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= suivi de possibilités plus étenduces grice au systeme de
R
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oici un- peu plus de
vingt ang,  Games
Workshop dévoi-
fait un érange et merveilleux
manue! d

regles de science-

fiction destinées & son jeu de
figurines, en les affublant d’un
fitre aussi dur & proncncer
que difficie & placer dans une

Sy R

i uel: de
jeu, dont I:

CONve:

pratiquement in.'lpe'rqnc: a
I'époque, constituait fe préfude
ay la nt d'un extraordi-
naire univers ant-utopigue,
un sombre futur dans lequel

Phumanité vivait sous la menace constante d'une myriade de races
non-humaines belliquenses er de toutes. sortes d'autres monstres,
mutants, démans et fraftres. Ce livie et extraordinaire gamme
de figurines assocites mises sur le marché par Games Workshop
acquirent rapidement une incroyable popularité et il ne fallut pas
longtemps pour que nais: saif, évidemment, de
la parution du manuel « Wanranmer 40,000 Rocue Traper », un
evenement qui devait modifier 3 jamais le cours de
jeux de stratégie et pour la sociéré nes Workshop

Les origines de ce jeu et d le sobriquet ren
pratquement aux origines de Games Workshop ct i la

la légende. Tl s'a

histoire pour les

S0n imprc

ntent
tion de

Citadel Miniatures, i la fin des années 70. A l'origine,
été Fondée pour produire des figurines d'heroic fanta
au marchié du jeu de réle qui se développait alors dans le
succiés du jen Do ws & Dracons. Toutefols, ¢
cncore balbutiant

coré des orques, elfes, sorciers et
qui devenaient mpidement le point fort de la production de C
la sociéré décida également de se lancer dans la production d'une
pléthore de figurines destinées 2 satisfaire une large gamme d'autres
centres d'intérér. Convaincue que routes les figurines de fant:
se vendaient n'étaient pas uniquement achetées par des fans de jen
de réle, Citadel langa sa propre gamme, baste sur sa propre vision
des jeux d'heroic fantasy : un jeu appelé Warnammer, qui permett
4 ses fans de mener de f iques batailles en déployant des armées
entieres de figurines sur leurs tables de |
Le succes fur tel que la société commenga i envisager une gamme
de figurines Citadel associées aux régles d'un jeu de straégie. H
la plupart de ces tentatives débouc
une idée revenait sans cesse: cefle d'un jeu

vaisseaux. Aprés avoir ébiuché un
Enjeu, nous commengimes 4 esquisser Punivers dans lequel ce
s situerait et nous fnfmes par lul choisir un nom. Le seul &cueil,
CE5L que nous n'aviens ducune gamme de figurines de vaisseaux
i proposer| Sans nous laisser arréter par ce détail insignifiant, et
avee la convietion que les concepteurs de Games Workshop/ Citadel

sauraient relever le défi, nous publii

s une anponce dans le Pr{'l?‘.!‘ﬂ'
Compendium du magazine Citadel (en 1983) proclamant l'arrivée
de .« Rocue Trapzr, le jeu de réle de science-fiction de Citadel s
& Vévidence, les choses prenaient une nouvelle oumure! Pea
‘satisfaits & U'idée de lancer un jeu limité e poignée de
Vilissesdux spatiaux miniatures (qui n'existaient foujours
pus), nous décidames d'y inclure les figurines de
ton qui commencaient tout juste 4 Fire

leur apparition dans L vaste gamme de Citadel.

AVANT-PROPOS

Clest alors quiun certain’ Rick Priestley sa mit @ travailler sur le
prajet et le réorienca immédiatement vers ideée d'unjeu de stratégie;
abandennant du méme coup Fidée d'en faire un jeu de role
En 1987, enfin, le nouveau livee e fn sélection relativement
maodeste des nouvelles figurines qui Tul étaient associces furent préts.
Toutefois, par comparaison avee la popularité de Pheroic fantasy
dans le monde des jeux de réles et de stratégie, 13 science-fAetion
Eliil eficore considérée comme un part risqué Jusque-k, e jeu de
f AMMER Etait allé de succés en succes ef aviil ete
int par le trés populaire « Wariammer, le jeu-de role fantis-
(WIRF pour les intitmes). Aprés un grand nembre de débais
antroverses, nous dé es-de rebapter notre jeu futuriste
Wariammer 40,000 (une référence c I'onivers et Phistorigue
de ce jen er un nombre emarquable; propre 3 marquer les esprits).
Cela nous permettait de’eréer un lien. évident avec notre marque
, €N MOUs AppUYANL sur une image qui soutiendrait notre jeu
4 la dernidre minute, plutdt que de laisser

