De 1'Autre Coté du Miroir
Objectir 1A

>

4 vie par investigateur, dans la pi¢ce faisant face
§ alapremiére. Sia la fin du tour du Gardien,
une seule Sorciére est en jeu, placez-en une
"% autre, ayant +1 point de vie par investigateur,
W - dans la case lui faisant face, puis infligez lui 6 -
dégats. Elle ne prend pas a ce tour les dégats
du feu, le cas échéant. S’il y a 2 Sorcieres sur

"il le plateau mais qu’elles ne se font pas face, les )

2 investigateurs choisissent I’une des deux et la
i déplace sur la case faisant face a ’autre (méme
j si elle est assommée).
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Le Gardien gagne si tous les
investigateurs sont morts ou fous.
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Les investigateurs gagnent s’iln’y a
plus de Sorciére en jeu apres la
révélation de I’Objectif

W Placez une seconde Sorciére, ayant +1 point de’ d

De 1'Autre COté du Miroir
Objectif 1

Lorsque cet objectif est révéle, les
investigateurs placent un jeton Cadavre
dans la piece correspondant au Choix
d’Histoire #2, puis le Gardien remplace
la carte Action « Prendre un Echantil-
lon » par « Ranimer les Morts ». Les
Cadavres ne sont pas automatiquement
détruits par le feu, mais peuvent étre
détruits pour une action dans une picce
en feu. Les investigateurs tués ne
générent pas de jeton Cadavre
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Le Gardien gagne si
I’Evénement 5 est résolu.

Les investigateurs gagnent s’il y a
un jeton Cadavre dans la Crypte.

De 1'Autre CGté du Miroir
Objectif 1C
AN -
Lorsqu’il y a au moins 1 Echantillon
sur chaque Autel, révéler I’objectif et
placer un Cthonien, nommé SI’lwn,
dans une piéce contenant un Autel.
Chaque tour, SI’lwn ignore les X
premiers dégats qui lui sont infligés, ou
X est le nombre d’investigateurs
Y R AT T e
Le Gardien gagne si SI’lwn tue
un investigateur ayant une Santé
Mentale de 4 ou moins.

Les investigateurs gagnent s’il n’y a
aucun monstre sur le plateau apres la
révélation de I’objectif, si SI’lwn est
tué ou bien si I’Evénement 5 est
résolu avant que SI’lwn ne soit
invoqué.




: REFLET
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Tous les murs du cété Est de la
maison constituent un miroir géant
qui couvre [’ensemble des piéces.
Parfois, vous apercevez du coin de
votre regard une bizarrerie dans le
reflet.

Le Gardien place n'importe ou
dans la maison-miroir une Sorciére
ayant +1 point de vie par
investigateur.
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~ L'AUTRE COT
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Le reflet de la salle a manger se
déforme. Le miroir semble onduler, se
liquéfier, comme si [’on pouvait
passer au travers. Vous croyez

de l'autre coté.

Placer un marqueur Echelle dans la
case de la Salle a Manger faisant
face a celle ou il y a déja une
échelle. Les monstres non
humanoides peuvent aussi
emprunter ce passage comme le
font les monstres humanoides.
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METITRE AU POINT

De 1'Autre Coté du Miroir
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Vous entendez de nouveaux
ricanements alors que le miroir se
déforme a nouveau, cette fois faisant
apparemment la mise au point sur
vous.

Le Gardien retourne les 2X
premiéres cartes du paquet de
Mythe et conserve les cartes
Miroir ; il défausse les autres.
X est le nombre d’investigateurs.

Chaque investigateur peut se
soigner 1 Point de Vie ou 1 Santé
Mentale ; dans ce cas, le Gardien

peut le déplacer d’une case.




_ CONTEMPLER
De l'Autre Coté du Mirofr

Le miroir devient lisse. En le
. contemplant, tout s’éclaircit. Vous voyez
également la Sorciére, ou peut-étre son
reflet, dont des crocs semblent pousser,
se mettre a quatre pattes.

Révélez I’Objectif.

