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In Norsaga u bernimmst Du die Rolle eines legenda ren Geschichtenerza hlers. 
Schaffst Du es als Erster, deine Zuho rer zu u berzeugen, dass deine Vorfahren 
dir die heroischen Eigenschaften vererbt haben, die no tig waren, um die 
epische Sage zu vollbringen? Um dies zu erreichen,   spielst Du solange 
Heldenkarten in deinen Stammbaum aus, bis alle auf der Sagenkarte 
aufgefu hrten Eigenschaften  ausliegen. Erst dann wird Dir dein Publikum 
Glauben schenken, dass  Du tatsa chlich in der Lage warst die Abenteuer 
deiner Geschichte zu bestehen...  

 

 68 Heldenkarten 
 40 Sagenkarten 
 48 Erbsteine 
 4 Verderbensmarker 
 4 Regelu bersichtskarten 

Legenden werden nicht gemacht . Sie sind erfunden. 





 

Es gibt zwei verschiedene Arten von Karten: Sagen und Helden. 

 

Zu Beginn des Spiels wird dir zufa llig eine 
Sagenkarte zugeteilt. Dies ist die Geschichte mit 
der Du deine Zuho rer beeindrucken mo chtest. 
Jede Sage beno tigt eine bestimmte Anzahl an 
Eigenschaften um vervollsta ndigt zu werden (1). 
Erst wenn Du beweisen kannst, dass Du all diese 
Eigenschaften geerbt hast, kann dein Publikum 
sicher sein, dass deine Geschichte der Wahrheit 
entspricht. 

 

In deinem Zug spielst Du Heldenkarten in deinen 
Stammbaum aus. Die Farbe eines Helden wird 
durch dessen dominante Eigenschaft bestimmt 
(2), welche ihnen angeboren ist oder auch geerbt 
werden kann. Man kann jeweils nur eine 
dominante Eigenschaft von einem Heldenpaar 
erben. 
 
Helden besitzen auch rezessive Eigenschaften 
(3). Wenn ein Heldenpaar identische rezessive 
Eigenschaften aufweist, kann auch diese vererbt 
werden. Dies ist die einzige Mo glichkeit gleich 
zwei Eigenschaften von einem einzelnen 
Heldenpaar zu erben!  

 Die rezessive Eigenschaft auf 
deinem ju ngsten Helden (das bist Du!) 
bewirkt nichts . 

 Bei der Bildung eines 
Heldenpaars ist das Geschlecht unwichtig . 

 Einige Sagen sind 
schwieriger als andere. Sie sind in der 
unteren, rechten Ecke entsprechend 
markiert. Wa hle Sie nur, wenn Du eine 
Herausforderung suchst! 



Zu Beginn einer Partie legst Du sechs farbige Erbsteine auf 
deine Sagenkarte, die den Farben der dargestellten 
Eigenschaften entsprechen. 
 
Im Verlauf der Partie legst Du Heldenkarten auf eine der 7 
Positionen deines Stammbaums aus. Diese zeigen, wie Du 
dich selbst (oberste Reihe), deine beiden Elternteile (zweite 
Reihe) und deine vier Großeltern (unterste Reihe) 
darstellst. 
 
Wenn Du auf diese Weise eine 
Heldenkarte deinem Stammbaum 
hinzufu gst, darfst Du einen 
entsprechenden Erbstein von deiner 
Sagenkarte auf eine dominante 
Eigenschaft eines Helden oder eine 
korrekt zusammengefu gte (gleiche 
Farbe) rezessive Eigenschaft (zweier Helden) verschieben. Auf diese Art 
kannst Du beweisen, die entsprechende Eigenschaft geerbt zu haben. Sollte es 
dir gelingen alle 6 Erbsteine deiner Sagenkarte auf den Stammbaum zu 
verschieben, hast Du das 
Spiel gewonnen! Eine 
Partie ist sofort zu Ende, 
wenn ein Spieler keine 
Erbsteine mehr auf seiner 
Sagenkarte liegen hat. 
 
Zur Erinnerung: Helden 
die zu einem Paar 
zusammengefu gt sind, 
du rfen nicht beide ihre  
dominante Eigenschaft 
vererben. Im Beispiel 
rechts, kannst Du 
entweder die blaue Eigenschaft “Wissen“ vom Elternteil links oder die gru ne 
Eigenschaft “Geschick“ vom Elternteil rechts erben, nie aber beide. Egal fu r 
welche dominante Eigenschaft Du dich entscheidest, die rezessive rote 
Eigenschaft “Macht“ kannst du auf alle Fa lle erben. 

 

 Bereits ausliegende Helden 
sperren die Position im Stammbaum nicht. 
Ein bereits ausgespielter Held wird auf den 
Abwurfstapel gelegt, sobald Du an seiner 
Position einen neuen Helden ausspielst . 



