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Je sais que l’on dira que je suis fou pour ce 
que je m’apprête à faire. Mais vous devez me 
croire quand je vous dis que ce musée est vi-
vant, infecté par un mal ancien. Quand ces forces 
diaboliques se matérialiseront, elles réduiront 
l’humanité en cendres. Nuit après nuit, j’ai 
examiné les œuvres exposées et les reliques, com-
battant pour éloigner ces horreurs et apprenant 
ce que je pouvais. Je pense avoir découvert 
un moyen d’empêcher notre sombre Destin. Les 
anciennes civilisations ont façonné un symbole 
étrange pour repousser ces créatures.
On l’appelle le Signe des Anciens !

Aperçu 
Le Signe des Anciens est un jeu coopératif où 1 à 8 joueurs endossent 
le rôle d’investigateurs combattant un des Grands Anciens, des 
créatures incommensurables qui demeurent dans l’espace entre les 
dimensions.

Les investigateurs vont vivre des aventures dans le musée de l’Uni-
versité Miskatonic, où le retour imminent de l’un des Grands Anciens 
a provoqué des événements étranges. Au cours de ces aventures, les 
investigateurs espèrent gagner des Signes des Anciens, dont ils ont 
besoin pour enfermer le Grand Ancien et sauver notre monde de la 
destruction. 

Mais il faut faire vite, car chaque nuit qui passe voit le réveil du Grand 
Ancien se rapprocher, provoquant son arrivée dans notre monde qu’il 
mettra à feu et à sang.

But du Jeu
Le but du jeu pour tous les joueurs est de travailler en commun afin 
d’enfermer le Grand Ancien avant qu’il ne se réveille. Pour enfermer 
le Grand Ancien, les investigateurs doivent collecter des Signes des 
Anciens en résolvant les aventures se déroulant dans le musée.

Si le Grand Ancien se réveille, les investigateurs ont une dernière 
chance de le repousser au travers d’une dernière bataille épique. Mais 
les joueurs doivent être avertis que le combat contre le Grand Ancien 
finit souvent par l’échec et la mort.

Matériel
• Ce livret de règles

• 1 Horloge

• 1 Aiguille en carton

• 1 connecteur en plastique (pour l’aiguille)

• 6 dés verts

• 1 dé jaune

• 1 dé rouge

• 1 fiche Entrée du Musée

• 80 grandes cartes (format tarot) :

 - 16 cartes Investigateur 

 - 8 cartes Grand Ancien

 - 48 cartes Aventure

 - 8 cartes Autre Monde

• 76 petites cartes :

 - 12 cartes Objet Commun

 - 12 cartes Objet Unique

 - 12 cartes Sort

 - 8 cartes Allié

 - 32 cartes Mythe

• 144 pions et marqueurs en carton :

 - 16 marqueurs Investigateur

 - 30 pions Santé Mentale

 - 30 pions Résistance

 - 15 pions Indice

 - 22 marqueurs Monstre

 - 5 marqueurs Monstre Masque

 - 12 pions Destins

 - 17 pions Signe des Anciens

Description du Matériel
Cette section identifie et décrit brièvement 
les différents éléments du jeu.

HORLOGE, AIGUILLE ET 
CONNECTEUR PLASTIQUE
L’horloge sert à mesurer le passage du 
temps dans le jeu. L’aiguille est attachée à 
l’horloge avec le connecteur en plastique.

FICHE ENTRÉE DU MUSÉE
Cette fiche liste les actions que les joueurs 
peuvent effectuer quand ils sont dans l’En-
trée du Musée.  

Recevoir les
Premiers Soins

Choisissez 1 des
traitements suivants : Fouillez en lançant 1 dé

vert et consultez la table 
suivante : Limité à 1 seul achat.Soignez soit 1 Santé 

Mentale soit 1 Résistance 
gratuitement. Perdez soit 1 Santé 

Mentale soit 1 Résistance

Gagnez 1 pion Indice

Gagnez 1 Objet Commun

Gagnez 1 Sort

Payez 2 Trophées pour 
soigner totalement votre 
Santé Mentale ou votre 
Résistance.

Payez 4 Trophées pour
soigner totalement votre 
Santé Mentale et votre 
Résistance.