Les Sorciéres sont assimilées a
des Bétes pour le reste du jeu.

1A : Répéter les effets de
I’Evénement II1.

1B : Placer un pion Temps sur le
dernier Evénement.

1C : La carte Action « Créature de la

Nuit » déplace les monstres Etranges

comme des Bétes.

Le miroir éclate en des myriades de
fragments!

1A : Tous les joueurs ont perdu.
1B: Le Gardien gagne.
,"\ 1C: Si SI'lwn n’a pas été invoqué, les
- investigateurs gagnent. Sinon, tous
les joueurs ont perdu.

Bien qu'elle puisse traverser le miroir,
son compagnon magique pourrait
s'avérer étre une menace plus immédiate.

Action : Placez un Mi-Go dans une case
faisant face a une Sorciére mais sans
investigateur.

S’il y a déja un Mi-Go en jeu, payez un
cott additionel de 2 points de Menace
pour ajouter le second.

Un Investigateur face a une Sorciére
subit un malus de -2 en Volonté.

Action (une fois par tour, au choix) :

0 Reprenez en main la carte Mythe Miroir
liée a cette carte (s'il y en a une) puis liez
en une autre en la plagant face visible.

0 Jouez la carte Mythe Miroir liée sur un
Investigateur faisant face a une Sorciére.
La carte n'est pas défaussée mais son coit
en Menace doit étre payé.



De 1'Autre
Coté du Miroir

Ouvrant la porte sur
l'ordre du Docteur
Sparrow, vous ne
remarquez rien de notable de

prime abord. Soudain, vous
comprenez avec horreur que le
Docteur Sparrow est la sorciére
et qu'elle vous a attiré au plus
profond de la maison pour servir
ses desseins. Cherchant une arme
autour de vous,
vous étes décidé a l'arréter. |

Révélez I’Objectif.

De 1'Autre
C_Gté du Miroir

De l'autre cété du
miroir géant, vous
trouvez un message
de la main du Docteur
Sparrow : « Maison inversée
erronée. Sorcieére doit étre
arrétée. Nécessité de monter
au point culminant de la
maison-miroir. Sera
dangereux. »

Avec le message, vous
ramassez une clef.

De 1'Autre
C_Gté du Miroir

Sur le bureau est
posé un calepin. Le
parcourant
rapidement, vous comprenez
que les notes traitent de
l'usage de la réflection
lumineuse pour voyager dans
des représentations
alternatives de la réalité.
A son dos est fixée une clef
portant une étiquette :

« Rangement de la
Cuisine » ??

De 1'Autre
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Le corps du Docteur
Sparrow git au pied
d'un mur arborant
d'étranges écritures. 1l s'agit
d'un rituel visant a utliser le
corps de votre amie pour établir
un portail permanent entre le
monde-miroir et le nétre. La
seule fagon d'empécher ces in-
concevables horreurs d'envahir
la réalité est d'offrir une sépul-

ture décente au docteur. |

Révélez I’Objectif.
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2B C6té du Miroir

Dans cette version in-
versée et plus sombre
de la maison, vous
découvrez une note gisant sur
le sol. Vous y reconnaissez
l'écriture du Docteur
Sparrow : « Source des
perturbations spatiales
localisée. Des fondations de
la maison-miroir irradie une
énergie magique. Si j'échoue,
de grdce stappez-la |

pour moi. »

Vous découvrez une clef.

De 1'Autre
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Plusieurs livres sont
empilés, ferm‘és, sur
le bureau. A leur
coté est posé un livre ouvert.
On peut y observer une page
illustrant ce qui semble étre

une chambre a coucher dont la

légende aux allures
d'incantation est écrite dans
une langue inconnue.

De 1'Autre
CGté du Miroir

1C

La pieéce est couverte
de signes
cabalistiques

décrivant ce que vous
interprétez comme un rituel
d'invocation d'un monstre
Jfouisseur géant. Cependant
l'invocation sera inachevée et
la monstruosité prisonniére de
l'anomalie dimensionnelle que
forme ces maisons jumelles a
moins de lui sacrifier une |
victime consentante..

