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Le Jeu 
Dans Norsaga, vous e tes en compe tition  afin d’e tre le premier 
conteur a  prouver que vos ance tres vous ont dote  des traits 
he roï ques indispensables a  l’accomplissement d’une saga e pique. 
Vous y parviendrez en jouant des cartes he ros sur votre arbre 
ge ne alogique jusqu'a  ce qu'il contienne tous les traits figurants sur 
votre carte de saga. Alors seulement, l’auditoire admettra que vous 
avez re ellement pu accomplir votre histoire! 
 

Les Composants 
 68 cartes he ros 
 40 cartes de saga 
 48 marqueurs he ritage 
 4 jetons Destin 
 4 cartes de re gle 

Les légendes ne sont pas faites. Elles sont composées. 
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Héros & Cartes de Saga 
Il existe deux types de cartes : sagas et he ros. 

 

Sagas 
Au de but du jeu, chaque joueur reçoit 
ale atoirement une carte de saga. Il s'agit de 
l'histoire avec laquelle vous essayez 
d'impressionner votre auditoire. Chaque saga 
requie re certains traits pour s’achever (1). 
Tant que vous n’avez pas fait montre de 
l’he ritage de ces traits de caracte re, votre 
public ne peut e tre certain de la ve racite  de 
votre saga. 

Héros 
A  votre tour, vous allez 
jouer des cartes he ros 
sur votre arbre ge ne alogique. La couleur de 
chacun des he ros est de termine e par leur 
trait dominant (2), que vous pouvez 
posse der ou he riter. Vous ne pouvez 
seulement he riter que d’un trait dominant 
d'une seule paire de he ros. Les he ros ont 
aussi des traits re cessifs (3). Si les deux 
he ros d’une paire constituent un trait 
re cessif concordant, vous pouvez e galement 
en he riter. C'est le seul moyen d'he riter de 
deux traits a  la fois d'une me me paire de 

Astuce Quelques sagas sont plus difficiles a  
remplir que d'autres. Elles sont marque es par un      
dans le coin infe rieur droit. Choisissez-les seulement si 
vous voulez un de fi supple mentaire!  

2 

3 

Astuce Les traits re cessifs sur 
votre plus jeune he ro (vous) ne font rien. 

Astuce Lorsque vous formez des 

paires de he ros, leur genre n’a aucune 
importance. 

1 



4 

Héritage & Victoire 
Au de but de la partie, placez sur votre saga les six 
marqueurs he ritage colore s correspondants aux traits 
repre sente s. 
 
Au cours de la partie, vous allez jouer des cartes he ros 
sur les 7 emplacements de votre arbre ge ne alogique. Il 
s’agit de la façon dont vous vous de crivez vous-me me (range e du 
haut), vos deux parents (seconde ligne) et vos quatre grands-
parents (3e range e).  
 
Lorsque vous ajoutez des 
he ros a  votre arbre 
ge ne alogique, vous pouvez 
de placer les marqueurs de 
votre saga sur les traits dominants et re cessifs concordants du 
he ros afin de montrer desquels vous avez he rite  (voir cartes he ros a  
la page 3). Si vous trouvez un moyen de de placer vos six marqueurs 
he ritage sur les he ros de 
votre arbre ge ne alogique, 
vous avez gagne  ! Le jeu se 
termine de s qu'un joueur a 
termine  sa saga. 
 
N'oubliez pas, les he ros 
apparie s ne peuvent 
apporter les deux leur trait 
dominant a  votre saga. 
Dans l'exemple illustre  ici, 
vous pouvez soit he riter du 
trait bleu de Savoir du parent de gauche, soit du trait vert 
d’Artisanat du parent de droite, mais pas les deux en me me 
temps. Dans tous des cas, vous pouvez he riter du trait re cessif 
rouge de Puissance. 
 

Astuce Les he ros pre sents dans votre 
arbre ne vous empe che pas de jouer a  
nouveaux sur leurs emplacements. Le he ros 
pre sent est mis dans la pile de de fausse quand 
un nouveau he ros est joue  par-dessus . 
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Dans l'exemple ci-dessous, le joueur peut de placer la quasi-totalite  
de ses marqueurs sur son arbre ge ne alogique ; deux configurations 
possibles sont pre sente es. Mais peu importe comment il les 
arrange, le joueur ne pourra pas de placer le dernier marqueur sur 
son arbre et gagner car les he ros apparie s ne peuvent contribuer les 
deux avec leur trait dominant. 

