
The  
Walking 

Dead 

Tuyau de plomb 

 

un morceau de méTal 
quelconque pouvanT servir 
d'arme de forTune. 
 
1 aV : dégâts +2 
2 aV : assommer 

sac 1 
dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

colt .45 

 

une arme fiable et efficace. 
contre les morTs, visez la 
tête ! 
 
1 aV : dégats +2 
1 aV : dégâts +2 
muniTions /_/_/_/_/ sac 2 

dég 4 
pro   

The  
Walking 

Dead 

colt cobra cal.38 

 

une arme fiable et efficace. 
contre les morTs, visez la 
tête ! 
 
1 aV : dégats +2 
1 aV : dégâts +2 
muniTions /_/_/_/ sac 2 

dég 4 
pro   

The  
Walking 

Dead 

fusil de chasse 

 

une arme robusTe eT 
puissanTe. 
 
1 aV : dégâts +3 
1 aV : dégâts +2 
1 aV : morT 
spectaculaire (gore) 
muniTions /_/_/ 

sac 2 
dég 5 
pro   

The  
Walking 

Dead 

gileT pare-balle 

 

une protecTion légère mais 
efficace. 
protecTion +1 conTre les 
armes à feu. 

sac 2 
dég   
pro 1 

The  
Walking 

Dead 

corps à corps 

 

coups de poings, pieds ou 
tête. 
 
3 aV : assommer 

sac   
dég 2 
pro   

The  
Walking 

Dead 

dernière balle 

 

il ne Vous resTe qu'une 
seule balle, uTilisez là à 
bon escient.  
 
1 aV : dégâts +4 

sac   
dég   
pro   

The  
Walking 

Dead 

bourbon 

 

moral +1 
muniTions /_/_/_/_ 
corps contre 6+nombre de 
verre après le premier, 
sinon +1 à touTes les 
actions pendant une 
heure. sac 3 

dég   
pro   

The  
Walking 

Dead 

alcoolique 

Vous ne manquez pas une 
occasion de boire de 
l’alcool. 
  
plus vous stressez eT plus 
le moral esT bas, plus Vous 
aVez enVie de boire, même si 
cela doit vous meTtre en 
danger. 
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The  
Walking 

Dead 

parano 

Vous pensez que Tout le 
monde vous en veuT, d’une 
manière ou d’une autre.  
Vous aVez énormément de 
mal à faire confiance eT Vous 
voyez le mal partouT.  
 
plus votre moral est bas, 
plus VoTre paranoïa 
augmente. 

The  
Walking 

Dead 

ViolenT 

Vous pensez que la 
meilleure solution esT la 
plus fronTale. 
les circonVoluTions, les 
aTtenTes inutiles, les plans 
sur le long terme, ce n’est 
pas votre truc. 
 
plus votre moral est bas, 
plus Vous aVez de mal à 
retenir votre colère. 

The  
Walking 

Dead 

religieux 

Vous rendez grâce à dieu dès 
que vous le pouVez et 
pensez que Tout ce qui Vous 
arrive n’est qu’une suiTe 
d’épreuVe divine qu’il Vous 
fauT surmonTer. 
 
plus votre moral est bas eT 
plus Vous vous enfermez 
dans Vos prières et 
imprécaTions. 

The  
Walking 

Dead 

peu émotif 

que cela vienne d'une 
habitude, d'un état 
psychologique ou d'un 
traumatisme, vous résistez 
bien aux évènemenTs 
perTurbanTs.  
 
1 aV : éViTez la perTe d'un 
point de moral (en dehors 
des combaTs) 

The  
Walking 

Dead 

courageux 

Vous aVez l'habitude de vous 
batTre, eT d'encaisser les 
coups, au sens propre. 
 
1 aV : éViTez la perTe d'un 
point de moral lors d'un 
combaT. 

The  
Walking 

Dead 

opTimiste 

Vous voyez toujours le coté 
positif eT saVez Vous réjouir 
du moindre espoir.  
 
1 aV : regagnez un point de 
moral après une scène où 
vous en aVez perdu.  
 
1 aV : vos compagnons 
regagnent un poinT de moral 
après une scène où ils en 
ont perdu. 

The  
Walking 

Dead 

inVentif 

Vous savez bricoler Tout eT 
n'imporTe quoi. 
Trois fois pendant la partie, 
vous pouvez bricoler un 
objet pour le modifier, le 
faire fonctionner 
temporairemenT ou créer 
n'imporTe quoi qui peux vous 
aider. 
 
dépensez entre 0 eT 3 aV, en 
fonction de la crédibilité de 
l’action. 

The  
Walking 

Dead 

hache 

 

une hache de pompier, pour 
défoncer des portes, ou des 
crânes.  
 
2 aV : dégâts +4 
2 aV : morT 
spectaculaire (+1 en 
moral) 

sac 2 
dég 4 
pro   

The  
Walking 

Dead 

machetTe 

 

une lame de Taille moyenne, 
rapide et puissanTe.  
 
