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Le NOBLE
ART DE LA
CONSTRUCTION
DE VAISSEAU

«Les chars de la Garde écrasent nos ennemis sous leurs chenilles, les

mythiques Titans réduisent les mondes en cendres, mais ce sont nos
vaisseaux qui établissent notre suprématie a travers les étoiles. »
— Aspyce Chorda, contre les pirates d'Iniquité.

ans ROGUE TRADER, le vaisseau des PJ est plus qu’'un
simple moyen de transport. Il est congu pour étre un
membre supplémentaire de I'équipe, avec une concep-
tion propre au libre-marchand et son équipage. Plus encore, un
vaisseau possede ses propres bizarreries, particularités et traits
de personnalité. Cela a parfois un sens immédiat, comme ce
croiseur qui, fier guerrier, engage sans délai ses ennemis. Et
parfois ce sens sera plus difficile a trouver du fait d’étranges
combinaisons, comme ce vaisseau de guerre ombrageux ou ce
transport batailleur embarquant un culte de la mort en soute 24.
Mais tous peuvent engendrer les backgrounds et les opportu-
nités d’interprétation les plus intéressants.
Ce supplément a pour but d’aider les joueurs et le MJ lors
de la création du vaisseau, en I'abordant pas a pas. Les tableaux

présentent les différents choix disponibles a chaque étape, et
les références aux pages correspondantes vous indiquent ot
retrouver I'information dans le livre de base.

Cependant, créer le vaisseau n’est que la premiere étape. Une
fois que les écrous et les boulons sont en place, le MJ devrait
s’asseoir avec ses joueurs pour que, tous ensembles, ils déter-
minent ['histoire de leur appareil. Le plus simple étant de se
baser sur le résultat que le groupe a obtenu via la Table 8-2 :
histoire passée. Bien siir, si le vaisseau a été arraché aux débris
d’un space hulk, ou §'il contient une exotique technologie xenos,
cela influencera grandement son histoire. Néanmoins, d’autres
aspects de sa construction peuvent &tre tout aussi importants.
Par exemple, un caprice de l'esprit de la machine peut &tre un
excellent élément de I'histoire du vaisseau. Quelles aventures
ont donné a 'appareil son goft certain pour les problemes, et
quels efforts a dii endurer ce stoique croiseur léger? De plus,
méme les Eléments d’un vaisseau peuvent proposer de nouveaux
ajouts A son histoire, plus particulierement si ces Eléments
sont d’origine xenos ou archéotechnologique. Quels sombres
marchés a di conclure le capitaine d’origine du navire pour
équiper son engin d’un «bouclier fantdme », et cela pourrait-il
étre une source de probléme si I'Inquisition venait soudain 2 sy
intéresser ?

Un bon background permet de donner vie a un navire et son
équipage, et fournit aussi au MJ quantité d’accroches et d’élé-
ments pour ses futurs scénarios.

A la derniére page de ce supplément, vous trouverez une fiche
récapitulative concernant les combats spatiaux, avec de rapides
rappels utilisables dans le feu de I'action.

Note: une copie du livre de base de RoGUE TRADER
est nécessaire pour utiliser ce supplément.
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RESUIIE DE LA
CONSTRUCTION
DE VAISSEAU
SPATIAL

Il)our construire un vaisseau spatial pour ROGUE TRADER,
suivez les étapes suivantes:

ETAPE 1: DETERMINER
LES POINTS DE VAISSEAU

Déterminez combien de points de vaisseau sont fournis par la
lettre de marque du vaisseau.

ETAPE 2: CHOISIR UNE
COQUE DE VAISSEAU

Choisissez une coque parmi celles proposées pages 194 a 196
du livre de base de ROGUE TRADER.

TABLE 1-1: COQUES DE VAISSEAU
Points de

C T E

oque ype SPACC Jaisseau
Vaisseau peélerin Transport 45 20
de classe Jericho
Transport marchand Transport 40 20
de classe Vagabond
Vaisseau corsaire Corvette 35 30
de classe Hazeroth
Corvette marchande Corvette 40 35
de classe Havoc
Frégate de classe Sword Frégate 40 40
Frégate d’attaque Frégate 4 40
de classe Tempest
Cleie Croiseur Léger 60 55
de classe Dauntless
Croiseur de classe Lunar Croiseur 75 60

ETAPE 3: DEVELOPPER
UNE PERSONNALITE

Lancez 1d10 sur la Table 8—1 : caprices de I'esprit de la machine
(cf. page 197 du livre de base de RoGuE TRADER) et sur la Table
8-2 : histoire passée (cf. page 198 du livre de base de ROoGUE
TRADER).