Ia dénomination que nous aviens wtilisée lors du développement
NS 2JOULE LN SOUS-TITrE au logo;

WarHaMmER 40,000 Rocue TRADER Eair né

mourir de s belle mort, nous

A fil des vingt années qui se sont écoulées depuis, le jeu de
figu ) a peut-tre perdu
ppé au it de devenir un phénomene inter-

le: monde du jeu. Ch

MMER 44, 500, SoUs-Titre

née, Games Workshop
its, de livres et de
a également engendre
I est aujourd’hui

3 bandes
dans 'uni-

Iui vaudra plus
att des'fans du

1
strouvé T'esprit d’aventure et l'imagination. Tout le crédit
ttribué aux bonnes gens de Fantasy Flight Games, avec
ements & tous, chez Games Workshep, pour avoir [raité
w ur et le respect qu'il méritait et qui trans-
paraissent d'une maniére tellement évidente dans cette réalisation,

Que vos entreprises soient toujours profitables|

Alan Merrett,
Gatnes Workshop
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L AmBITION
NE CONNAIT PAS
DE FRONTIERES

ienvenue dans l'univers de Rocue Traper, un jeu de rale
privilégiant Uexploration, le risque et la pui
situé dans le lointain fi
WarHAMMER 40.000. Aver Rocue Tkaoer, vous alles pouvoir
parcouric l'univers de Watiammes 40,000 ot en explarer les recoins
comme vous ne l'avez ja
vous attendent aux confins de |
gnons exploriteurs parvenez i rassembler suffisamment de cour,

nce brute,

rde ruines et de corruption de

vant. D'immenses fortunes

vOE COMmpa

pour les découvtic et les revendiquer pour vitres. Dans ce monde,
Ia renommée et Populence appartiennent aux audacieux, mais les
imprudents ne (rouvent qu'une mort anonyme et oublide. Quar
libre-marchand qui parviendra & arracher ses richesses dange-
relx univers, par chance, par ruse ou § [.,rr . il aura le bonheur
de gofiter
connditre: une vie d'aventures et de véritable li

Toutefois, il faut savoir que cest un chemin pavé de
Diinfimes xenos, des pillards pernici
libres-marchands se dresseront sur votre chemin d
grandeur, Yotre intelligence ef vorre présence d'e
vos capacités et votre coutage seront rudement mis 4 l'éprenve,
partois poussés jusqu'a lextréme fim
plus grands défis. . et accéder 3 une pu

: witre quite de
. votre chance,

. Suevivre, c'est affronter de

ance plus grande encore.

QU’EST-CE
QU’UN JEU DE ROLE?

Lorsque vous § jeu de role; vous créez un alter ego,
un personnage fictif qui vatar dans le monde de ce jeu.
Peut-étre aimeriez-vous. incarner un redoutable guerrier, un sage
érudit ou encore un meneur d'hommes charismatique? Dans le jeu
Avec vos amis, vous allez diriger vos personnages 4 travers une sé
d’aventures. Imaginez, par exemple, un drame policier ou un film
diaventure ou de guerre. Cette fois, au lien de vous contenter
regarder passivement I'histoire se dérouler devant vous, veus allex
pour lui ou elle
ons et celles

contrdler 'un des personnages, prendre les déc

le faire agir et méme le faire pacler. En outre, vos d
de vos. amis joueurs influenceront directement les
deroulement de Thistoire,

Comment, pouvez-vous influencer ces événements? Comment
allez-vous décider de ce qui va se passer? Clest
jew. Les jeux de réle comme Roc
ensemble de régles qui décrivent comment conce
nage et fe Fiire agir cout ay long du jeu. Ces régles couvrent toures
les situations, de I3 fusillade & 1a poursuire, ¢n passan
dlenquites qui peavent durer plusieurs jours d'affilée Snu ent, CEs
regles vous demanderont de lancer des dés pour réaliser une

Action, et ce seront les résultars de ce drage qui vous indi-

queranlt |e succes ou I'échec Tandis que les régles sont Ja
peitt fournic un cadre et des principes de jeu, les des
permettent d'introduire un élément de hasard,
Apres tour, fa réussite ne serait pasosi délec

Enements &t le

4 qu'intervient le
Traper vous fournissent un
re FIUI'SUI]-

table si l'échéc n'exiseit pas. Sauter de toit en toit devient soudain

beaucoup plos palpirant si le moindre fiux pas (matérialise par un
mauvais jet de dés} peut faire basculer votre ;ivrsonnagn dans Lt
ruelle, tout en bas.