Astuce Vous pouvez 
re organiser vos marqueurs 
he ritage quand vous le souhaitez 
; ils sont juste un moyen de 
suivre la progression de chaque 
joueur. Mettez-les a  jour chaque 
fois que votre arbre 
ge ne alogique change. 
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Si ce joueur pioche un Chasseur a  trait dominant vert et re cessif 
rouge, il a diffe rentes façons de le jouer sur son arbre ge ne alogique 
pour gagner. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Voici un placement possible qui 
permet a  tous les marqueurs 
d’e tre place s sur l’arbre 
ge ne alogique du joueur… 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

...et ici est un autre placement 
possible qui se traduit 
e galement par la victoire! 
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Embellissements 
Une histoire n'est aussi bonne que la personne qui la raconte, vous 
pouvez donc embellir votre conte pour le pimenter. Les 
Embellissements sont des pouvoirs spe ciaux que vous pouvez 
utiliser, en fonction de la couleur de votre plus jeune he ros — vous. 
Par exemple, si vous revendiquez e tre un he ros vert, vous pouvez 
choisir des embellissements verts provenant de l’Artisanat.  
 
Le niveau d'embellissement que vous pouvez utiliser de pend a  quel 
point cette couleur remonte dans votre ascendance. Si seulement 
votre he ros le plus jeune est vert, vous e tes conside re  comme 1e re 
ge ne ration verte. Si un parent est vert e galement, c'est la 2e me 
ge ne ration. Avoir un grands-parents vert par-dessus ? Maintenant 
vous e tes 3e me ge ne ration. Toutefois vous gardez la possibilite  
d'utiliser des embellissements de niveau infe rieur si vous le 
souhaitez. 
 
Dans cet exemple, la couleur du plus jeune he ros (en haut) est verte 
et il y a e galement un he ros vert dans la deuxie me range e, 

permettant a  ce joueur d'utiliser des 
embellissements vert d’Artisanat de 
1e re ou 2e me ge ne ration. Un he ros 
vert n’ importe ou  dans la dernie re 
ligne lui permettrait d'utiliser 
l'embellissement d’Artisanat de 
3e me ge ne ration. 
 
Me me s'il y a deux niveaux 
conse cutifs de he ros rouges, le 
joueur ne peut pas utiliser 
d’embellissement rouge de 
Puissance jusqu'a  ce qu'il remplace 
son plus jeune he ros par un rouge. 
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Mise en Place 
Donnez a  chaque joueur une carte de re gle, puis une carte de saga 
au hasard. Mettez les cartes de saga restantes de co te , elles ne 
seront pas utilise es pour cette partie.  Distribuez a  chaque joueur 
les marqueurs he ritage colore s correspondants a  leur saga. 
Me langez la  pioche de cartes he ros et poser la  au centre de l'aire de 
jeu face cache e. Distribuez a  chaque joueur une main de 4 cartes.  
 
Si c'est votre première partie: il existe deux types de cartes 
e volue es — fanto mes (noir) et les scaldes (violet) — que vous 
devriez supprimer de la pioche de he ros (vous pouvez e galement 
ignorez les jetons de Destin). Une partie sans cartes avance es ne 
devrait pas durer plus de 10 minutes; jouez une partie rapide pour 
prendre l'habitude d'embellir votre histoire et de revendiquer des 
marqueurs he ritage, puis ajoutez les cartes avance es et jouez de 
nouveaux! 
 

Tour de Jeu 
Chaque tour se compose des 
e tapes suivantes, dans l'ordre: 

1. Reprenez votre souffle: piochez jusqu'a  ce que vous ayez 4 
cartes en main.   

2. Embellissez votre histoire: vous pouvez 
utiliser un embellissement accessible. 

3. Continuez l'histoire: jouer une carte. Si 
vous jouez sur une carte existante, 
de faussez cette dernie re. 

 

Astuce Les cartes he ros de fausse es 
sont place es dans la de fausse face visible. Si 
la pioche de he ros s'e puise, me langez la 
de fausse et placez-la face cache e pour 
former une nouvelle pioche. 

