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8 TRAPPLS SIN LY 4 ZONES
SEORETES

Est-ce que [invasion vient de chez eux ?
Est-ce gquils en ont juste profité pour
mener d hovribles expéviences ? Bt sis
avaient |a solution & notve probleme P On
e le sauva jamais. parce gu aujourd hui.
les cinglés du projet SIN sont soit
plangués loin dici, soit en tvain de hanter
les couloivs interminables de lewrs labos
secvets, & la vechevche de chaiv fraiche ..

Certaines dalles de jeu de SIN Wonders
possedent des régles particulieres qui seront
détaillées dans les paragraphes suivants.

ZONES DE CAMP £Y RLLEES INTERIEURES

Toutes les dalles de jeu SIN Wonders présentent
des allées intérieures (visuels similaires aux allées
de Prison Qutbreak ou de Rue Morgue) ou des
Zones de Camp (comme dans le Terrain vague de
Rue Morgue). Les regles explicitées dans les
boites de jeu officielles s’appliquent aux dalles SIN
Wonders.

De gauche a droite: allées intérieures de
Prison, d’hopital et Zone de camp.

{RCCIDENY DE CAMION

Bien que ressemblant a une Zone de Béatiment, la
réserve est considérée comme une Zone de rue
car ses murs sont effondrés.

SIN WONDERS



L’extension  SIN  Wonders  apporte
'équivalent des Cryptes de Zombicide :
Black Plague dans la gamme moderne de
Zombicide.

Les Trappes SIN sont considérées comme
des portes. Elles peuvent donc étre
ouvertes par un Survivant possédant
I'Equipement approprié, au prix d’une
Action (sauf si les Reégles spéciales d’une
Mission contredisent cette regle).

Il en existe de 4 couleurs différentes, mais
leurs versos sont identiques. Chacune
d’entre elles mene a une Zone secrete
différente. Le set propose 2 Trappes SIN de
chaque couleur de maniere a ce que
chaque Zone secréte puisse avoir 2

entrées/sorties différentes.

Il existe un passage entre une Trappe SIN
et sa Zone secrete, mais il n'y a pas de
ligne de vue entre les 2. Lorsqu’une Trappe
SIN est ouverte, aucun Zombie n’est généré
dans la Zone secréte correspondante.

Chaque Zone secrete a des propriétés
différentes, décrites sur la page suivante.

Dans I'exemple ci-dessus, Marta utilise
une Action pour ouvrir la Trappe SIN
située dans sa Zone a [I'aide d’une
Hache.

Elle dépense ensuite une seconde Action pour
rejoindre la Zone secréte correspondante (ici,
comme les escaliers sont rouges, il s’agit de la
Salle de vidéosurveillance).
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Les 2 Trappes SIN menant a cette Zone
secrete étant ouvertes, Marta peut a nouveau
dépenser 1 Action pour se déplacer soit vers
celle par ou elle est entrée, soit vers celle
située a I'extérieur. Sacré raccourci !

SIN WONDERS



UAYELIER PIMP

Acceés : Trappes SIN jaunes.

Fouille : Piochez une arme Pimp-Mobile ou
une Arme ultrarouge si votre Survivant a atteint
43 points d’Expérience ou plus.

LE MEDIPOD EXPERIMENT AL

EYA A ARE N MY LW

Acceés : Trappes SIN bleues.

Effet : Dépensez 1 Action puis lancez un dé.
Sur un & , votre Survivant devient un
Zombivant. Sur tout autre résultat, retirez 1
Blessure de votre inventaire.

Fouille : Impossible.

Acceés : Trappes SIN vertes.

Effet : Placez une Abomination dans la Zone
dés qu’un acces est disponible.

Fouille : Piochez une carte d’Equipement autre
qu’une Arme. Défaussez toute autre carte.

LA SALLE DE VIDEQSURVEILLANCE

Acces : Trappes SIN rouges

Effet : Si au moins 1 Survivant s’y trouve lors de
la Phase des Zombies, il gagne la Compétence
Distributeur pour cette Phase.