Notez bien chaque résultat sur la feuille de vaisseau, ainsi que
leurs effets sur la construction méme du vaisseau et le résultat
final.

TABLE 1-2: CAPRICES DE L'ESPRIT
DE LA IMACHINE ET HISTOIRE PASSEE

Caprices de

1d10 Pesprit de Histoire passée
la machine
1 Un certain goft Reliquaire
pour les problemes de Mars
2 Tendances Hanté
blasphématoires
3 Orgueil martial Emissaire de ['Tmperator
4 Rebelle Un loup déguisé en agneau
5 Stoique Passé trouble
6 Ombrageux Culte de la Mort
7 Batailleur Arraché a un space hulk
8 Résolu Moteur warp capricieux
9 Aventureux Arriérés de paiement
10 Vieux et sage Xénophile




ETAPE 4: CHOISIR LES

ELEMENTS VITAUX

Choisissez un et un seul élément de chaque catégorie.

Notez [I'énergie générée par le réacteur a plasma. Ensuite
combien d’énergie utilisent les autres éléments, quel espace ils
occupent, et combien de Points de Vaisseau ont ainsi été dépensés.

TABLE 8-3 : ELEIMENTS VITAUX

Eléments vitaux Catégorie de coque Energie Espace PV
REACTEURS A PLASMA
Réacteur Classe 1 modele Jovian Transports Energie générée: 35 8 -
Réacteur Classe 1 modele Lathes Transports Energie générée: 40 12 11
Réacteur Classe 2 modele Jovian Corvettes, frégates Energie générée: 45 10 -
Réacteur Classe 3 modele Jovian Croiseurs légers Energie générée: 60 12 -
Réacteur Classe 4 modele Jovian Croiseurs Energie générée: 75 14 -
REACTEURS WARP
Réacteur warp Strelov 1 Transports, corvettes, frégates 10 10 -
Réacteur warp Strelov 2 Croiseurs légers, croiseurs 12 12 =
CHAMPS DE GELLER
Champ de Geller Tous vaisseaux 1 0 -
Coque anti-Warp Tous vaisseaux 1 0 2
BOUCLIERS
Systeme de bouclier simple Tous vaisseaux 1 -
Systeme de bouclier double Croiseurs 2 -
PASSERELLES
Passerelle de combat Transports, corvettes, frégates 1 1 -
Passerelle de combat Croiseurs légers, croiseurs 2 2 -
Passerelle de commandement Corvettes, frégates 2 1 +1
Passerelle de commandement Croiseurs légers, croiseurs 3 2 +1
Passerelle commerciale Transports 1 1 -
Passerelle blindée Corvettes, frégates 2 2 -
Passerelle blindée croiseurs légers, croiseurs 3 2 -
Passerelle amirale Croiseurs 4 3 -
GENERATEURS D’ATMOSPHERE
Générateur d’atmosphere Mk 1.r Transports, corvettes, frégates 3 1 -
Générateur d’atmosphere Mk 1.r Croiseurs légers, croiseurs 4 2 -
Générateur d’atmosphére modele Vitae Transports, corvettes, frégates 4 2 -
Générateur d’atmospheére modele Vitae Croiseurs légers, croiseurs 5 3 —
QUARTIERS D’EQUIPAGE
Quartiers spartiates Transports, corvettes, frégates 1 2 -
Quartiers spartiates Croiseurs légers, croiseurs 2 3 -
Quartiers des matelots Transports, corvettes, frégates 1 3 -
Quartiers des matelots Croiseurs légers, croiseurs 2 4 -
DETECTEURS
Détectaugure Mk 100 Tous vaisseaux 3 0 =
Détectaugure Mk 201.b Tous vaisseaux 5 0 -
Auspex multibande R—50 Tous vaisseaux 4 0 -
Détectaugure interstellaire Tous vaisseaux 7 0 .
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ETAPE 5 % Une fois les Eléments choisis, relevez leur énergie et espace
CHOI SIR LE S requis, ajoutez-les 3 ceux des Eléments vitaux, et assurez-vous

que leur total soit inférieur ou égal a ceux fournis. Enfin, réin-

v /
ELEMENTS ANNEXES vestissez les points de vaisseaux restants en facteur d’influence.