1 aV : dégats +2 
1 aV : dégâts +2 
 

sac 2 
dég 3 
pro   
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The  
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Dead 

pic 

 

un pic à glace. 
 
1 aV: dégâts +2 
2 aV : dégâts +2 

sac 1 
dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

pied de biche 

 

pour ouvrir des portes, 
casser des serrures, eT 
autres joyeusetés à base de 
violence.  
 
1 aV : dégâts +2 
2 aV : assommer sac 2 

dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

barre à mine 

 

une grosse barre de fer. 
 
1 aV : dégâts +3 
2 aV : assommer 

sac 2 
dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

marteau 

 

un marTeau de charpentier. 
 
1 aV : dégâts +3 
 

sac 1  
dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

jumelles 

 

une paire de jumelles. 

sac 2 
dég   
pro   

The  
Walking 

Dead 

explosifs 

 

un tas d'explosifs, suffisant 
pour souffler un peTiT 
bâtimenT.  
et tuer Tout le monde à 
l'intérieur. 
 

sac   
dég   
pro   

The  
Walking 

Dead 

couvercle de poubelle 

 

un petit bouclier de forTune. 
 
1 aV : proTection +1 

sac 1 
dég   
pro   

The  
Walking 

Dead 

 

 

avanTages 

Vous gagnez un aVantage par 
6 obtenu sur un jet de dé. 
max 2 par jet. 
 

The  
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avanTages 

Vous gagnez un aVantage par 
6 obtenu sur un jet de dé. 
max 2 par jet. 
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avanTages 

Vous gagnez un aVantage par 
6 obtenu sur un jet de dé. 
max 2 par jet. 
 

The  
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Dead 

 

 

avanTages 

Vous gagnez un aVantage par 
6 obtenu sur un jet de dé. 
max 2 par jet. 
 

The  
Walking 

Dead 

calmanT 

 

moral + ou—1 (pour se 
rapprocher de 3)  
réduiT la perTe ou le gain 
de moral d’un poinT.  
+1 à la difficulTé de Toutes 
les actions demandant 
d’agir rapidement pendant 
une heure. 

The  
Walking 

Dead 

anTidouleur 

 

éViTe l’augmentation de 
difficulté due à une 
blessure pendanT quelques 
dizaines de minutes. 

The  
Walking 

Dead 

adrénaline 

 

un personnage blessé 
graVement conTinue à agir 
normalement pendant une 
heure 
+1 à la difficulTé de Toutes 
les actions  

The  
Walking 

Dead 

Trousse de soins 

 

indispensable pour traiter 
les blessures graVes.  
 
 
muniTions /_/_/_/ 

sac 2 
dég  
pro   

The  
Walking 

Dead 

carabine WinchesTer 

 

une carabine de chasse 
 
1 aV : dégâts +2 
1 aV : dégâts +2 
 
muniTions /_/_/_/ 

sac 2 
dég 5 
pro   

The  
Walking 

Dead 

cigaretTes 

 

fumer nuit à votre sanTé eT 
à celle de VoTre enTourage 
 
1 aV : +1 en moral 
 
muniTions /_/_/_/ 

sac 1 
dég  
pro   

The  
Walking 

Dead 

invisibilité 

 

Vous êTes couverT de sang 
eT de viscères. tanT que 
vous ne paniquez pas, les 
morTs-vivanTs ne Vous 
aTtaquent pas. 
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The  
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briquet 

 

un briquet pour allumer le 
feu eT faire danser les 
diables eT les dieux. 
 
 

sac 1 
dég  
pro   

The  
Walking 

Dead 

nerf de boeuf 

 

une maTraque épaisse en 
nerf de boeuf 
 
2 aV : assommer 
 

sac 1 
dég 3 
pro   

The  
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Talkie-Walkie 

 

un talkie-Walkie. 
 
 

The  
Walking 

Dead 

pile 

 

une ou plusieurs piles 
 
 

The  
Walking 

Dead 

meute de rats 

 

 
des raTs, des rats partouT ! 
 
Volonté difficulTé 6-10 (en 
fonction du nombre de rats) 
ou perte de 1 point de 
moral. 
 

The  
Walking 

Dead 

fusil d’assauT m4 

 

une arme meurtrière 
 
1 aV : dégâts +2 
1 aV : dégâts +2 
 
muniTions /_/_/_/_/ 
rafale : 
+1 mun => +1 aV 

sac 2 
dég 5 
pro   

The  
Walking 

Dead 

Tuyau de plomb 

 

un morceau de méTal 
quelconque pouvanT servir 
d'arme de forTune. 
 
1 aV : dégâts +2 
2 aV : assommer 

sac 1 
dég 3 
pro   

The  
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Dead 

Tuyau de plomb 

 

un morceau de méTal 
quelconque pouvanT servir 
d'arme de forTune. 
 
1 aV : dégâts +2 
2 aV : assommer 

sac 1 
dég 3 
pro   

The  
Walking 

Dead 

barre à mine 

 

une grosse barre de fer. 
 
1 aV : dégâts +3 
2 aV : assommer 

sac 2 
dég 3 
pro   
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