Révélez I’Objectif.

De 1l'Autre
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Quvrant un tiroir,
vous trouvez un
imposant

ouvrage dépourvu de
poussiére Il décrit
essentiellement la pratique
d'une forme de sorcellerie
permettant de traverser des
mondes paralléles.

A son coté, une clef avec une
étiquette inattendue :
« Etude » ??

De 1'Autre

4B Coté du Mirofr

Au milieu de vivres
probablement
disposés la depuis des

années, vous remarquez des
marques rectangulaires dans la
poussiére — peut-étre des livres
déplacés récemment dans un
endroit plus approprié a leur
étude. Dans le miroir suspendu
au mur Est du rangement de la
cuisine, vous remarquez une
phrase écrite dans un langage
étrange.




Arme a Distance

Action: attaquez un monstre
jusqu’a une portée de 2 cases.
Si vous le blessez, vous
pouvez 1’¢éloigner d’une case.

v

DAGUE DE LUMIERE
i

Arme de Mélée Tranchante.

Action : attaquez un monstre
dans la case face a vous. Vous
ne pouvez pas étre blessé lors
de cette attaque. Si vous
‘blessez le monstre, vous
guérissez d’un point de vie .

Action : testez votre Intellect

REFLET DE BRAISE
e =

Livre. ]

Réussite: mettez le feu a la
salle vous faisant face.

E'quipement.
Recevez +1 a tous vos tests
d'Evasion et d'Horreur pour

chaque Investigateur non-fou

dans la salle face a vous.

Action : défaussez cette carte

pour guérir 1 point d'Horreur.

CADENAS OUVERT

Evénement. {

Le cadenas en haut de l'escalier a

été ouvert. En fait, il semblerait

n'avoir jamais servi a verrouiller
quoi que ce soit.

Défaussez la carte "Porte Scellée" ||

du Patio puis défaussez cette carte. '

¥

Lorsque vous lisez un Livre,
recevez +3 a votre test
d'Intellect et ne prenez pas de

Equzpement. 1

points d'Horreur.

MIROIR DE POCHE
i :

Equipement.

Pour deux mouvements (ou
un mouvement et une action),
vous pouvez vous déplacer
vers la case vous faisant face.

’

’



)
Placez un jeton Feu dans vc
_piece. Le Gardien p
défausser 1 carte M;
Trauma pour placer un
Feu dans la piece d'en 1

R

Pré-requis : dans une case

glacial preés de vous. La
% '&ipérature de la piéce chute

- faisant face & une Sorcicre.
& o,

? issonnant, vous sentez un
Bofi subitement. .

Vous étes assommé. Le (
peut défausser 2 cartes |

ou Trauma pour vous ass(
une seconde fois

)

ant face & une Sorciére.
et vous entendez un

vous deplace

* Le Gardien peut vous déplar
d'une case. Puis, deux fois,

01 rbnnement preés de vous.
A oup, une force invisible

défausser 1 carte Myth
Trauma pour vous dépl

‘xmédiatement, les lumiéres
acillent puis s'éteignen,

Placez un jeton Obscurité dans

défausser 1 carte Myth
Trauma pour en placer ur

dans la piéce lui faisant face.

nement pres de vous.
r'v&quement un monstre Su

‘Placez un Zombie dans Vo

‘piece. A moins de défa

carte Mythe ou Trauma, le
Gardien ne peut declenc €
test d'Evasion ce to
»y

ré-requis : dans une case

& ~f t face a une Sorciére.
_Effrayé, vous remarquez un
g e diffus pres de vous et
- commencez a vous sentir
¥ nauséeux. §
© Testez votre Vie restante. P!r'
ajoutez 2 au dé par carte.
Mythe ou Trauma déf:
_ parle Gardien..
" Echec: piochez une c:
. Effet Indésirabl

Ne mettez en jeu la carte Mythe Toximancie que si vous possédez

I'extension “Expériences Interdites”.