hoisissez autant d’Eléments annexes que vous désirez
pour finaliser la construction du vaisseau. Chaque
Elément annexe cofite un certain nombre de points de

vaisseau, et les joueurs doivent s’assurer de ne pas avoir dépensé
plus de points de vaisseau que disponibles.
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E TABLE 8-5 : ELEMENTS ANNEXES

Co Eléments annexes Catégorie de coque Energie Espace PV

92 MACROBATTERIES

1] Macrocanons Thunderstrike Tous vaisseaux 2 2 1

(-] Macrocanons modele Mars Tous vaisseaux 4 2 1

% Macrocanons latéraux modele Mars Croiseurs légers, croiseurs 4 5 1
Batterie laser Sunsear Tous vaisseaux 6 4 1
Batterie a plasma modele Ryza Tous vaisseaux 8 4 2
LANCES SIDERALES
Lance sidérale Starbreaker Tous vaisseaux 6 2
Lance sidérale Titanforge Tous vaisseaux 9
Batterie sidérale Titanforge Tous vaisseaux 13 6 2
SOUTES A MARCHANDISES ET COMPARTIMENTS PASSAGERS
Soute a marchandises et pont de déchargement Corvettes, frégates, croiseurs légers, croiseurs 1 2 1
Soute a marchandises compartimentée Corvettes, frégates, croiseurs légers, croiseurs 2 5 1
Grande soute Transports 2 4 1
Compartiments passagers de luxe Tous vaisseaux 2 1 1
Caserne Tous vaisseaux 2 4 2
AUGMENTATIONS ET AMELIORATIONS
Rétrofusées améliorées Corvettes, frégates 3 0 2
Rétrofusées améliorées Transports, croiseurs légers 4 0 2
Rétrofusées améliorées Croiseurs 5 0 2
Cloisons intérieures renforcées Transports, corvettes, frégates 0 2 72
Cloisons intérieures renforcées Croiseurs légers, croiseurs 0 3 2
Blindage renforcéf Transports, corvettes, frégates 0 1 2
Blindage renforcé’ Croiseurs légers, croiseurs 0 2 2
Proue blindéet Croiseurs 0 4 2
Agencement Tenebrof Transports, corvettes, frégates 1 2 2
Agencement Tenebro® Croiseurs légers, croiseurs 2 3) 2
INSTALLATIONS ADDITIONNELLES
Installation de conversion cybernétique’ Tous vaisseaux 1 i 1
Magasins supplémentaires’ Tous vaisseaux 1 4 2
Munitorum’ Transports, corvettes, frégates 2 3 2
Munitorum® Croiseurs légers, croiseurs 3 4 2
Chapelle de 'Empereur-Dieu’ Tous vaisseaux 1 1 1
Librarium® Tous vaisseaux 1 1 1
Salle des trophées’ Tous vaisseaux 1 1 1
Do6me d’observation® Tous vaisseaux 0 1 1 )
Serviteurs tueurs’ Tous vaisseaux il 1 2 i
' Cet Elément ne peut étre choisi qu'une seule fois par vaisseau. =




RESUMmE pu
COIMBAT SPATIAL

e combat spatial se déroule suivant une série de rounds,
durant lequel chaque vaisseau effectue un tour. Ils sont
alors dénommés round stratégique et tour stratégique.

SEQUENCE DE COMBAT

* Tous les vaisseaux dans le combat déterminent leur Initiative:
lancez 1d10 et ajoutez-y le bonus de Détection.

* Le vaisseau ayant la plus haute initiative commence, puis celui
ayant la suivante, et ainsi de suite.

* Durant un tour stratégique, I'équipage doit entreprendre une
action de manceuvre et peut réaliser une action de tir. Chaque
explorateur ne participant a aucune de ces actions peut effec-
tuer une action étendue. Les Explorateurs doivent se mettre
d’accord entre eux sur I'ordre de leurs actions.

