
Toutes les histoires ont une fin. Montes sur la scène une 
dernière fois. Alors que les dieux combattent les géants, des 
héros immortels se rallient à ta cause, et les mondes 
entrent littéralement en collision. 

Offre ce récit à la postérité.  

 
Norsaga: Odds and Endings est une extension pour le jeu 
de cartes Norsaga qui ajoute de nouveaux types de 
cartes uniques a  la mixture: des royaumes inexplore s, 
des legs maudits et des 
personnages immortels! 

 

 12 immortels 
 12 legs 
 8 royaumes 
 6 cartes de base 
 8 cartes re sume  
 1 feuillet de re gles 

 

 
Immortels: Des personnages hors du commun, issus 
des confins de votre histoire. 

 La mise en place change lorsque 
vous jouez avec des immortels: 
Distribuez 1 immortel a  chaque 
joueur, la piste de de blocage 
face visible. 

 Apre s que les sagas et les 
marqueurs he ritage ont e te  
distribue s, chaque joueur choisit 
1 marqueur he ritage inutilise  et 
le pose sur l’ico ne cristal de son immortel, au bas 
de la piste de de blocage. 

 A  tout moment (sauf au milieu d’un 
embellissement), vous pouvez avancer votre 
marqueur sur la piste d’1 case si votre arbre 
contient un 
he ros 
correspondant a  
la prochaine 
couleur sur la 
piste. 

 Lorsque votre 
marqueur atteint 
la case en haut 
de la piste, l’immortel est de bloque . Retirez du jeu 
1 des marqueurs he ritage de votre saga et 
remplacez-le par le marqueur de votre immortel. 
Puis retournez l’immortel sur l’autre face (il sera 
soit un gardien soit un veilleur). 

 
 

Gardiens: Des immortels qui se sont 
engage s a  de fendre vos personnages a  
travers les a ges. 

 Apre s avoir repris votre souffle, 
a  votre tour, vous pouvez 
prendre votre gardien de bloque  
(ou  qu’il soit) et le placer sur 
n’importe quel he ros dans votre 
arbre ge ne alogique, ou le 
de placer hors de votre arbre. 

 Utilisez la couleur et les traits du gardien ; ignorez 
la couleur et les traits du he ros situe  en dessous. 

 Conside rez le gardien et le he ros sous lui comme 
une seule et me me carte. S’ils quittent votre arbre 
pour une raison quelconque, retourner le gardien 
a  co te  de votre arbre. Vous pourrez le placer a  
nouveau a  votre prochain tour. 

 
Veilleurs: Myste rieux immortels qui 
influencent indirectement votre 
histoire.  

 Apre s avoir repris votre souffle, 
a  votre tour, vous pouvez faire 
une des actions suivantes: 

 Si votre veilleur débloqué est 
sur la face éveillé, vous pouvez 
le retourner sur l’autre face pour utiliser 
immédiatement un embellissement de 1ère 
génération de sa couleur. 

 Rechargez votre veilleur débloqué en le 
retournant sur sa face éveillé. 

 
Legs: Artefacts maudits transmis a  travers les 
ge ne rations; brisez la male diction pour exercer leur 
pouvoir. 

 La mise en place change lorsque vous jouez avec 
des legs: Distribuez 1 legs a  chaque joueur, co te  
maudit face visible. 

 Tant que votre legs est maudit, vous ne pouvez 
he riter du trait dominant de votre plus jeune 
he ros. 

 Lorsqu’un he ros est rejete  de votre arbre 
ge ne alogique, si sa couleur correspond a  
l’hexagone sur le bord supe rieur de votre legs, 
pivotez le legs de 90° vers la gauche. 

 Apre s avoir fait correspondre la couleur du 
troisie me hexagone, votre legs est restaure . 
Retournez-le sur l’autre face. 

 Votre he ros le plus 
jeune adopte alors la 
couleur de votre legs 
restaure  (en plus de ses 
autres couleurs). Cela 
affectera les 
embellissements qui 
vous sont e ligibles! 



Royaumes: Mondes alternatifs sculptant 
l'environnement dans lequel se de roulent vos 
histoires. 

 La mise en place change 
lorsque vous jouez avec les 
royaumes: Placez 1 carte 
royaume face visible au 
centre de la table. 

 Chaque royaume change de 
manie re unique les re gles du jeu! 

 
Scaldes & sagas supplémentaires: Plus de chances 
d’embellir et de nouvelles e preuves a  surmonter. 