Au deébut, un' jeu de rle comme RoGur TRADER vous semblera
peut-Etre truffé de régles. Tautefois, vous ne tarderez pas i voir que
ces réghes sont en réalité refativement simples, faciles & mémoriser et
Souvent tres intuitives, Pour Uarbitrage, il v 4 toujours un meneur de
jeu {ou M), Vous pouvez tenir ee réle ou le confiet 3 Fun devos amis
qui sera choisi parle uvnupc Le M] ne posséde pus de personnage

Au lieu de cela, cest Jui qui dicige

t les innombrables situations qui se
présentent au fil de sa marration. [ incame également les individus
€U FEnCoNtrent vos | JEIT CES TENCONTES BT MEL efs Selie
les événements éo face auxquels vous devez réagir; il est. en
V'arbitre du jew et le narrateur de Phistoire:

Tous les autres joueurs contrblent des personnages quil vivent
dans le monde dans lequel se déroule Phistoire; Ces protagonistes
sont appelés personn; joueurs {ou BJ). Burant le jeu, les joneurs
devront décrire les intentions et les actions de leurs PEISONnAges an
S Actinns réussissent
ou echauent et comment les paroles et Tes actes des personnages vont
affecter le seénario qu'ils sont en train de jouer

quelque sorte

M], qt ui déciders, en se basant sur les rr!\.ts, i

QUE FAUT-IL POUR JOUER
A'RocUE TRADER ?

VOUS Sery

xiste de nambreuses
e de dés dans une

ils et pour
plus proches

QU’Y A-T-IL
DANS CE LIVRE?

RocUE TRADER est divisé en quin: apitres. En voici le contenu;
INTRODUCTION

Wous: Bres en train de Ly lin présente une vue d'ensemble de
Rooue Traper ¢t du jen de rdle en général

CHAPITRE I : CREATION DE PERSONNAGE
Il wous: guidera @ mavers les différentes €apes de la création du
personnage quevous interprécerez dans le jeu

CHAPITRE I1: PLANS DE CARRIERE

La carriére de wotre petsonnage est une composante essentie
Elle détermine ce que vous étiez avant de devenir un explorateur et
definit vorre position au sein de votre dynastie de libre rch
Brins ce clupitre, vous trouverez ine description détaillée de tous les
plans de carriére et toutes les explications sur la maniére d'améliorer
et de développer votre personnage dans le jeu.

CHAPIIRE ITI: COMPETENCES
D I'Enquéte @ la Technomaiirise, chague personnage peat utiliser
WIcerain nombre de compétences acquises au cours de son exis-

| Benice Clest ici que vous trouverez leur descriprion,

CHAPITRE TV : TALENTS

QUi ¥agisse de Biceps saillints o0 &une Foi inébraniable, chaque
PElOnRage posséde des aptitudes particulitres qui le rendent unigue,
Eé'tfﬂpim: decrir tous ces talents en déail,

CI-IAPITRE V : ARSENAL

l;uuvem Ia dl!s‘l:rlpnon d'un certain nombre d'outils, d° cc.im-

CHAPITRE VI : POUVOIRS PSYCHIQUES

De lastrotélépathie sux mystéres: du Tarot de I'Empereur, les
pouvoirs btranges et atypiques de Lespric sont aussi gratifiants que
dangereux i manier. Les pouvoits d'un astropathe différent légere-
ment de ceux des autres individus doués de capacités psychiques.
Dans.ce chapitre, vous découvrirez comment ils agissent et ce quise

asse-en cas-d'échec
P

CHAPITRE VII: LES NAVIGATORS

Les navigators sont une espéce particulitre de mutants dotés d'un
troisieme ceil qui leur permet de voir dans le royaume immatériel
du Warp. Vous trouverez ici la description de lears pouvoirs et de
leurs mutations.

Cuaprtre VIII:

LES VAISSEAUX SPATIAUX

Un libre-marchand ne voyage pas sedl dans les immensités de
I'espace. La puissance de sa dynastie est liée 3 la puissance de son
vaisseau.

CuAPITRE IX : REGLES DU JEU

Dans Rocue Traper, vous devrez souvent Biire face 3 de nombreux
ennemis xenos, Ce chapitre vous explique comment y parvenir. Yous
y trouverez épalement des indicitions sur la maniéte d'effecruer des
tests de compétence, d'utiliser vos points de Destin et daccomplir
toutes sortes d'actions liées aux régles du jeu,

CHAPITRE X : LE MENEUR DE JEU
Dansiroutjeu de rale, le M] occupe une fonetion bien particuliére: oe
chapitre vous explique comment Passumer. En plus de congeils sur 1
manicre de faire progres

VOUS Y rouverez ég:

et Part




CHAPITRE X1 : L'IMPERIUM

Drans ce chapitre, vous trouverez la description de I'Tmperium de
I'Humanité au 417 millénaire, dans toute sa glorieuse décrépitude
ravagee par fa guerre.