* Résolvez puis passez au prochain vaisseau. Une fois que
chacun a effectué son tour stratégique, le prochain round
stratégique du combat commence.

ACTIONS DE MANCEUVRE

Une action de manceuvre classique d’un vaisseau consiste a le

faire avancer d’un nombre d’unités spatiales (US) égale a sa

Vitesse. Il peut tourner de 90 degrés si le vaisseau est un trans-

port, une corvette ou une frégate, et de 45 degrés il s’agit d’'un

croiseur léger ou d’un croiseur. Le vaisseau peut modifier son

action de manceuvre en utilisant une des manceuvres suivantes,

chacune nécessitant un test de Pilotage (vaisseaux spatiaux) +

Manceuvrabilité :

* Correction de route: permet au vaisseau de tourner plus tot.

» Correction de vitesse: permet au vaisseau d’accélérer ou
décélérer.

* Correction de route et de vitesse: permet de vaisseau d’ac-
célérer ou décélérer tout en tournant plus tot.

» Désengagement: contre la Détection des autres vaisseaux
pour fuir le combat.

* Manceuvre d’évitement: rend le vaisseau plus difficile a
toucher.

* Virage serré: permet de tourner deux fois.

ACTIONS DE TIR

Pendant I'action de tir d’un vaisseau, un membre d’équipage

peut diriger le tir de toutes les armes du vaisseau. Pour faire feu

avec l'arme, le membre doit réaliser un test de Capacité de Tir.
Chaque arme peut tirer dans la direction indiquée par son arc
de tir (cf. page 219 du livre de base de ROGUE TRADER).

* Proue: avant sur les vaisseaux plus petits que les croiseurs
légers. Avant, babord et tribord sur ceux de méme taille ou
plus grands.

* Dorsal: avant, babord et tribord.

* Babord: babord uniquement.

e Tribord: tribord uniquement.

* Careéne: toutes directions.

Chaque arme peut tirer 2 moins (ou autant) que la moitié de
la portée de 'arme avec un bonus de +10, pas plus de la portée
sans malus ni bonus, et jusqu’au double de la portée avec un
malus de —10.

Les Macrobatteries rajoutent une touche par degré de réussite.
Les lances sidérales une touche tous les trois degrés de réussite.

Réduisez le nombre de touches subies par un vaisseau chaque
tour par son nombre de boucliers. Puis lancez les dégats pour
chaque touche restante. Ajoutez toutes les touches de macrobat-
teries ensemble et soustrayez le blindage du vaisseau au résultat.
La valeur restante représente les dégits subis par I'Intégrité de
la coque. Les dégats des lances sont appliqués directement a
I'Intégrité de la coque, sans tenir compte du blindage.

ACTIONS ETENDUES
Chaque membre d’équipage qui n’effectue ni action de

manceuvre, ni action de tir peut réaliser une action étendue a

n’importe quel moment du tour stratégique:

* Assister I'esprit de la machine: augmenter temporairement
des attributs du vaisseau.

* Augure ciblé: repérer des ennemis cachés.

* Brouillage des communications: empéche un ennemi
d’utiliser des communications a longues portées.

+ Désinformation: mentir afin d’augmenter la résolution de
I'équipage.

 Guerre psychologique: contacter un autre vaisseau pour
I'intimider, le railler ou conclure un marché.

* Lecture des augures: scanner un vaisseau pour en connaitre
ses secrets.

* Parés a I'abordage ! : rallier 'équipage pour combattre contre
les ennemis abordant le vaisseau.

¢ Plein régime: pousser les moteurs au-dela de leurs limites,
avec parfois de dangereuses conséquences.

 Raid éclair: envoyez des troupes sur un vaisseau pour le
saboter.

* Remuez-vous!: Inspire (ou terrifie) I'équipage pour le faire
travailler plus dur.

» Réparations d’urgence: réparer rapidement les parties
endommagées du vaisseau.

* Tenez bon!: Inspirer I'équipage pour réduire leur perte de
Moral.

* Triage: réduit le nombre de morts dans I'équipage pendant
le combat.

* Verrouillage de la cible: utiliser les auspex pour augmenter
la précision des armes.
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