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SIN WONDERS 

 

# 1 

CONTENU DE 

L’EXTENSION 

 

6 DALLES DE JEU (RECTO-VERSO) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8 TRAPPES SIN ET 4 ZONES 

SECRETES 

 

 

 

 

 

 

 

 

#2 

 

INTRODUCTION 
 

 

Est-ce que l’invasion vient de chez eux ? 
Est-ce qu’ils en ont juste profité pour 
mener d’horribles expériences ? Et s’ils 
avaient la solution à notre problème ? On 
ne le saura jamais, parce qu’aujourd’hui, 
les cinglés du projet SIN sont soit 
planqués loin d’ici, soit en train de hanter 
les couloirs interminables de leurs labos 
secrets, à la recherche de chair fraiche ... 

  

# 3 
 

LIEUX SPÉCIAUX  

ZONES DE CAMP ET ALLEES INTERIEURES 

 

 

L’ACCIDENT DE CAMION 
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TRAPPES SIN 

ET ZONES SECRÈTES 
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L’ATELIER PIMP 

 

LE MEDIPOD EXPERIMENTAL 

 

LE BROYEUR A ORDURES 

LA SALLE DE VIDEOSURVEILLANCE 
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# 5 

 

MISSIONS 
 

M01 
À L’ASSAUT DU 

BUNKER 
    FACILE / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES 
 

On a plus le choix, si on veut tenir le coup 
encore un moment, il faut refaire les stocks. 
Pendant que les chanceux de l’autre groupe 
font du lèche-vitrine, on va devoir se 
coltiner les horreurs du projet SIN. Un 
labyrinthe inextricable hanté par des 
centaines de ces bestiaux. Mais également 
plein à ras bord d’armes, de munitions et de 
médocs en tous genres. S’ils ont réussi à 
garder le secret sur leurs activités aussi 
longtemps, c’est pour une bonne raison : ça 
va pas être simple d’entrer là-dedans. Doit 
bien rester quelques passes de sécurité dans 
tout le bazar qu’ils ont laissé dans ce camp 
de fortune... 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

OBJECTIFS : 

REGLES SPECIALES : 

 

 
 

 

 
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M02 
ET LA LUMIÈRE 

FUT 
   DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES 

 

Impossible d’explorer ce labyrinthe tant 
qu’on a pas remis le courant. Redémarrer le 
générateur nous fait faire un détour, mais 
sans ça, on rentrera les mains vides et 
l’équipe Alpha se paiera encore une fois 
notre tête ... 
 

 

OBJECTIFS : 

 
 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 

 

 

 
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M03 
TOURS DE 

PASSE-PASSE 
   MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES 

 

On commence à se demander si on a bien 
fait de remettre en marche le générateur. 
Ces installations sont truffées de pièges et 
de mécanismes tordus, et les trois quarts des 
portes nécessitent un passe pour être 
franchies. Va falloir se montrer très 
prudents dans ce complexe, sous peine de 
finir broyé, grillé ou haché menu ... Tiens, 
ça me donne faim tout ça !  
 

 

OBJECTIFS : 

 
 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

  
 

 
 REGLES SPECIALES : 
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M04 
L’ARROSEUR 

ARROSÉ 
   DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES 

 

Quand on joue avec les vies humaines dans 
de sordides laboratoires, le karma finit 
toujours par vous rattraper. L’un des tarés 
du projet SIN s’est retrouvé pris à son 
propre piège et hurle pour qu’on vienne le 
sortir de là. Boaf, ça fera une paire de bras 
en plus ! 
 

 

OBJECTIFS : 

 
 
 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
 

 

  
 

  



 

SIN WONDERS 

M05 
DESCENTE 

AUX ENFERS 
  FACILE / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES 

 

Ce type qu’on a secouru nous a garanti 
qu’on le regretterait pas. Suffit de chopper 
deux passes, et il nous ouvrira les portes de 
son labo. Et de son armurerie perso. Je 
parierais qu’il y a de quoi faire baver Al 
Capone là-dedans. Allez, on est plus à un 
risque près ... 
 

 

OBJECTIFS : 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

REGLES SPECIALES : 
 

 

 

 

 

16 
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M06 
FOLIE 

HUMAINE 

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES 

 
Un labo, ça ? Un musée des horreurs plutôt ... Bon, 
c’est sûr, y’a aussi de quoi faire un bon gros 
carnage, des armes au top, et même une bagnole ! 
Mais pour toucher le pactole, encore faut-il vivre 
assez longtemps ... C’est quoi ce grognement 
qu’on entend au loin ? 
 

OBJECTIFS 

 

 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 

 
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M07 
TOUCHER 

LE FOND 

MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES 

 
D’habitude ils sont mous et maladroits, mais ceux-
là sont vraiment acharnés. Après les walkers et les 
runners : les climbers. Ils remontent les parois de 
ces gouffres pour nous becter ... On risque de pas 
les voir arriver. 
 

OBJECTIFS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 
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M08 
GARDE 

À VUE 

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /180 MINUTES 

 
Les jambes fatiguent, va falloir penser à se poser. 
Ce coin du labo est complétement dingue, des 
tunnels de partout, des pièces secrètes, et des 
zombies qui surgissent de tous les recoins. Pour une 
fois j’aurais rien contre passer une nuit en cellule, 
mais va falloir sécuriser l’endroit avant, sinon le 
réveil risque d’être difficile ... 
 

OBJECTIFS 

 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

22 
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M09 
INVITÉS 

SURPRISES 

MOYEN / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES 

 
Quand on se croit tranquilles pour un moment, une 
trappe s’ouvre sous nos pieds et crache des hordes 
de zombies. Dire qu’on endure ça pendant que les 
autres sont en train de se la couler douce au rayon 
biscuits apéritifs ... 
 

OBJECTIFS 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 
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M10 
RÉUNION AU 

SOMMET 

MOYEN / 4+ SURVIVANTS /120 MINUTES 

 
Pas moyen de départager les deux équipes, les 
autres en ont ramené au moins autant que nous. 
Tout va se jouer maintenant. Va falloir être aussi 
rapides qu’efficaces : le perdant se tape toutes les 
corvées du mois prochain ... 
 

OBJECTIFS 

REGLES SPECIALES : 

 

 

 

 

 

 
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