Astuce Les marqueurs he ritage n'affectent 

pas les embellissements que vous pouvez utiliser; les 
he ros sans marqueur sur eux comptent tout de me me 
pour cette couleur d'embellissement . 
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Cartes Évoluées 
Maintenant que vous maï trisez les bases, il est temps de rajouter les 
fanto mes et les scaldes. Ces cartes e volue es vous permettent de 
raconter des histoires plus e labore es tout en affaiblissant vos 

adversaires. Voici comment elles 
fonctionnent. 
 

Scaldes 
Les scaldes ont des traits re cessifs, mais 
aucun trait dominant utile. Lorsqu'ils sont 
joue s sur votre arbre ge ne alogique, vous 
pouvez utiliser imme diatement n'importe 
quel embellissement accessible. Cela peut 
vous permettre d'embellir plusieurs fois 
dans un tour, ou me me pendant les tours 
d'autres joueurs! 

Fantômes 
Les fanto mes n'ont aucun trait utile. Toutefois, vous 
pouvez les jouer sur les arbres généalogiques des 
autres joueurs (ainsi que sur le vo tre). Cela 
interrompt les histoires des autres joueurs et 
contrarie leurs pre tentions he roï ques! 
 
Les fanto mes fournissent e galement un 
ensemble unique d'embellissements. Bien 
que tre s puissants, ils rendent votre histoire 
moins cre dible, ce qui signifie que les autres 
joueurs peuvent jouer sur votre arbre 
ge ne alogique cette manche (voir page 14). 
Lorsque vous utilisez un embellissement de 
Destin, mettez un jeton Destin sur votre 
arbre ge ne alogique pour l'indiquer. Retirez-
le au de but de votre prochain tour. 
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Embellissements en détail 
Il existe 5 types d'embellissements : Puissance, Artisanat, Savoir, 
Foi et Destin. Ils produisent des choses puissantes et parfois 
complique es. Voici un bouquet d'informations sur chacun d'eux.  
 

Puissance (rouge) 
Adaptation (1e re ge ne ration): de faussez l'un de vos 
he ros et placer une nouvelle carte sur cet emplacement.  

 Vous devez placer une nouvelle carte sur le me me 
emplacement d'ou  vous de faussez le he ros. 

Assaut (2e me ge ne ration): de faussez 2 cartes. Choisissez un joueur. 
Il doit de fausser un he ros de son arbre ge ne alogique.  

 Vous choisissez le joueur, mais il choisit lequel de ses he ros il 
de fausse.  

 Si vous avez moins de 2 cartes en main, de faussez les toutes.  
 Si vous n'avez aucunes cartes dans votre main, vous pouvez 

toujours utiliser cet embellissement. Vous aurez juste a  choisir 
un joueur imme diatement et lui faire de faussez un de ses 
he ros imme diatement. 

Invasion (3e me ge ne ration): jouez une carte sur l'arbre 
ge ne alogique d'un autre joueur. 

 Vous pouvez jouer par-dessus des he ros existants ou tout 
simplement jouer un he ros sur un emplacement vide dans 
l'arbre ge ne alogique de quelqu’un. 

 Vous ne pouvez pas utiliser cet embellissement pour jouer sur 
votre propre arbre ge ne alogique.  

 Si vous jouez un scalde sur l'arbre ge ne alogique de quelqu'un, 
il peut imme diatement utiliser un embellissement.  

tip Lorsqu’un scalde arrive sur votre arbre 
ge ne alogique, vous obtenez un embellissement gratuit. 
Apre s ça, il ne fait que sie ger la  tranquillement. Avoir un 
scalde comme plus jeune he ros n'est d’aucune utilite . 
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Artisanat (vert) 
Pillage (1e re ge ne ration): regardez la main d'un autre 
joueur. Vous pouvez e changer une carte de votre main 
avec l’une des siennes. 

 Vous seul pouvez regarder la main du joueur. 
Personne d'autre ne le fait.   

