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Les Armes A Distance

Arme Portée Dégâts CdT Poids Prix Notes

Arbalète Wookie 12/24/48 2D6 + 2 2 8 1500 Rare/Limité – PA3 - Étourdir

Blaster, Automatique 24/48/96 2D6 3 10 4000 Peu Fréquent/Militaire – PA2 – Tir automatisé
seulement

Blaster, Automatique, Léger 24/48/96 2D4 3 10 2000 Peu Fréquent/Militaire – PA2 – Tir automatisé
seulement

Blaster, Automatique, Lourd 24/48/96 2D8 3 12 5000 Peu Fréquent/Militaire – PA3 – Tir automatisé
seulement

Blaster, Canon 40/80/160 4D8 1 40 10000 Peu Fréquent/Militaire – PA4

Blaster, Carabine 12/24/48 2D8 2 2.2 900 Peu Fréquent/Limité - PA2 - Étourdir

Blaster, Fusil 18/36/72 2D6 + 2 2 4.5 1250 Peu Fréquent/Limité - PA2 - Étourdir

Blaster, Fusil, Lourd 18/36/72 2D8 + 2 2 6 1750 Peu Fréquent/Limité - PA3 - Étourdir

Blaster, Pistolet 12/24/48 2D6 1 1 300 Courant/Limité - PA2 - Étourdir

Blaster, Pistolet, Léger 12/24/48 2D4 1 1 200 Courant/Limité - PA1 - Étourdir

Blaster, Pistolet, Lourd 12/24/48 2D8 1 1.5 500 Courant/Limité - PA3 - Étourdir

Blaster, Pistolet, Mini 06/12/24 2D4 1 1 250 Courant/Limité - PA1 - Étourdir

Détonateur,  DCE (Ion) 03/06/12 - 0.5 200 Courant/Limité

Détonateur, Flash 03/06/12 - 0.5 225 Courant/Limité - Aveugle & Sourd

Détonateur, Sonique 03/06/12 - 0.5 475 Courant/Militaire

Détonateur, Thermique 03/06/12 5D6 - 0.5 2125 Rare/Illégal - PA10

Disque Lame 06/12/24 2D6 + 2 1 2 3000 Rare/Limité - PA2 - +2 Lancer

Ion, Fusil 18/36/72 2D8 Ion 2 4 750 Courant/Limité - PA2 – Seulement sur Droïde &
équipement électronique

Ion, Pistolet 12/24/48 2D6 Ion 1 1 375 Courant/Limité - PA1 – Seulement sur Droïde &
équipement électronique

Lance Toile, Fusil 12/24/48 2D6 2 5 700 Courant/Limité - PA2 – Entrave : - 2 en Attaque si le
Héros bouge pendant son Round de Tir.

Lance Toile, Pistolet 08/16/32 2D4 1 2 300 Courant/Limité - PA1 – Entrave : - 2 en Attaque si le
Héros bouge pendant son Round de Tir.

Lance, Grenade 24/48/96 4D8 1 5 500 Peu Fréquent/Militaire – Gabarit Moyen – 4 Tirs – 1
Round de Recharge par tirs utilisés : - 2 en Attaque

si le Héros bouge pendant son Round de Tir.

Lance, Missile 36/72/144 3D8 1 12 5000 Peu Fréquent/Militaire – PA33 – Petit Gabarit - 3
Tirs – 1 Round de recharge par tirs utilisés : - 2 en
Attaque si le Héros bouge pendant son Round de

Tir.

Lance, Missile, Léger 36/72/144 3D6 1 10 4000 Peu Fréquent/Militaire – PA22 – Gabarit Moyen - 3
Tirs – 1 Round de recharge par tirs utilisés : - 2 en
Attaque si le Héros bouge pendant son Round de

Tir.

Lance, Missile, Lourd 40/80/160 5D8 1 20 10000 Rare/Militaire – PA55 – Grand Gabarit - 4 Tirs – 1
Round de recharge par tirs utilisés : - 2 en Attaque si

le Héros bouge pendant son Round de Tir.
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Les Armes de Contact

Arme Portée For + Dégâts CdT Poids Prix Notes

Sabre Laser, Double - 2D6 + 4 2 2 7000 Rare/* - Énergie – Ignore Armure

Sabre Laser, Une Main - 2D6 + 4 - 1 3000 Rare/* - Énergie – Ignore Armure

Vibrolame - Dague 03/07/10 2D4 - 2 250 Peu Fréquent/Limité – Peut être lancé

Vibrolame - Épée - 2D8 - 4 600 Peu Fréquent/Limité – PA 1

Vibrolame – Hache - 2D6 - 5 500 Peu Fréquent/Limité – PA 1

Vibrolame – Lance - 2D8 - 6 800 Peu Fréquent/Limité – Allonge - PA 2

Vibrolame – Marteau - 2D6 - 5 600 Peu Fréquent/Limité – PA 2

* en fonction de l'époque

Les Armures

Armure V.A Poids Prix Notes

Type Agent Impérial,  Intermédiaire 3 15 500 Rare/Limitée - Agilité : -1 - Torse/Bras/Jambes