Fouiller dans
les Objets Trouvés

 

1 Trophée 1 pion Indice

1 Objet Commun

1 Objet Unique

1 Sort
1 Allié

1 Signe des
Anciens

2 Trophées

3 Trophées

4 Trophées

5 Trophées

10 Trophées

ACHETER
UN SOUVENIR
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DÉS VERTS
On utilise généralement les 6 dés verts pour accomplir des 
tâches et résoudre des aventures.

DÉ JAUNE
Le dé jaune peut donner de meilleurs résultats qu’un dé 
vert et est généralement lancé quand un joueur utilise un 
Objet Commun. 

DÉ ROUGE
Le dé rouge peut donner de meilleurs résultats que le dé 
vert ou jaune et est généralement lancé quand un joueur 
utilise un Objet Unique.

CARTES GRAND ANCIEN
Ces cartes représentent les différents 
Grands Anciens que les investigateurs 
peuvent affronter.

CARTES ET MARQUEURS 
INVESTIGATEUR
Ces cartes représentent les différents 
investigateurs que les joueurs peuvent 
jouer. Chaque carte Investigateur a un 
marqueur Investigateur correspondant 
qui sert à indiquer l’emplacement ac-
tuel de cet investigateur à l’intérieur du 
musée.

CARTES AVENTURE 
Ces cartes représentent les différents lieux et 
événements dans le musée que les investigateurs 
doivent explorer ou résoudre pour collecter les 
Signes des Anciens.

CARTES AUTRE MONDE
Ces cartes sont des aventures particulières qui 
représentent d’autres dimensions. Quand un por-
tail s’ouvre dans le musée, les investigateurs de-
vront s’y rendre pour comprendre ce qui se cache 
derrière le voile. 

CARTES OBJET COMMUN, 
OBJET UNIQUE ET SORT
Ces cartes représentent des objets utiles et des sorts qui peuvent 
aider les investigateurs à accomplir les aventures et leur éviter de se 
faire dévorer.

CARTES ALLIÉ
Ces cartes représentent des gens serviables qui 
peuvent assister les investigateurs dans leur quête des 
Signes des Anciens.

CARTES MYTHE
Ces cartes sont piochées à minuit et déclenchent les 
événements qui se produisent dans le musée.

PIONS SANTÉ MENTALE 
ET RÉSISTANCE
Les pions Santé Mentale bleus et les pions Résistance 
rouges sont utilisés pour noter la santé mentale et 
physique des investigateurs.

PIONS INDICE
Ces pions peuvent être dépensés lors d’une aventure 
pour relancer un ou plusieurs dés.

MARQUEURS MONSTRE
Ils représentent différents montres pouvant 
apparaître et nuire aux investigateurs pendant 
les aventures.

MARQUEURS MONSTRE 
MASQUE
Ces marqueurs représentent des monstres 
particuliers qui ne sont utilisés que lorsque 
Nyarlathotep est le Grand Ancien. 

PIONS DESTIN
On utilise ces pions pour suivre l’évolution de l’éveil du 
Grand Ancien.

PIONS SIGNE DES ANCIENS
On utilise ces pions pour noter le nombre de pions 
Signe des Anciens collectés par les investigateurs afin 
d’enfermer le Grand Ancien. Leur collecte est l’objectif 
des joueurs.

Préparer  
la Première Partie
Avant votre première partie, il faut retirer pré-
cautionneusement les pions de leur planche. 
Assurez-vous de les tenir hors de portée des 
enfants en bas âge et des animaux. 

Ensuite, assembler les différents éléments composant 
l’horloge, comme indiqué sur le schéma ci-contre.

13
Attaque

Rêves Terrifiants
Cthulhu

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

chaque Investigateur.

4uanG &tKuOKu attaTue� FKaTue 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
/es monstres n·apparaLssent pOus 
une IoLs Tue &tKuOKu est rpYeLOOp�

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

131313
Attaque

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

4uanG &tKuOKu attaTue� FKaTue 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 

/es monstres n·apparaLssent pOus 
une IoLs Tue &tKuOKu est rpYeLOOp�

64

Objets de Départ

Bob Jenkins
Le Représentant

Vendeur Astucieux
­ FKaTue IoLs Tue %oE reooLt au 
moLns � 2EMet &ommun aprqs 
Oa prpparatLon� LO reooLt � 2EMet 