Fouille : Impossible.
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FACILE / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

On a plus le choix. si on veut tenir le coup
encove un moment, il faut vefaive les stocks.
Pendant gue les chanceux de [autve groupe
fort du leche-vitvine. on va devoiv se
coltiner les hovveurs du projet SIN. Un
labyrinthe inextricable hanté par des
centaines de ces bestiaux. Mais également
plein & vas bovd d'avmes. de munitions et de
médocs en tous genves. Sils ont véussi &
gavder le secvet sur leurs activités aussi
longtemps. cest pour une bonne vaison : ra
va pas étve simple dentver la-dedans. Doit
bien vester guelgues passes de sécurité dans
tout le bazar gu'ils ont laissé dans ce camp
de forture..

Dalles requises : 5R, 7V, SW19,
SW20

. :l; ,
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SIN WONDERS

0BJECTIFS :
Infiltrer la base de recherches du projet SIN ...

1 — Portes de l'enfer! Trouvez un moyen
d’ouvrir la porte bleue et la porte rose.

2 — Fini de jouer ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants. Un Survivant
peut s’échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

e Une promotion! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

e Chaos ambiant! Mélangez un pion
Objectif bleu et 3 rouges, et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des « X » rouges sur la carte.

e On attend pas Patrick ?! Mélangez 1
tente administrative et 5 standard et
placez-les face cachéeaux endroits
indiqués sur la carte. Lorsque la tente
administrative est découverte, placez-y
I'Obijectif rose.

e En sens interdit! Lorsque I'Objectif
bleu a été activé, la porte bleue peut
étre ouverte. Lorsque I'Objectif rose a
été activé,



M02

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

Impossible dexplover ce labyrinthe tant
q.u'ov\ a pas vemis le couvant. Redémarver [e
génévateur nous fait faive un détour. mais
sans fa, on veptvera les mains vides et
[équipe Alpha se paieva encove une fois

notve téte ..

Dalles requises : SW14, SW15, 10P, 17P,
1P, 2P, SW18, 9P, SW19

OBIECTIFS :

On appuie sur le bouton, et on se met enfin
au boulot !

1 — Le plancher des vaches ! Trouvez une
Pince Monseigneur pour entamer la cldture
barbelée.

2 — Sieste digestive | Remettez le courant en
marche (Interrupteur jaune) et atteignez la
Zone de sortie (Exit) avec tous les Survivants
Un Survivant peut s’échapper par cette Zone
a la fin de son tour, tant qu’elle ne contient
aucun Zombie.

Facultatif — Ca va trancher chérie!
Récupérez une Scie a Béton (Objectif bleu).
= - 1. 1}

REGLES SPECIALES :

Le temps passe! Chaque Obijectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

Sacré bazar ! Mélangez 1 pion Objectif
vert, 1 violet et 3 rouges et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des « X » rouges sur la carte.

Cadeau surprise ! Placez la carte Scie
a Béton sous le pion Objectif bleu. Le
Survivant qui active cet Objectif place la
carte dans son inventaire.

Du solide! Les Abominations ne
peuvent pas traverser les clbtures
barbelées lors de cette Mission.

Coupe ongles géant ! |'Objectif violet
représente une Pince Monseigneur. Le
Survivant qui active cet Obijectif place le
pion dans son inventaire ou il occupe
un emplacement vide.

La voie est libre! Un Survivant
possedant une Pince Monseigneur peut
dépenser une Action pour ouvrir un
passage dans une cloture barbelée s'il
se trouve dans une Zone adjacente a
celle-ci. Placez alors un pion Barbelé
arraché a cet endroit.

La clé des champs ! Lorsque I'Objectif
blanc a été activé, la porte de prison
blanche peut étre ouverte. Lorsque
I'Obijectif vert a été activé, la porte verte
peut étre ouverte.

Mr les

Hammond, téléphones

marchent ! L’interrupteur jaune ne peut
étre activé qu’une fois, le survivant qui
I'active prend I'Objectif jaune. Lorsqu’il
est activé, le Sas de sécurité rotatif
pivote d’un quart de tour vers la
gauche.




MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES

On commence & se demander si on a bien
fait de vemettve en marche le génévateur.
Ces installations sont tvuffées de pieges et
de mécanismes tordus. et les tvois quarts des
portes nécessitent un passe pour étve
{ranchies. Va falloiv se montver +ves
prudents dans ce complexe. sous peine de
finiv broyé. grillé ou haché menu .. Tiens,
fa me donne faim tout ra |

Dalles requises : 6B, 5D, SW16, SW18,
SW13, 5C, 5F & SW20

0BIECTIFS :

Méme si c’'est pas bien rassurant,
continuer a explorer ce lieu maudit.

faut

1 — Césame, ouvre-toi ! Trouvez un passe de
sécurité vert (Objectif vert) et un bleu (Objectif
bleu) sur les corps réanimés des scientifiques
du projet SIN.

2 — En route ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants Un Survivant
peut s'échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

Un pas de plus vers I'enfer | Chaque
Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

Comme par hasard ! Mélangez 1 pion
Objectif vert, 1 bleu et 4 rouges et
placez-les face cachée aux endroits
indiqués par des «X» rouges sur la
carte.

Gardiens du temple! Lorsqu’un
Survivant entre pour la premiere fois
dans une piéce ou se trouve un pion
Objectif, retournez ce pion. S'’il s’agit
d’un pion Objectif rouge, placez 1
Walker standard dessus. S’il s’agit du
pion Objectif bleu, placez 1 Fatty
standard dessus. S’il s’agit du pion
Objectif vert, placez 1 Abomination
standard dessus. Les pions Objectifs
se déplacent en méme temps que le
Zombie qui est placé dessus, et ne
peuvent étre activés que lorsque ce
dernier a été éliminé.

Clefs du succées! Lorsque I'Objectif
vert est activé, la porte verte peut étre
ouverte. Lorsque I'Objectif bleu a été
activé, la porte bleue peut étre ouverte.

SIN WORDERS
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

Quand on joue avec les vies humaines dans
de sovdides labovatoives, le karma finit
Youjours par vous vattvaper. L'un des tavés
du projet SIN sest vetvouvé pris & son
propre piege et hurle pour auon vienne le
sovtiv de la. Boaf, ra feva une paive de bras
en plus |

Dalles requises : SW14, SW22, 3V, SW18,
SW13, SW15, SW23 & 2V

OBIECTIFS :

Il mérite ce qui lui arrive, mais on peut quand
méme pas le laisser la...

1 — Salut le tordu ! Trouvez le Survivant isolé
(pion Objectif rose).

2 — Et on y retourne ! Atteignez la Zone de
sortie (Exit) avec tous les Survivants. Un
Survivant peut s’échapper par cette Zone a la
fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun
Zombie.

REGLES SPECIALES :

Le planqué! Meélangez 5 pions
Objectifs rouges et 1 rose et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des « X » rouges sur la carte.

Toc toc! Qui est la? Lorsque vous
ouvrez une porte donnant acces a une
Zone ou est placé un pion Objectif,
retournez le pion pour connaitre sa
couleur avant de révéler les Zombies
dans la Zone. Si le pion est rouge,
effectuez la révélation normalement et
retirez le pion Objectif. Si le pion est
rose, ignorez la révélation des Zombies
et remplacez le pion Objectif par un
nouveau Survivant au choix. Ce
Survivant rejoint votre équipe, son tour
est joué normalement par la suite. |l
entre en jeu sans équipement et sans
blessure.

Il va se taire celui-la?! Lors de la
phase d’invasion des Zombies, lancez
3 dés plus un dé supplémentaire par
pion Objectif rouge ayant déja été retiré
du plateau.

SIN WﬂNﬂERS



FACILE / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Ce type guon a secouvu nous a gavanti
guon le vegrettevait pas. Suffit de chopper
deux. passes. et il nous ouvriva les portes de
son labo. Et de son avmuverie perso. Je
pavievais guil y a de guoi faive baver Al
Capone la-dedans. Allez. on est plus & un

visgue ,w'es

Dalles requises : 7M, 5M, SW17, SW13, 6M,
1M, SW16 & SW18

0BIECTIFS :

L'El Dorado n’est plus tres loin, faut qu’on
accede au labo de notre nouvel ami :

1 — Quartier Haute Sécurité! Trouvez 2
Cartes d’acces (Objectifs bleus).