Type Agent Impérial,  Moyen 2 10 275 Peu Fréquente/Limitée - Torse/Bras/Jambe

Type Agent Impérial, Léger 1 5 125 Courant/Licencié - Torse/Bras/Jambes

Type Contrebandier,  Intermédiaire 2 10 245 Rare/Limitée - Agilité : -1 - Torse/Bras/Jambes

Type Contrebandier,  Lourd 3 15 750 Rare/Illégal - Agilité : -1 – Tête/Torse/Bras/Jambes

Type Contrebandier,  Moyen 1 5 115 Peu Fréquente/Limitée - Torse/Bras/Jambe

Type Contrebandier, Léger 0 5 75 Courant/Licencié - Torse/Bras/Jambes

Type Mandalorien,  Combi. Spatiale 8 35 12000 Courant/Militaire - Agilité : -3 - Intégrale

Type Mandalorien,  Lourd 5 20 7000 Courant/Militaire - Agilité : -2 - Intégrale

Type Mandalorien,  Trooper 6 25 8000 Courant/Militaire - Agilité : -2 - Intégrale

Type U.Force, Intermédiaire 2 10 500 Rare/Limitée- Agilité : -1 - Capuche/Torse/Bras/Jambes

Type U.Force, Léger 0 5 50 Courant/Licencié - Capuche/Torse/Bras/Jambes

Type U.Force, Lourd 3 15 1250 Rare/Militaire - Agilité : -2 - Capuche/Torse/Bras/Jambes 

Type U.Force, Moyen 1 5 100 Peu Fréquente/Limitée - Capuche/Torse/Bras/Jambe

Type Ubèse, Léger 2 10 300 Courant/Militaire - Agilité : -1 – Intégrale – Résistance Radiation et
Vapeurs toxiques +2

RaretE du MatEriel et Prix d'Achat

Restriction / Évaluation Frais de Licence Coût au Marché Noir Compétence Recherche Délai de Livraison

Licencié / Courant 10 % X2 - 01 Jour

Limité / Peu Fréquent 25 % X3 - 1 02 Jours

Militaire / Rare 50 % X4 - 4 07 Jours

Illégale / Légendaire 75 % X5 - 8 30 Jours
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Equipement Divers

Armure Poids Prix Notes

Cellule énergétique 1 10 Courant – Chargée, jetable, pour Arme énergétique ou autre
équipement

Lanterne à fusion 2 10 Courant – 2 à 7 cases de rayon d'éclairage réglable. Autonomie 6H

ComLink CP 0.1 25 Courant - Émetteur/Récepteur audio/Vidéo personnel. Courte Portée
50 km

ComLink LP 1 250 Rare - Émetteur/Récepteur audio/Vidéo personnel. Courte Portée 200
km

Vox-Box 0.1 200 Courant : Traducteur primaire de 12 phrases afin de venir en aide et
de retrouver son chemin. Existe en plusieurs langages.

Carte de Crédit 0.1 100 Courant : Moyen de paiement, Porte Monnaie électronique.

DataPad 0.1 1250 Courant : Tablette portative la plus puissante de l'univers, connectée
sur Holonet.

Holocron 0.5 1000 Peu Fréquent : Enregistreur Holographique, son et vidéo, 200H max

Senseur 8 1500 Rare : Localisation thermique et énergétique

Kit Medical 20 600 Peu Fréquent Trousse médicale 10 doses : +2 Soin, Stabilise et prévient
de la Mort, restaure les points de Blessure, ne régénère pas les

Blessures.

Medpac 1 100 Courant : +2 Soin, Stabilise et prévient de la Mort, ne régénère pas de
Points de Blessure. Annule la pénalité de -2 si le personnage n'a pas la

compétence Soin.

Cape Tout Température 1.5 125 Courant:+2 Survie, variation température extrême Chaud/Froid

Ration de Survie 0.1 5 Courant – Portion journalière individuelle, Eau comprise.

Kit de Survie 10 1000 Peu Fréquent : +2 Survie, Fatigue Nourriture et Déshydratation 

Jet Pack 30 1750 Rare – Propulseur Dorsal : 10 cases. 5 rounds consécutifs

Kit de Piratage/Sécurité 1 1150 Illégal : +2 Piratage

Kit Réparation 4 375 Courant : +2 Réparation

Ceinture Utilitaire 1 500 Courant – 5 emplacements pour petits objets : Grenade, Medpac,
Ration etc... 

