Du D20 a Savage Worlds

Des tonnes de matériels utilisant le D20 systéme
sont actuellement disponibles. Il est donc probable
que nombre de joueurs et de maitres du jeu aime-
raient donc utiliser ces ressources. Heureusement,
convertir des caractéristiques du D20 systéme a
Savage World est une tache aisée et rapide. Cela ne
marchera pas toujours parfaitement et il sera néces-
saire deffectuer quelques ajustements, mais il sagit
d’'une bonne base pour effectuer votre conversations.

Rangs et niveaux

La plupart des aventures D20 systeme commencent
par expliquer a quels niveaux elles correspondent.
Ces niveaux correspondent bien au systeme de
rang de Savage Worlds comme observable dans le
tableau ci dessous

Niveau D20 Rang Savage Worlds
1-3 Novice
4-6 Aguerri
7-10 Vétéran
11-15 Héroique
16-20 Légendaire

Par exemple, si une aventure a été écrite pour six
personnages de niveau 7 a 10, vous aurez siirement
besoin d'un nombre équivalent de héros vétérans.

Note pour le maitre du jeu : N'essayez pas d'utiliser
le systéme de rang pour les PNJs. Donnez leur juste
ce que vous pensez quiils devraient avoir, cest bien
plus simple et vous n'avez pas a vérifier le nombre de
points et a les équilibrer. Rappellez vous que lobjectif
de Savage Worlds est de vous rendre le travail plus
facile !

Personnages et Créatures

Jetez un coup doeil aux tableaux ci-dessous pour
traduire les caractéristiques et compétences d’une
créature ou d’'un personnage D20 systéme pour Sa-
vage Worlds

Caractéristiques
Caractéristique D20 trait savage worlds
3-6 d4
7-11 de
12-14 ds
15-16 d10
17-18 di2
19-20 d12+1
21-24 d12+2
25-28 d12+3
29-32 d12+4
33-36 d12+5
et ainsi de suite...
caractéristique D20 Trait Savage Worlds
Force Force
Dextérité Agilité
Constitution Vigueur
Intelligence Intellect
Sagesse Ame

Le charisme nest pas utilisé dans Savage Worlds mais
un personnage avec un charisme tres élevé (17-18)
devrait avoir l'atout attirant et un personnage encore
plus charismatique devrait avoir l'atout tres attirant.

Compétences
Compétence D20 Compétence Savage
Worlds
1-3 d4
4-6 dé
7-9 ds
10-13 d10
14-16 d12
17-20 di12+1
ect...



Vitesse :

Utilisez la table suivante pour convertir la vitesse de
la créature en allure dans Savage World

Vitesse Allure
6 metres 5
9 metres 6
12 metres 7
15 métres 8
18 métres 9
21 meétres 10

Dons et atouts

la pluparts des dons de base du D20 sytéme ont leur
équivalents dans Savage World. Regardez quels sont
les dons les plus importants de la créature a conver-
tir. Il est préférable de ne pas faire une conversion
don par don, mais regarder quel est leffet du don.
Ensuite, vous pouvez trouver un don similaire ou
peut-étre simplement augmenter la compétence ap-
propriée de la créature.

Sorts :

Pour les personnages joueurs, le maitre du jeu doit
décider du rang du héros et le laisser choisir ses sorts
normalement (en ignorant sa liste de sorts du D20
systéme). Il peut déterminer ses propres points de
pouvoirs de cette méme facon.

Pour les PNJs, le maitre du jeu choisit simplement
quels sorts et quels nombres de points de pouvoirs lui
donne-t-il en fonction de ce qui lui parait approprié.
Cela peut étre fait facilement en regardant la liste de
sorts D20 systeme. Si il est porté sur les sorts d’at-
taque, comme boule de feu ou projectile magique, il
aura stirement explosion et éclair. Bien d’autres sorts
comme dissipation de la magie ont leur équivalent
dans Savage Worlds.

Capacités monstrueuses :

Traduire les capacités monstrueuses peut savérer
étre la partie la plus délicate de la conversion, sur-
tout que chaque monstre est congu pour étre aussi
unique que possible. Heureusement pour vous Sa-
vage Worlds a un certain nombre de capacités mons-
trueuses déja prétes. Cela permet de convertir aisé-
ment les créatures les plus basiques tels les zombis,

les loup garou, les animaux géants et autres.

Taille

Maintenant, vous avez besoin d’incorporer le bo-
nus de taille dans les caractéristiques des créatures.
La description des créatures D20 systeme est plu-
tot vague avec seulement quatre catégories de taille
: grand, trés grand, gigantesque colossal. Savage
Worlds définit de fagon un peu plus précise la taille
des créatures, vous allez devoir donc comparer la
taille réelle de la créature a la table ci-dessous.

En général, dans Savage Worlds, les modificateurs
de tailles sont rajoutés directement a la force et a
Parmure. Si vous avez déja convertis la force d'une
créature D20, ne rajoutez pas une nouvelle fois le
modificateur de taille a la créature, cela a déja été fait
dans le calcul.

Rajoutez le bonus ci-dessous a la résistance :

Delataillede: modificateur darmure, d’attaque

Une pixie, un rat -4
une fée, un chat -3
un chien, un lynx -2
un semi-homme, un gobelin -1
un humanoide -
un ogre, un gorille, un grizzly +1
un buffle, un taureau +2
un rhinocéros +3
un éléphant +4
un t-rex, un dragon +5
un orque marin +6
une baleine bleue +7
un kraken +8

«Pourquoi la taile ne se rajoute pas directement a

la vigueur comme pour la force ? Car lendurance
que représente la vigueur et lendurance sont deux
choses séparées. Un éléphant peut étre fatigué plus
vite quune souris et une baleine bleue attraper froid
aussi facilement qu’un chat. Par contre, il est évident
qu'une grande taille impactera sur les dommages
provoqués.»
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8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate

which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
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versions of this License. You may use any authorized version of
this License to copy,
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ted under any
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10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
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2000, Wizards of the

Coast, Inc.; Savage Worlds, the Pinnacle logo, and all characters
and contents herein
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