2 — Clés du paradis! Activez I'interrupteur
violet puis rejoignez la Zone de sortie (Exit)
avec tous les Survivants. Un Survivant peut
s’échapper par cette Zone a la fin de son tour,
tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

Ancienneté | Chaque Objectif donne 5
points d’expérience au Survivant qui le
prend.

Téte en Vlair! Mélangez 2 pions
Obijectifs bleus et 4 rouges et placez-
les face cachée aux endroits indiqués
par des « X » rouges sur la carte.

Maitre des clefs | Lorsque 2 Obijectifs
bleus ont été activés, les doubles
portes du Mall bleues peuvent étre
ouvertes et la Zone d’invasion bleue
devient active.

Clic! Lorsque linterrupteur violet est
activé, la porte violette peut étre
ouverte. Le Survivant qui I'active prend
I'Objectif violet.

SIN WORDERS



DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES

Un labo, fa P Un musée des hovveurs plutet .. Bon,
cest siiv. ya aussi de guoi faive un bon gvos
carpage. des armes au top. et méme une bagnole |
Mais pour toucher le pactole. encove faut-il vivve
assez longtemps .. Clest quoi ce grognement
awon ertend au loin 7

Dalles requises : 4E, SW18, 16P, 5C, 3P, SW13,
SW15, 7P& SW14

NBJECTIFS

(Ca sent le roussi, on fait le plein, et on se tire
d’ici !

1 — Précieux Sésame! Videz I'armurerie
(Objectifs rouges).
2 — Hasta la vista! Atteignez la Zone de

sortie (Exit) avec tous les Survivants. Un
Survivant peut s’échapper par cette Zone a la
fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun
Zombie. Un Survivant devra se trouver au
volant de la Sportive.

REGLES SPECIALES :

Prime de risque ! Chague Obijectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

Moteur noyé ! La Sportive ne peut étre
conduite que lorsque tous les Objectifs
rouges ont été pris.

Le bout du tunnel ! Utilisez 2 Trappes
SIN jaunes, elles ménent a la Zone
PIMP.

Clic! Lorsque linterrupteur jaune est
activé, la porte jaune peut étre ouverte
et la Zone d’invasion jaune devient
active. Lorsque l'interrupteur blanc est
activé, les portes des cellules blanches
s’ouvrent. Lorsque linterrupteur violet
est activé, les portes des cellules
violettes s’ouvrent et la zone d’invasion
violette  devient active.  Chaque
interrupteur ne peut étre activé qu’une
fois, le Survivant qui en active un prend
I'Objectif associé.

C’est noél ! Lorsqu’un Survivant active
un Objectif rouge, il pioche jusqu’a
trouver 2 armes. Les cartes Aaaahhh !
sont ignorées.

Crash! Le seul moyen d'ouvrir les
doubles portes du Mall bleues est de
foncer au travers avec la Sportive.

SIN WORDERS
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MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES

D'habitude ils sont mous et maladvoits, mais ceux-
l& sont vvaiment acharnés. Apres les walkers et les
vunners : les climbevs. Ils vemontent les pavois de
ces gouffres pour nous becter .. On visque de pas

les voiv avviver.

Dalles requises : SW18, SW13, 12R, 10R, 2M &
SW17

QBJECTIFS
Retournons a I'intérieur, c’est plus sdr...

1 — Clefs du succes ! Trouvez les clefs des
portes bleue et verte (Objectifs bleu et vert).

2 — A l'abri ! Atteignez la Zone de sortie (Exit)
avec tous les Survivants. Un Survivant peut
s’échapper par cette Zone a la fin de son tour,
tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

Toujours ¢a de pris ! Chaque Obijectif
donne 5 points d’expérience au Survivant
qui le prend.

Mais ou elles sont ?! Mélangez 5 pions
Objectifs rouges, 1 vert et 1 bleu et
placez-les face cachée aux endroits
indiqués par des « X » rouges sur la carte.

Sésame, ouvre-toi! Lorsque [I'Objectif
bleu est activé, la porte bleue peut étre
ouverte. Lorsque I'Objectif vert est activé,
la porte verte peut étre ouverte.

Sans fond! Les trous sont considérés
comme des Débris dans cette Mission.