Jumelle Électronique 2 495 Courant – télémétrie 1km, Zoom, Vision Nocturne, +2 Perception

Projecteur Holographique 0.5 1000 Courant : Tient dans la main et projette les hologrammes provenant
des ComLinks
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Equipement

Afin  de  garder  une  certaine  cohérence  avec  le  livre  de
règle et le monde de Star Wars Unchained, nous partons
du principe que les prix affichés en « Crédit  Galactique
(Cr) » ont la même valeur que le Dollars, donc :

• 1Cr est égal à 1$

RaretE du matEriel 

et  Prix d'achat

Dans  l'univers  de  Star  Wars  Unchained,  le  matériel  est
classifié  en  fonction  de  sa  rareté  ainsi  que  de  sa
provenance. 

Afin de pouvoir posséder en toute légalité certains objets,
celui-ci est soumis à une Licence correspondant au Port
d'Arme  à  notre  époque,  ce  qui  engendre  des  frais
supplémentaires  afin  que  le  Héros  puisse  posséder  en
toute légalité le dit matériel. 

Rappelez vous de cette règle, vous avez le droit de tout
faire, tant que vous ne vous faites pas prendre.

• Si le Héros ne possède pas de Licence, les autorités tel
que la Police ou l'Armée, saisissent le  matériel  et  le
Héros risque la prison, une amende dans le meilleur
des cas.

• Tant  que  le  Héros  appartient  à  un Corps  d'Armée,
troupes  de  la  République  ou  Armée  Impériale  par
exemple, il peut se procurer et avoir l'obtention d'une
licence pour du matériel  militaire,  du moment qu'il
puisse fournir ses papiers militaires.

• Pour tous les Héros civils, l'accès au matériel militaire
est formellement interdit... (voir règle ci-dessus)

• Le matériel Illégal n'est pas forcement que du matériel
clandestin mais il est possible qu'un Héros puisse être
en  possession  d'un  objet  sans  autorisation  spéciale
mais pouvant avoir des conséquences particulières.

La légalité est un terme générique destiné à être appliqué à
Star  Wars  Unchained.  Certains  éléments  peuvent  être
rendus Illégales à posséder en fonction de l’époque dans
laquelle le Héros vit. Par exemple dans les Temps Sombres
et  l'Ère  de  la  Rébellion,  la  détention  d'un  Sabre  Laser
pouvait  être illégal.  Si  vous étiez capturé par l'Empire à
cette époque, vous pouviez être capturé, voir emprisonné
… dans le meilleur des cas encore une fois.

La rareté et la légalité  des armes de contact se trouvant
dans  le  livre  de  règles  de  Savage  Worlds,  reste  à
l'appréciation du Maître de Jeu. Toutes les armes à poudre
ainsi  que  les  armures  motorisées  du  livre  de  règles  de
Savage Worlds n'existent pas dans Star Wars Unchained. 

Les Droides

La plupart des droïdes présents dans Star Wars Unchained
sont considérés comme des Extras, sauf, et il en fallait bien
un, le Droïde Assassin qui est considéré comme un Joker.

Droide Assassin iG
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Droide Astromecanos 
Type.R

1.

Droide medic 2-1b

Droide protocolaire 33O

Cybernetique/BioniqueB

Non la Bionique, ce n'est pas une façon de se faire avoir
naturellement,  mais  cela  s'en  rapproche.  Nous  allons
d'ailleurs mettre une règle simple et efficace la dessus.

Dans Star Wars Unchained, la Cybernétique/Bionique
• Lorsque l'implant est conforme à la partie du corps

modifiée,  c'est  à  dire  que  l'implant  à  la  même
apparence  et  la  même  fonction  que  la  partie
remplacée,  les  attributs  ne  subissent  pas  de
modifications.

• Lorsque  l'implant  remplace  une  partie  du  corps,
modifie  l'apparence  et  apporte  de  nouvelles
fonctions :

• L'implant  sera  toujours  visible,  car  il  est
obligatoirement  plus  volumineux  que  la  partie
remplacée.

• Pour chaque bonus apporté,  que cela  soit  Traits  ou
fonction  (Radar,  Comlink,  amélioration  d'Attribut,
etc ...), l'implant donnera un -1 en Charisme.

• Tous les tarifs restent à la discrétion du Maître de jeu
et  des  circonstances,  mais  les  prix  constatés
commencent à partir de 35000 Crédit pour l'implant
de base sans l'intervention. 
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