
Il est temps de jouer 
à Savage Worlds !

C’est un jeu rapide à apprendre 
et simple à utiliser. Sa devise 
est Fast, Furious & Fun. 

On peut jouer dans tous types 
d’univers avec Savage Worlds, 
mais le système est particu-
lièrement adapté aux histoires 
dynamiques, vives, pronant 
l’aventure, avec en général un 
soupcon de Pulp et de fantasy. Je veux sauter depuis des 

zeppelins et combattre des 
gorilles laser ! Ouais, c’est l’idée !

Chaque personnage a cinq Attributs : Agilité, Âme, Force, Intellect et 
Vigueur, et plusieurs Compétences. C’est ce qu’on appelle les Traits.
 
Chaque Trait est représenté par un dé.

C’est fou !

Chaque fois qu’un personnage tente une action qui a une chance d’échouer, 
il suffit de lancer le dé correspondant à l’Attribut ou la Compétence appro-
prié et tenter d’obtenir au moins la Difficulté, qui est en général de 4. 
 
Si une action est plus difficile pour une raison quelconque, le jet peut être 
affecté par des malus. Par exemple, si un personnage souhaite utiliser une 
compétence qu’il ne possède pas...

Ouais ! Je veux pouvoir piloter un 
zeppelin, mais comme je suis une femme 

des cavernes perdue dans le temps, MOI pas 
piloter ! 

... il tire un d4, avec un malus de -2 : c’est sim-
plement quelque chose qu’il ne sait pas faire.

Hmm, mais dans ce 
cas, elle ne pourra 
jamais faire 4... Elle 

est sûre de rater 
son action ?

Alors en fait, non, elle a quand même une 
chance , grâce à deux règles sympa : 

Tout d’abord, vous êtes les héros de 
l’histoire. Vous disposez tous d’un 
Dé Joker : c’est un d6 supplémen-
taire que vous lancez en même 
temps que n’importe quel jet de 
Trait !

Dé Joker

Les deux dés sont lus de manière 
séparée (on ne fait pas la somme), 
et si n’importe lequel d’entre eux fait 
4 ou plus, l’action est réussie.

Voyez-ça de la manière suivante : 
vous allez réussir soit parce que 
vous êtes bon dans ce que vous avez 
entrepris, ou alors parce que vous 
êtes un des héros de l’histoire. 
 
Deux facons différentes de résoudre 
les problèmes.

Et ce n’est pas tout ! Les dés, tous les 
dés, explosent !

Ouais !

Lorsque vous obtenez le maximum 
possible pour un dé, il "explose" : en 
d’autres termes, vous le relancez et vous 
ajoutez les résultats. Et encore mieux, 
vous continuez à relancer tant que vous 
tirez le maximum !

Boum !Boum !

mais j’ai juste 
besoin de 4... Dans des conditions idéales, oui. 

Mais plus l’action est difficile, plus 
les malus sont élevés - les héros 
adorent tenter des actions diffi-
ciles...

En outre, pour chaque tranche de 4 au dessus 
de la difficulté de l’action, vous obtenez une 
"Prouesse" - ce qui signifie que votre action 
est encore mieux réussie.

Vous réussissez à 
piloter l’avion

Vous parvenez à 
atterrir sans une 

égratignure

Vous atterrissez en 
un temps record !

Avec le dé joker et les explosions, j’ai l’im-
pression que toutes les actions sont super simples 

à réussir.

Mon scientifique pilote  essaye de réparer le moteur 
en flammes en même temps qu’il dirige l’appareil.

Je lance mon d12 en 
réparation, et un dé 

joker... Facile...

Oups...

Ah oui, les dés sont parfois blagueurs. Les réussites ou les échecs 
improbables sont une des marques de fabrique de Savage Worlds. Un 
double 1 est un échec critique, et pire, vous ne pouvez pas le Relancer !

Parce que oui, les joueurs peuvent 
tenter de palier à un échec non cri-
tique grâce aux Jetons : 

Un joueur dispose généralement 
de 3 Jetons en début de session de 
jeu. Vous pouvez utiliser un jeton 
pour relancer un jet de Trait, et 
conserver le meilleur résultat. 
 
Et oui, vous relancez 
le dé de trait et le dé 
joker !

Damn ! 
C’est mort 

alors !

Houlà, pas si vite ! Le Jetons constituent également votre dernière 
ligne de défense avant de subir des blessures, vous permettant 
également d’encaisser des dégâts.

J’encaisse tous 
les dégâts et je 

les renvoie vers mes 
ennemis !

Vouiiii...

En parlant de dégâts, C’est 
comment les combats ?
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Lorsque le combat commence, on distribue une carte à chaque joueur. On dé-
compte  ensuite les valeurs de As à 2, et vous agissez quand votre carte sort.