Grimpeurs! Lors de la Phase des
Zombies, aprés avoir tiré une carte pour
une Zone d’invasion, lancez un dé. Les
Zombies arrivent sur la  Zone
correspondant au résultat du dé. Pour la
Zone d’invasion de gauche, prenez en
compte les chiffres inscrits dans des
cercles bleus sur la carte. Pour la Zone
d’invasion de droite, utilisez les chiffres
inscrits dans des cercles rouges.



DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /180 MINUTES

Les jambes fatiguent. va falloiv penser & se poser.
Ce coin du labo est complétement dingue. des
tunnels de pavtout. des pieces secvetes. et des
zomhes gui suvgissent de tous les vecoins. Pour une
fois jauvais vien contve passer une puit en cellule.
mais va falloir sécuriser |endvoit avant. sinon le
véveil visque d étve dif{icile ..

Dalles requises : 8P, SW15, SW19, SW22, 14P,
SW14, SW17, 11P & 16P

NBJECTIFS

Un lit et des toilettes, la promesse d’une nuit
tranquille. Mais avant ¢a, faut barricader le
coin.

1 — Défense d’entrer! Activez I'interrupteur
violet et I'interrupteur jaune.

2 — Vous avez droit a un appel ! Rejoindre
les cellules @ pour la nuit. Chaque cellule peut
accueilir 1 ou 2 Survivants mais ne doit
contenir aucun Zombie.

3 — Extinction des feux ! Activez I'interrupteur
blanc.

REGLES SPECIALES :

Je dis pas non ! Chaque Objectif donne
5 points d’expérience au Survivant qui le
prend.

Le labyrinthe ! Mélangez 2 Trappes SIN
rouges, 2 jaunes, 2 vertes et 2 bleues et
placez-les aux endroits indiqués sur la
carte.

Daltonien ! Toutes les Zones d’invasion
sont actives au début de la partie.

Clic! Lorsque linterrupteur jaune est
activé le Sas de sécurité rotatif pivote d’'un
quart de tour dans le sens horaire. Puis, la
Zone d’invasion jaune devient inactive.
Lorsque linterrupteur violet est activé les
portes des cellules violettes se ferment.
Puis, les Zone d’invasions violettes
deviennent inactives. Lorsque
I'interrupteur blanc est activé, les portes
des cellules blanches se ferment. Chaque
interrupteur ne peut étre activé qu’une
seule fois, le Survivant qui 'active prend
I'Obijectif de la méme couleur.

SHE N
SIN WORDERS



MOYEN / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Quand o se cvoit tranguilles pour un moment. une
trappe souvve sous os pieds et cvache des hovdes
de zombies. Dive gu'on enduve ¢a pendant que les
autves sont en tvain de se la couler douce au vayon

biscuits apévitifs ..

Dalles requises : SW20, 10V, SW22, SW17 & 5C

NBJECTIFS

L’idée, c’est de se tirer sans trop trainer ...

1 — Clefs du salut! Trouvez les Clefs de la
porte bleue (Objectif bleu).

2 — En route! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants. Un Survivant
peut s’échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

o Continuer a avancer ! L’Objectif bleu
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

e les uns ..! Seules les Zones
d’invasion rouges sont actives tout au
long de la partie.

e ... etles autres! Au tout début de la
Phase des Zombies, lancez un dé. Le
résultat indique la trappe SIN a ouvrir.
Sur un D, toutes les trappes s’ouvrent,
sur un @, aucune ne s’ouvre. Tirez
une carte invasion pour la ou les
Zone(s) d’invasion de  couleur
auquel(les) la ou les trappe(s) donne(nt)
acces. Les Zombies  générés
bénéficient ensuite de la Phase
d’Activation des Zombies, puis la ou
les trappe(s) se referme(nt). Les
Survivants ne peuvent pas les ouvrir
durant cette Mission.

e De lair! Lorsque I'Objectif bleu est
activé, la porte bleue peut étre ouverte.

SIN WORDERS
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MOYEN / 4+ SURVIVANTS /120 MINUTES

Pas moyen de départager les deux éguipes. les
autves en ont vamené au moins autant gue nous.
Tout va se jouer maintenant. Va falloiv étve aussi
vapides qu efficaces : le pevdant se tape toutes les

covvées du mois prochain ..