 Apre s avoir regarde  la main du joueur, vous pouvez choir de 
ne pas d'e changer de carte. 

Transfuge (2e me ge ne ration): reprenez un he ros de votre arbre 
ge ne alogique. Si vous le faites, jouez une carte, puis de faussez 
n'importe quel nombre de cartes.  

 Si vous reprenez votre he ros le plus jeune, vous ne serez plus 
en mesure d'utiliser le moindre embellissement jusqu'a  ce que 
vous le remplaciez.  

 Vous pouvez de fausser certaines, toutes ou aucune de vos 
cartes a  la fin de cet embellissement. Si vous de faussez toutes 
vos cartes, vous n'aurez aucune carte a  jouer ce tour.  

Infiltration (3e me ge ne ration): regardez la main de n'importe quel 
joueur. Vous pouvez placer chacune de ses cartes sur n'importe 
quel he ros existant de la me me couleur.  

 Vous seul pouvez regarder la main du joueur. Personne 
d'autre ne le fait.  

 Vous n'avez pas a  jouer toutes (ou partie) des cartes en main 
de ce joueur.   

 Vous pouvez utiliser cet embellissement sur votre propre 
main.   

 La couleur d’un he ros est son trait dominant. Les scaldes et les 
fanto mes sont leur propre couleur. 

 Si vous placez un ou plusieurs scaldes, re solvez leur 
embellissement dans l’ordre du tour en commençant par vous. 
Ne commencez pas a  re soudre leur embellissement avant 
d’avoir place  toutes les cartes de cet embellissement.  
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Savoir (bleu) 
Augure (1e re ge ne ration): piochez une carte, puis 
de faussez en une.  

 Vous n’e tes pas tenu de de fausser la carte que vous 
avez pioche e, mais vous devez de fausser avant de faire quoi 
que ce soit d'autre pendant votre tour. 

Offrande (2e me ge ne ration): de faussez-vous d'une carte. Si vous le 
faites, vous pouvez jouer une carte de la me me couleur que la carte 
de fausse e. 

 La couleur d'un he ros est son trait dominant. Les scaldes et les 
fanto mes sont leurs propres couleurs.   

 Vous n’e tes pas tenu de jouer une carte apre s en avoir 
de fausse  une. 

Possédé (3e me ge ne ration): choisissez un he ros de l'arbre 
ge ne alogique d'un autre joueur et e changez le avec l'un des vo tres.  

 Si aucun autre joueur n'a de he ros, vous ne pouvez pas utiliser 
cet embellissement. 

 Si un des he ros e change s est un scalde, il n'accorde a  son 
nouveau proprie taire aucun embellissement imme diat.  
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Foi (jaune) 
Chant (1e re ge ne ration): jetez votre main et piochez 3 
cartes. 

 Vous devez jeter votre main avant de pouvoir 
regarder quelles sont les 3 cartes.  

 Vous pouvez utiliser cet embellissement, me me si vous n'avez 
pas de cartes en main. 

Prière (2e me ge ne ration): jouez la premie re carte de la pioche 
he ros. 

 Vous ne pouvez regarder la carte avant de la jouer.   
 Si votre arbre ge ne alogique est plein, vous devrez la jouer sur 

l'un de vos he ros existants.   
 Si la carte est un fanto me, vous pouvez la jouer sur l'arbre 

ge ne alogique d'un autre joueur. Si un autre joueur posse de un 
jeton de Destin face a  lui, vous pouvez jouer la carte sur son 
arbre ge ne alogique. 

Martyre (3e me ge ne ration): chaque joueur de fausse un de ses 
he ros. Piochez autant de  cartes et placez-les sur les emplacements 
ou  se trouvaient ces he ros. 

 Piochez une carte pour chaque joueur qui a de fausse  un he ros. 
 Chaque carte doit e tre place e a  l'emplacement sur l'arbre 

ge ne alogique d’un joueur d'ou  le he ros est de fausse .  
 Vous devez de fausser l'un de vos propres he ros, si vous en 

avez un.   
 Si un joueur n'a aucun he ros, il ne de fausse rien et vous n'avez 

pas a  placer de nouvel he ros sur son arbre ge ne alogique.  
 Si vous piochez des fanto mes, ils doivent toujours e tre place s 

sur les emplacements vides.   
 Si vous placez un ou plusieurs scaldes, re solvez leur 

embellissement dans l’ordre du tour en commençant par vous. 
Ne commencez pas a  re soudre leur embellissement avant 
d’avoir place  toutes les cartes de cet embellissement.  
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Destin (noir) 
Murmure (1e re ge ne ration): jouez une carte.* 

 Vous pouvez toujours jouer une carte 
normalement ce tour. 