CHAPITRE XII: LES LIBRES-MARCHANDS
Dans ‘Roaue TRADER, vous allez incamer un explorateur; vous
pourrez e un: libre-marchand ou encore l'un des et des
conseillers qui ol toute sa confianc qui l'accompagnent dans
ses voyages. Iel, vous trouverez des informations cruciales sur ces
corsaires et ces princes marchands de 'espace.

.
Cuarirre X111 : ETENDUES DE KORONUS
Les Erendues de Karonus forment la région spatiale dans liquelle
évaluent les joueurs de Rocue Tr Vous y trouverez une
description gé 4 »immense région, avee des inform

plus détaillées sur certs x comme Port I'Er 5
la Gueule et Ie e galement y rouver quantité
d'idées et de références i exploiter lors de ses campagnes Rocue

TRAGER.

CuAPITRE XIV : ADVERSAIRES & XENOS
La gz fourmille de créatures mortellement dangeret

frouw a description, [histoire et les profils d'un certain
aombre d enne ot le chemin des
jouenrs lors d s aventures dans les : Koromus.

B

CuaPITRE XV : LA GUEULE DE L’ENEER
Ce scénario préliminaire est congu pour permettre aux meneurs
de jeu d'entrer imn ement fe il du sujet et de denner le
coup d'envoi de leurs campagnes dans Rocue Traper Attention
cependant: ce chapitre est réservé aux MJ; il ne deveait pas ure lu

par les joueurs,

LE jEU
ET LES DES

OGUE TRADER e5t

un jeu de dans

lequel les joueurs
utilisent des dés p
driques & dix faces,
ment appelés d10 dans
ce livre. Vous pourrez
en trouver dans toures
les boutiques spécialisées dans les jeux, de nombreuses librairies et
prabablement T of vous avez acheté ce livre. Tous les participants
doivent disposer d'au moins detx d10, de coulewrs différentes si
possible.

Dans les régles, Iabréviation 1d10 désigne un seul dit & dix faces,
210 indique quiil faur lancer deux dés er ainst de suite Souvent,
les joueurs deveont obtenit un chiffre au hasard, compris entre 1
et 100 On appelle: cela un jet de pourcentage; aussi designé sous
Fabréviation d% ouw d 100

Pour effectuer un jet de pourcentage, vous aurez besoin d'ntiliser
deux dés & dix Faces. Choisissez celui qui indiquera les sdizainess
et celui quiindiquera les qunités». Vous trouverez probablement
utile d’avoir des dés de couleurs différentes afin de miew les distin-
guer. Voyez Ia Table A-1; exemples de jets de pourcentage,
ci-dessous.

ExXeMPLE

Sarits, wn jetare libre-marchand, et vietime de U'explosion d'une
grenade & fragmentation qus 100 poisits de-degats eaplo-
sife. Le M lanee 2410 et obtzent i « 6o el o T ponr un toial
de 13 pammis de dédts.

Il est important de signaler que lorsque Tes réples precisent 2d10,
il ne s'agit pas d'un jet de pourcentage. Dans ce cas, aprés avoir lance
s, vous devez simplement additionner les résultats donnés par

que dé.

lit wresiade & (Fagmentation érast styffinamment piissante pour mflger
t de degite critiques @ Sarvus. Aprés avore consules Te rables
le M découmre qu projeté en
Fun 5 qilt danne s
e Sarvies et dane
1l

Dans certains cas, les régles vous demanderont de: lancer 1d 5,
Pour obtenir le résultat souhaité, lancez simplement un dé & dix faces
et divisez le résultat par deux, en arrondissant 4 ['entier supérieur,

TABLE A-1: EXEIMPLES DE JETS

BE POURCENTAGE

Dé des «dizaines» Dé des «unités» Résultat
73
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CREATION
D EXPLORATEUR
[ ]
LE TIRAGE DES
CARACTERISTIQUES
-

LA VOIE DES ORIGINES?
L]
UTILISATION DES
POINTS D'EXPERIENCE
L]

DONNER VIE A SON
PERSONNAGE
[ ]

FACIEUR
D'INFLUENCE ET
POINTS DE VAISSEAUX
-

CHOITSIR SON
EQUIPEMENT