Dalles requises : SW13, 12P, SW15, 13P, SW14 &
SW23

QBIECTIFS

On nettoie, et on range tout ¢ca'!

1 — Derniéres courses! Prenez tous les
Objectifs.

2 — Nettoyage par le vide! Aprés avoir

neutralisé les Zones d’invasion, la partie
s’acheve lorsque le dernier Zombie présent sur
la carte a été éliminé.
L - e

REGLES SPECIALES :

Coopératif ou compétitif ? Cette Mission
peut étre jouée de la maniere décrite dans
les regles spéciales suivantes, ou en
Mode Compétitif. Pour ce dernier, accolez
le plateau de jeu a celui de la Mission M10
du livret de regles Shop Wars, par les
bords bleus, apres avoir effectué la mise
en place. Les regles spéciales de la
Mission M10 de Shop Wars s’appliquent
€galement. Si vous ne jouez pas en Mode
Competitif, ignorez  les  Marqueurs
d’Invasion durant la Mission.

Nous ou eux? En Mode Compétitif,
'équipe gagnante est déterminée en
additionnant tous les points d’expérience
amassés par tous les Survivants de
chaque équipe, morts compris. L’équipe
qQui a obtenu le plus dexpérience
I'emporte.

Que le meilleur gagne ! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant
qui le prend.

Au petit bonheur la chance ! Mélangez 9
pions Objectifs rouges, 1 rose, 1 vert, et 1
bleu et placez-les face cachée aux
endroits indiqués par des « X » rouges sur
la carte.

Fermeture avant travaux! Lorsqu’un
Obijectif bleu ou vert est activé, retirez une
Zone d’invasion de votre choix du plateau
de jeu.

Invité surprise ! Lorsque I'Obijectif rose
est activé, placez une Abomination
Berserker (ou toute autre Abomination si
celle-ci est déja en jeu) sur une Zone
d’invasion de votre choix, puis retirez
cette Zone d’invasion du plateau de jeu.

Vroum ! La Voiture de Police peut étre
fouillte et conduite selon les regles
habituelles.

SIN WONDERS
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REMERCIEMENY'S

Avant foute chose. je Yiens & vemercier les joueurs gui ont su se montver patients. méme si je
vecevais végulievement des messages. toujours tves courtois. pour me vappeler gue. plusieurs mois
apres la pavution des sets de dalles Shop Wars et SIN Wonders, les livrets de vegles n étaient
Youjours pas disponibles. Jai pris mon temps. puis je me suis lancé dans d autves projets. d autves
passions. & un moment oix la lassitude commencait & envahiv mes parties de Zombicide. Ty suis

vevenu, plus gue jamais prét & en découdve, et & velancer de nouveaux projets.

Un grand mevci également & la communauté du Fansite francais (hthp://zombicide.even-
histavion.{r). gu'ils soient développeurs. védacteurs. modévateurs. ou simples membres du fovum.
ainsi gus tous ceux gui suivent l'actualté du blog SIN (hitp://solanuminfectedblogspot.com’)
gui. grice & leuvs vemargues, commentaives, messages al'ev\cou\maew\ewl’ ou de félicitations. mont
toujours poussé & proposer de nouvelles choses. de nouvelles expéviences autour du jeu. et gui. pour
cevtains. mont aidé & meper & bien ces taches en soccupant dune partie du tvavail ou en me
prodiguant de précieux conseils. Mentions spéciales & [l de lynx XofMdS. aux talenfuenx
BrutalBenji. Spayn. Wawan, VIV et RhiNo, an talentueux et pointilleux Marmottets et au
Saint Patvon du Zombicide made in France. EvenHistarion. Désolé pour tous ceux gue joublie.
mais je vais manguer de place.

Merci & Jévéme et Marie de [Antve du Jouet. Youjours préts & maccueilliv. Youjours les premievs
& me souteniv pour l'orguv\iswl‘iov\ dévenements autour du jew. toujours enthousiasmés par les
Nouveaux. uhivers gue j appovte & Zombicide. Mevci également & Yous les amis gui ne manguent

Jamais de veniv bousiller du zombie en ma compagnie.

Bon jeu. bon Zombicide. gue les dés soient avec vous et que la pioche vous soit toujours favorable |
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