&ommun suppOpmentaLre�

6

Vendeur AstucieuxVendeur AstucieuxVendeur AstucieuxVendeur AstucieuxVendeur Astucieux
­ FKaTue IoLs Tue %oE reooLt au 
moLns � 2EMet &ommun aprqs 
Oa prpparatLon� LO reooLt � 2EMet 
moLns � 2EMet &ommun aprqs 
Oa prpparatLon� LO reooLt � 2EMet 
moLns � 2EMet &ommun aprqs 

&ommun suppOpmentaLre�
Oa prpparatLon� LO reooLt � 2EMet 

&ommun suppOpmentaLre�
Oa prpparatLon� LO reooLt � 2EMet 

doivent explorer ou résoudre pour collecter les 
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Une Autre Dimension

Objets CommunsObjets CommunsObjets Communs

Couteau

Objets CommunsObjets CommunsObjets CommunsObjets CommunsObjets Communs

Couteau

Objets UniquesObjets UniquesObjets Uniques

Après avoir utilisé
 cette 

carte, vo
us gagnez 

1 pion Indice.

Necronomicon

Objets UniquesObjets UniquesObjets Uniques

Après avoir utilisé
 cette 

Après avoir utilisé
 cette 

Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon
Necronomicon

Après avoir utilisé
 cette 

Après avoir utilisé
 cette 

carte, vo
us gagnez 

1 pion Indice.carte, vo
us gagnez 

1 pion Indice.carte, vo
us gagnez 

Sorts

Atrophie

SortsSortsSorts

Atrophie

Vous pouvez défausser 

Duke au lie
u de subir 

les pénalités d
’une carte 

Aventure ou Autre Monde.

Duke

Vous pouvez défausser 

Duke au lie
u de subir Vous pouvez défausser 

Duke au lie
u de subir Vous pouvez défausser 

les pénalités d
’une carte 

Aventure ou Autre Monde.
les pénalités d

’une carte 

Aventure ou Autre Monde.
les pénalités d

’une carte 

DukeDukeDukeDukeDuke

Vous pouvez défausser 

Duke au lie
u de subir Vous pouvez défausser 

Duke au lie
u de subir Vous pouvez défausser 

les pénalités d
’une carte 

Aventure ou Autre Monde.
les pénalités d

’une carte 

Aventure ou Autre Monde.
les pénalités d

’une carte 

Ils représentent différents montres pouvant 
apparaître et nuire aux investigateurs pendant 

Avant votre première partie, il faut retirer pré-
cautionneusement les pions de leur planche. 
Assurez-vous de les tenir hors de portée des 

Ces marqueurs représentent des monstres 
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Préparation
1. Installer l’horloge et l’Entrée : on place l’horloge au centre de la 

table avec l’aiguille sur XII (minuit). On place la fiche Entrée du 
Musée à côté. Puis on place les six dés verts, le dé jaune et le dé 
rouge à côté de cette dernière.

2. Choisir le Grand Ancien : choisissez au hasard une carte Grand 
Ancien et placez-la face visible près de l’horloge. Par ailleurs, il est 
possible que les joueurs se mettent d’accord sur le Grand Ancien 
qu’ils ont envie d’affronter.

3. Préparer la tasse des monstres : on place les marqueurs Monstre 
dans un récipient opaque, une grosse bourse ou le couvercle de 
la boîte pour pouvoir les piocher aléatoirement. Ce récipient est 
appelé la tasse des monstres. 

Si Nyarlathotep est le Grand Ancien, on ajoute dans la tasse 
les marqueurs Monstre Masque (marqueurs ayant un symbole 
masque). Sinon, les marqueurs Monstre Masque sont laissés à 
l’écart, car ils ne serviront pas.

4. Préparer les aventures : mélangez le paquet Aventure et disposez 
six cartes face visible en deux rangées de trois sous la carte du 
Grand Ancien. Ensuite, mélangez le paquet Autre Monde. Placez 
les deux paquets à côté des rangées de cartes Aventure face visible.
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SCHÉMA DE MISE EN PLACE
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D'Étranges Visions…

Un monstre apparaît !

La prochaine fois que 
l’horloge sonne minuit, 
tous les investigateurs 
perdent 2 Résistance.