 Quatre he ros scaldes supple mentaires et 2 
nouvelles sagas sont inclus dans cette extension. 
Ils fonctionnent de manie re identique a  leurs 
homologues du jeu de base. 

 
Embellissements basique de la 2ème édition (2E): 
Acce le re les embellissements du jeu de base. 

 Quatre cartes de re fe rence des embellissements 
2e me e dition sont inclus. Ceux-ci offrent des 
ajustements pour les 12 embellissements 
originaux parmi les 4 couleurs de base, mis au 
point afin d’augmenter la fluidite  du jeu et les 
options disponibles pour chaque couleur tout en 
conservant leurs points forts et leurs faiblesses. 

 

 
Vous pouvez jouer a  Norsaga avec tout ou partie des 
nouveaux types de carte. Ils sont e galement 
compatibles avec Into The Myths. Il est recommande  
que les nouveaux joueurs soient familiers avec le jeu de 
base avant d’ajouter les immortels, royaumes et legs. 
Cependant, les embellissements 2E sont parfaits pour 
l’apprentissage des nouveaux joueurs! 
 
Les cartes de Odds and Endings sont 
marque es d’une ico ne de navire. 
 
 

Q: Si j’utilise Duel (2E) sur un adversaire qui n’a 
aucun he ros sur son arbre ge ne alogique, que ce 
passe-t’il? 

R: Rien!  
 
Q: Si j’utilise Prie re (2E) et pioche un fanto me ou un fae, 

puis-je le jouer sur l’arbre ge ne alogique d’un autre 
joueur? 

R: Non. Vous devez choisir l’emplacement ou  la carte ira 
avant de voir la carte. L’emplacement que vous 
choisissez doit e tre sur votre propre arbre 
ge ne alogique. 

 
Q: Comment le trait Mythe interagit-il avec les gardiens 

et les legs maudits? 
R: Si un trait Mythe est de couvert lorsqu’un gardien se 

de place, il gagne imme diatement un marqueur. Tant 
qu’il est maudit, les traits Mythe des 1e res 
ge ne rations restent inoccupe s ; ils gagnent des 
marqueurs si la male diction est leve e ou s’ils sont 
de place s. 

Q: Si j’utilise Martyre (2E) et qu’il n’y a pas exactement 
3 joueurs, que se passe-t-il? 

R: Certains joueurs peuvent ne pas e tre affecte s, ou 
certaines cartes en trop peuvent e tre de fausse es. 

 
Q: Quand mon veilleur de bloque  est retourne  face non-

e veille  (parce que j’ai utilise  son embellissement 
gratuit), dois-je recommencer le processus de 
de blocage? 

R: Non. Ne replacez pas de marqueur sur la piste de 
de blocage. Le veilleur reste de bloque . 

 
Q: Puis-je gagner le jeu si mon legs est toujours maudit? 
R: Oui, tant que vous pouvez comple ter votre saga sans 

poser de marqueur he ritage sur l’emplacement du 
trait dominent de votre he ros le plus jeune. 

 
Q: Si un he ros quitte mon arbre ge ne alogique, mais 

n’est pas rejete  (avec Transfuge par exemple), puis-je 
encore faire progresser la restauration de mon legs? 

R: Non. Seuls les he ros qui vont directement de votre 
arbre ge ne alogique a  la de fausse feront progresser 
votre restauration. 

 
Q: Si mon legs est restaure , mais que je n’ai pas de plus 

jeune he ros, puis-je encore utiliser l’embellissement 
de 1e re ge ne ration de la couleur de mon legs? 

R: Non. Vous devez toujours avoir un plus jeune he ros 
pour que le legs lui octroie sa couleur. 

 
Q: Dans l’E ther, que se passe-t-il si je de fausse une carte 

avec des couleurs multiples (par exemple une 
le gende)? 

R: Elle peut contribuer a  activer n’importe quel 
embellissement de 1e re ge ne ration qui partage une 
couleur avec elle. 

 
Q: En Greyhame, quand puis-je supprimer un marqueur 

he ritage du jeu? 
R: A  n’importe quel moment durant votre propre tour, 

quand l’un des he ros formant la concordance de ce 
trait re cessif quitte la 
paire (me me si un he ros 
avec le me me caracte re 
re cessif est joue  au-
dessus d’eux). E tre 
recouvert par un gardien 
de bloque  ne compte pas. 
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