Beuh... Ça veut dire 
que c’est totale-
ment aléatoire ?

Si votre personnage est supposé être particulière-
ment rapide, vous pouvez prendrE des Atouts pour 
le représenter. Il s’agit de capacités spéciales qui 
vous permettent de personnaliser un personnage. 
par exemple, vous pourriez choisir un Atout vous 
permettant de piocher plusieurs cartes ou de dé-
fausser les cartes inférieures à 5.

Vous pouvez également choisir un Handicap qui vous rend plus hésitant, hésitant, vous 
obligeant à conserver la plus basse parmi 2 cartes...

Il existe un grand nombre d’Atouts et d’Handicaps, ce qui permet une grande liberté de 
personnalisation, chaque personnage ayant un petit truc différent des autres, à la fois au 
niveau de la mécanique et au niveau du Roleplay.

Pendant votre tour, vous pouvez faire jusqu’à Trois 
actions, mais vous subissez un malus de -2 cumulatif sur 
toutes vos actions. 

Se déplacer de 6 cases (ce qui correspond à 12 mètres 
dans la "réalité") est une action gratuite. Courir ra-
joute 1d6 cases de mouvement tout en infligeant un -2 
supplémentaire à toutes les actions du tour.

Quand tous les participants ont agi, un nouveau 
tour commence et on pioche de nouvelles 
cartes.

Hé attends, je 
peux tirer un 

joker ?

Tout à fait ! Et quand c’est le cas, 
tu peux agir quand tu veux, avec 
un bonus de +2 à tous tes jets !

Le gorille laser a tiré un Roi de pique ! Il rugit et bondit pour t’attaquer !

Avec des lasers ?

Avec une hache en fait !

Alors ça, c’est 
hache-ment 
suprenant !

Il fait un jet de Combat, mais cette fois il ne lui suffit pas de 
faire 4 : c’est ta Parade qui détermine la difficulté de l’attaque.

Ta Parade est déterminée par ta valeur au combat au corps-à-
corps (2 + la moitié du dé de Combat, pour être précis).

un autre gorille te 
tire dessus avec un 
laser...

bon 
esprit !

... en utilisant sa Com-
pétence Tir. cette fois 
la difficulté est de 4.

Dans le cas d’un combat à 
distance, ta Parade ne sert 
à rien. Par contre, la portée 
et la couverture prennent 
une autre dimension.

L’un des gorilles parvient à te toucher. Il fait un jet de dé-
gâts contre ta résistance, qui est basée sur ta Vigueur et 
ton armure.

Si le jet de dégâts est un succès, ton personnage devient 
Secoué, aux actions limitées jusqu’à ce que tu réussisses un 
jet d’Âme au début de ton tour.

Une fois que ton personnage est 
secoué, chaque coup supplémen-
taire se transformera automati-
quement en Blessure.

Il a fait 12 
pour battre ma 
Résistance de 7?

C’est un succès avec une 
PROUESSE ! Ton person-
nage est secoué et subit 
une blessure.

Mais... J’ai que 
3 niveaux de 
Blessure !

En outre, chaque Blessure implique un malus sur 
l’ensemble des jets de trait : -1, puis -2, puis -3 et sur 
l’Allure... Hé oui, être blessé, Ça fait mal. Par contre, il est 
possible de faire un jet d’Encaissement avec sa Vigueur 
pour annuler des Blessures, mais Ça coûte un Jeton.

-1 -2 -3 Incapacité

Il existe également plein d’op-
tions de combat à votre dispo-
sition.

Par exemple, vous pouvez tenter de 
Secouer vos adversaires en usant 
de Provocation ou d’Intimidation !...

... Ou encore de les surprendre, 
obtenant +4 à votre attaque et à 
vos dégats grâce à une Attaque 
Surprise !

Et il n’y a pas que des combats. 
Il y a des règles simples pour 
les poursuites, les véhicules, les 
divers périls et même les batailles 
de masse...  
 
Toujours Fast, Furious & Fun !

Savage Worlds dispose de douzaines d’univers publiés, 
allant de l’Ouest sauvage horrifique au Space-opera, en 
passant par la fantasy à la sauce pirate. 

il y a même un univers de héros au coeur léger dispo-
sant de super-pouvoirs interchangeables !

Oh ! Tu veux parler de Crystal Heart, qu’on 
peut trouver sur uptofourplayers.com ?

Tout à fait !
Chaque univers 

propose ses propres 
règles afin de donner un 
feeling et une expérience 

unique.

Super ! 
Essayons 
les tous !

En route pour 
l’aventure !
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