... D'un Piège Empoisonné
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Après avoir utilisé cette 
carte, vous gagnez 

1 pion Indice.
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Recevoir les
Premiers Soins

Choisissez 1 des
traitements suivants : Fouillez en lançant 1 dé

vert et consultez la table 
suivante : Limité à 1 seul achat.Soignez soit 1 Santé 

Mentale soit 1 Résistance 
gratuitement. Perdez soit 1 Santé 

Mentale soit 1 Résistance

Gagnez 1 pion Indice

Gagnez 1 Objet Commun

Gagnez 1 Sort

Payez 2 Trophées pour 
soigner totalement votre 
Santé Mentale ou votre 
Résistance.

Payez 4 Trophées pour
soigner totalement votre 
Santé Mentale et votre 
Résistance.

Fouiller dans
les Objets Trouvés

 

1 Trophée 1 pion Indice

1 Objet Commun

1 Objet Unique

1 Sort
1 Allié

1 Signe des
Anciens

2 Trophées

3 Trophées

4 Trophées

5 Trophées

10 Trophées

ACHETER
UN SOUVENIR

5
77777

5
3 66

4
66

4
66

FICHE ENTRÉE DU MUSÉE

MARQUEURS MONSTRES 
(DANS UNE TASSE)

HORLOGE
DÉS

ZONE DE JEU D’UN 
INVESTIGATEUR

ZONE DE JEU D’UN 
INVESTIGATEUR

ZONE DE JEU D’UN 
INVESTIGATEUR

ZONE DE JEU D’UN 
INVESTIGATEURPAQUET D’AVENTURES

CARTES MYTHE

PAQUETS CARTES 
OBJETS

PAQUET AUTRE 
MONDE

PIONS INDICE

PIONS 
RÉSISTANCE

PIONS SANTÉ 
MENTALE

ORLOGE

PIONS SIGNES 
DES ANCIENS

2
Cette terrible intelligence 

connaît mes intentions. Elle 
a atteint mon esprit et m’inonde de 
visions sur la déchéance de l’humanité.

À Minuit : ajoutez 2 pions Destin 
sur la piste du Destin.

Visions Terrifiantes

2
Alimentés par une rage 

qu’ils ne pouvaient expliquer, les 
gens déferlaient dans les rues, mettant 
le feu et cassant les vitres.

Terreur : perdez 1 Résistance.

9

3

Émeutes Urbaines

1

Terreur : perdez 1 Santé Mentale.

La pierre reposait au-dessus 
de la porte ouvrant sur la chambre 

centrale d’un ancien temple. Trois 
hommes périrent en l’arrachant à cet 
endroit.

3

2

La Clé vers l´Au-delà 

À Minuit : FKaTue LnYestLJateur GoLt soLt GpIausser � 
7ropKpes� soLt perGre � 5psLstanFe et � 6antp 0entaOe�

Il était charmant, éloquent 
et incontestablement 

maléfique. Pour ce qu’il avait 
fait, il devait mourir.

Le Conservateur

1
Je vis un bref brouillard 

derrière le verre avant qu’il ne 
disparaisse. Cette chose à l’intérieur; 
elle respirait...

6

Terreur � GpIausse] tous Oes Gps aIÀFKant 
le résultat .

Restes du Grand 
Prêtre

2
Les poissons dorés étaient à peine 

visibles à travers l’eau trouble. 
Puis je vis d’autres formes plus grandes se 

déplacer sous la surface.

Terreur : Yous pFKoue] LmmpGLatement 
pour Fette aYenture�

Bassin de Koi

13
Attaque

Rêves Terrifiants
Cthulhu

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

chaque Investigateur.

4uanG &tKuOKu attaTue� FKaTue 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
/es monstres n·apparaLssent pOus 
une IoLs Tue &tKuOKu est rpYeLOOp�

CARTE GRAND ANCIEN

CARTES AVENTURE

PIONS 
DESTIN
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Si une carte Aventure avec un symbole de dé verrouillé apparaît lors 
de la préparation, placez le dé approprié sur cette carte (cf. « Dés 
Verrouillés » page 12).

5. Préparer les objets et les sorts : après les avoir mélangées, ras-
semblez toutes les cartes Objet Commun, Objet Unique, Sort et 
Allié dans leurs paquets respectifs que l’on place à côté des pa-
quets aventures.