Rien (2e me ge ne ration): chaque joueur doit de fausser un he ros de 
son arbre ge ne alogique.* 

 Chaque joueur choisit lequel de ses he ros, il va de fausser.  
 Vous devez e galement de fausser l'un de vos propres he ros. 

Ragnarök (3e me ge ne ration): de faussez tous les he ros de 3e me 
ge ne ration de tous les arbres ge ne alogiques.* 
 
* Les autres joueurs peuvent jouer des cartes sur votre arbre 
ge ne alogique cette manche. Indiquez-le en plaçant un 
jeton Destin devant vous jusqu'au de but de votre 
prochain tour. 

 Soyez prudent ! Tant que vous avez un jeton Destin 
face a  vous, chaque joueur est autorise  a  jouer n'importe quel 
type de carte he ros sur votre arbre ge ne alogique, pas 
seulement des fanto mes.  

 Tout ce qui permet a  un autre joueur de jouer une carte leur 
permettra de jouer cette carte sur votre arbre ge ne alogique. Si 
un joueur obtient l’opportunite  de jouer plus d'une carte a  son 
tour, il peut jouer toutes, certaines ou aucune de ces cartes sur 
votre arbre ge ne alogique.   

 Si un embellissement autorise un joueur a  placer une carte sur 
un emplacement pre cis (au lieu de la jouer en ge ne ral), il ne 
peut l’utiliser pour placer une carte sur votre arbre 
ge ne alogique.   

 E changer les he ros dans votre arbre ge ne alogique ne 
supprime pas le jeton Destin plus to t.   

 Vous ne pouvez jamais avoir plus d'un jeton de Destin face a  
vous. Si vous utilisez un autre embellissement de Destin alors 
que vous avez un jeton de Destin, vous ne prenez aucun un 
autre jeton. 
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Cartes évoluées en détail 
Scaldes 

 Si un scalde est joue  dans le cadre d'un embellissement, 
finissez d’appliquer tous les effets du premier embellissement 
avant d’effectuer le suivant.   

 Vous pouvez utiliser le me me embellissement plus d'une fois 
par tour, s’il vous est accessible a  chaque fois.   

 Si un embellissement a pour effet de placer un autre scalde sur 
votre arbre ge ne alogique, vous pouvez embellir de nouveau !   

 Si vous parvenez a  jouer un scalde sur arbre ge ne alogique 
d’un autre joueur (via un jeton de Destin ou un 
embellissement), c’est ce joueur qui en be ne ficie 
imme diatement pour embellir son histoire.   

 Si plusieurs scaldes sont joue s simultane ment, re solvez leur 
embellissement dans l’ordre du tour.   

 Si, dans une chaï ne d’effets, un scalde est de fausse  avant que 
vous n’ayez utilise  l’embellissement accorde , vous gardez 
toutefois la possibilite  de l’utiliser a  votre phase d’action dans 
cette me me chaï ne d’effets. (Martyre, si tu nous entends...) 

 
Fantômes 

 Vous pouvez jouer les 
fanto mes sur n'importe quel arbre ge ne alogique, y compris le 
vo tre... Si vous osez. Si vous jouez un fanto me par-dessus un 
he ros existant, ce he ros est envoye  dans la pile de de fausse.  

 Si un embellissement vous permet de jouer une carte, et que 
cette carte est un fanto me, vous pouvez la jouer sur l'arbre 
ge ne alogique de quelqu'un d'autre ou sur le vo tre.  