6. Préparer les pions : séparez les pions Santé Mentale, Résistance, 
Indice, Destin et Signe des Anciens en différents tas, à la portée de 
l’ensemble des joueurs. 

7. Choisir les investigateurs : chaque joueur choisit aléatoirement 
une carte Investigateur. Par ailleurs, les joueurs peuvent déci-
der de tous choisir leur investigateur avant le début de la partie. 
Ensuite, chaque joueur prend le marqueur Investigateur corres-
pondant, le nombre de pions Résistance et Santé Mentale indiqué 
sur sa carte Investigateur, ainsi que les cartes Objet et pions Indice 
indiqués dans le cadre « Objets de Départ ». Puis tous les joueurs 
placent leurs marqueurs sur la fiche Entrée du Musée.

8. Choisir le premier joueur : choisissez un joueur au hasard pour 
être le premier joueur.

9. Résoudre la carte Mythe initiale : le premier joueur mélange le 
paquet Mythe et le place à côté du paquet Aventure. Il pioche une 
des cartes Mythe, la pose face visible à côté du paquet Mythe et 
résout son effet immédiat (cf. « Cartes Mythe » page 15).

Si une carte Mythe avec un symbole de dé verrouillé apparaît lors 
de la préparation, placez le dé approprié sur cette carte (cf. « Dé 
Verrouillé » page 12).

Le Grand Ancien
Avant de se lancer à l’aventure, les joueurs doivent lire le texte qui 
se trouve sur la carte du Grand Ancien qu’ils vont affronter. Ce texte 
comporte des informations importantes comme le nombre de Signes 
des Anciens nécessaires pour l’enfermer, la forme de son attaque (qui 
sera utilisée en cas de combat contre ce Grand Ancien) et les autres 
informations qui lui sont spécifiques.

Le Partage des Informations
Comme Le Signe des Anciens est un jeu coopératif, il 
est vital que les joueurs partagent les informations. Les 
joueurs sont encouragés à prévenir leurs camarades de 
leurs futures actions. Ils sont aussi encouragés à plani-
fier le tour à venir et à discuter librement des stratégies 
à mettre en place.

La Règle d’Or
Si le texte d’une carte ou d’un monstre entre en conflit 
avec les règles de ce livret, le texte de la carte ou du 
monstre prend le pas sur ces dernières.

DÉTAILS D’UNE CARTE GRAND ANCIEN

1. Nom : le nom terrifiant du Grand Ancien.

2. Tâche de Combat : tâche qu’il faut accomplir pour reti-
rer 1 pion Destin quand on combat le Grand Ancien.

3. Limite de Signes des Anciens : nombre de Signes des 
Anciens nécessaires pour battre le Grand Ancien.

4a. Piste du Destin : c’est là que l’on place les pions Destin. 
Quand toutes les cases contiennent un pion, le Grand 
Ancien se réveille.

4b. Icône Pion du Destin : une case normale de la piste du 
Destin.

4c. Icône de Monstre : quand un pion Destin est placé sur 
une de ces cases, un monstre apparaît.

5. Capacité Spéciale : effet qui s’applique durant la partie 
où ce Grand Ancien est utilisé.

6. Attaque Spéciale : effet se produisant au lieu de pio-
cher une carte Mythe lorsque l’horloge sonne minuit 
quand on combat le Grand Ancien.

13
Attaque

Rêves Terrifiants
Cthulhu

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

chaque Investigateur.

4uanG &tKuOKu attaTue� FKaTue 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
/es monstres n·apparaLssent pOus 
une IoLs Tue &tKuOKu est rpYeLOOp�

4b4a
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Cthulhu

Diminuez de 1 le maximum de 
Santé Mentale et de Résistance de 

chaque Investigateur.
Santé Mentale et de Résistance de 

chaque Investigateur.

4uanG &tKuOKu attaTue� FKaTue 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 

/es monstres n·apparaLssent pOus 
une IoLs Tue &tKuOKu est rpYeLOOp�

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 

LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 
son ma[Lmum Ge 6antp 0entaOe 
LnYestLJateur GoLt GLmLnuer Ge � 

ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 
pion Destin sur la piste du Destin. 
ou Ge 5psLstanFe� $Moute] ensuLte � 

/es monstres n·apparaLssent pOus 
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1 4c

l’horloge sonne minuit 
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