 Si un embellissement (comme Adaptation) permet de placer 
une carte dans un emplacement pre cis, elle doit aller a  cet 
emplacement, peu importe que la carte soit un fanto me et quel 
que soit l’arbre ge ne alogique ou  se situe cet emplacement.  

tip Si vos parties a  4 joueurs durent trop 
longtemps, essayez de retirer 2 ou 4 cartes 
de fanto me . 
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Fantômes (suite) 
 Le trait dominant des fanto mes est le trait noir de Destin, et ils 

n'ont pas de trait re cessif. L'utilisation d’embellissements de 
Destin fonctionne comme pour les autres embellissements. Si 
votre he ritage fanto me s'e tend a  vos parents ou me me vos 
grands-parents, vous pouvez utiliser des embellissements de 
Destin encore plus puissants. 

 
 

Questions Fréquemment 
Posées 
Q: Ou  puis-je jouer des cartes ? 
R: Sur 1 des 7 emplacements de votre propre arbre ge ne alogique : 

vous, vos parents (paire) ou vos grands-parents (deux paires). 
Vous pouvez jouer sur un de ces emplacements, 
inde pendamment du fait qu'il y ait actuellement un he ros sur cet 
emplacement. Les anciens he ros sont mis dans la de fausse de s 
lors que des nouveaux he ros sont joue es par-dessus. 

 
Q: Est-ce que je peux jouer des cartes sur les arbres ge ne alogiques 

des autres joueurs ? 
R: Ge ne ralement, non. Il y a des exceptions, comme des fanto mes. 

Les jetons Destin et quelques embellissements modifient 
e galement cela. 

 
Q: Les cartes que je joue dans ma 2nde ge ne ration doivent-elles 

partager une couleur avec mon plus jeune he ros ? 
R: Non, vous pouvez jouer n'importe quelle couleur n'importe ou  

sur votre arborescence, inde pendamment de ce qui se trouve 
dans votre arborescence. 
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Q.F.P. (suite) 
Q: Dois-je remplir mon arbre ge ne alogique dans l’ordre (moi, 

parents, grands-parents) ?  
R: Non ! Vous Pouvez de crire tout d'abord vos grands-parents ou 

passer outre. Cependant, il est ge ne ralement pre fe rable de 
commencer en jouant votre plus jeune he ros (vous) tout d'abord, 
afin que vous puissiez utiliser les embellissements a  votre 
prochain tour. 

 
Q: Dois-je remplir les 7 emplacements dans mon arbre 

ge ne alogique pour gagner ? 
Q: Puis-je bouger des he ros sur mon arbre ge ne alogique apre s que 

je les ai joue s ? 
Q: Le genre importe-t-il pour la formation des paires de he ros ? 
R: Non!  
 
Q: Si je n'ai aucun marqueur he ritage sur un he ros, comptent-ils 

toujours pour conside rer les embellissements que je peux 
utiliser ? 

Q: Puis-je jouer des fanto mes sur mon propre arbre 
ge ne alogique ? 

R: Oui!  
 
Q: Si j'ai une paire de he ros avec un trait 

re cessif apparie , compte-t-il pour 
conside rer les embellissements que je 
peux utiliser ? 

R: Non, seul le trait dominant de votre he ros 
importe lorsque vous conside rer les 
embellissements que vous pouvez 
utiliser. 
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Résumé des Règles 
Mise en place: 
1. Distribuez 1 carte de saga a  chaque joueur.   
2. Placez les marqueurs he ritage sur chaque carte de saga.   
3. Chaque joueur pioche une main de 4 cartes.   
4. Jouez dans le sens horaire. 
 
Effectuez votre tour: 
1. Reprenez votre souffle: Ramenez votre main a  4 cartes.  
2. Embellissez votre histoire: vous pouvez utiliser un 

embellissement accessible. 
3. Continuez l'histoire: jouez une carte. Si vous jouez sur 

une carte existante, de faussez-la. 
 
Victoire: 
1. Quand tous vos marqueurs he ritage sont passe s de 

votre saga sur votre arbre ge ne alogique, vous gagnez! 
 
Les cartes spéciales: 
1. Scaldes: utilisez un embellissement lors de leur mise en 

jeu.   
2. Fanto mes: Jouez sur n'importe quel arbre ge ne alogique. 

Pour plus d'informations et de 
vide os de gameplay, scannez le 
QR code ou visitez: 
norsaga.meromorph.com  