 

Im folgenden Beispiel kann der Spieler nahezu sa mtliche seiner Erbsteine auf 
den Stammbaum verschieben; zwei verschiedene mo gliche Auslagen sind 
dargestellt. Aber egal fu r welche Variante er sich entscheidet, den letzten 
Erbstein kann er nicht legen, da das Heldenpaar nur eine der beiden 
dominanten Eigenschaften vererben kann. 

 Du darfst bereits 
gelegte Erbsteine jederzeit den 
oben erkla rten Vererbungs-Regeln 
entsprechend verschieben und 
neu anordnen. 



Falls dieser Spieler einen Ja ger mit dominanter gru ner und rezessiver roter 
Eigenschaft ziehen wu rde, erga ben sich mehrere Mo glichkeiten die Karte 
dem Stammbaum hinzuzufu gen, um das Spiel zu gewinnen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hier ist eine mo gliche Position 
dargestellt, die es erlauben wu rde, 
alle Erbsteine auf den Stammbaum zu 
legen … 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
...und hier ist eine Zweite, die 
ebenso den Sieg bringen wu rde! 



 

Eine Geschichte ist nur so gut wie der Erza hler - darum kannst Du sie 
ausschmu cken und ihr zusa tzliche Wu rze verleihen. Ausschmu ckungen sind 
spezielle Kra fte, die Dir besonders ma chtige Aktionen ermo glichen. Die Farbe 
deines ju ngsten Helden (also Du) bestimmt, welche Ausschmu ckung Du 
benutzen darfst. Wenn  Du beispielsweise einen gru nen Helden in die oberste 
Reihe gelegt hast, kannst Du aus den gru nen “Geschick“-Spezialkra ften 
auswa hlen. 
 
Welche Levels dieser Ausschmu ckungs-Farbe Dir zu Verfu gung stehen, ha ngt 
davon ab, wie viele Generationen diese Farbe vorweisen. Falls nur Dein 
ju ngster Held gru n ist,  stehen Dir nur Ausschmu ckungen der 1. Generation 
zur Verfu gung; falls eines der Elternteile ebenfalls eine gru ne Farbe besitzt,  
diejenigen der 2. Generation. Sollte zusa tzlich noch eine deiner Großeltern 
eine gru ne Farbe haben, steht auch die 3. Generation der Ausschmu ckungen 

zu Verfu gung. Du hast 
aber immer die Wahl 
auch eine 
Ausschmu ckung eines 
niedrigeren Levels 
auszuwa hlen. 

 
In diesem Beispiel ist die Farbe des ju ngsten Helden (oberste Reihe) gru n. Da 

auch in der zweiten Reihe ein gru ner Held liegt, 
kann der Spieler eine gru ne “Geschick“ 
Ausschmu ckung der ersten oder zweiten 
Generation auswa hlen. Wu rde auch in der 
dritten Reihe ein gru ner Held ausliegen, stu nde 
auch die “Geschick“ Ausschmu ckung zur 
Verfu gung. 

 
Obwohl in zwei aufeinander folgenden Reihen 
rote Helden ausliegen, ko nnen keine roten 
“Macht“ Ausschmu ckungen benu tzt werden; es 

sei der Spieler ersetzt seinen 
ju ngsten Helden mit einem roten 
Helden. 

 Um herauszufinden welche Levels an 
Ausschmu ckungen Dir zur Verfu gung stehen, kannst Du 
auf der Regelu bersichtskarte nachschauen. Du wa hlst die 
Spalte, dessen Farbe der Farbe deines ju ngsten Helden 
entspricht und die Reihe der Generation, welche eine 
ununterbrochene Linie derselben Farbe aufweist. 

 Erbsteine beeinflussen die 
Ausschmu ckungen nicht. Auch ein Held 
ohne Erbstein za hlt zur Berechnung des 
Generationen-Levels. 



Jeder Spieler erha lt eine Regelu bersichtskarte sowie eine zufa llige 
Sagenkarte. Die nicht verteilten Sagenkarten werden in die Schachtel gelegt 
und fu r diese Partie nicht mehr gebraucht.  
 
Die farbigen Erbsteine werden den Sagenkarten entsprechend an die Spieler 
verteilt. Die Heldenkarten werden gut gemischt und in einem verdeckten 
Heldenstapel in die Mitte der Spielfla che gelegt. Jeder Spieler erha lt 4 
Heldenkarten.  
 
Es gibt zwei verschiedene Fortgeschrittenen Karten - Geister (schwarz) und 
Skalden (violett). Diese sollten für die erste Partie aus dem Heldenstapel 
aussortiert und in die Schachtel zurückgelegt werden . Die 
Verderbensmarker ko nnen ebenfalls ignoriert werden. Eine Partie ohne 
Fortgeschrittenenkarte dauert in der Regel nur circa 10 Minuten. Also spielt 
ein kurzes Spiel, um Euch mit dem Ausschmu cken der Geschichten und dem 
Verschieben der Erbsteine vertraut zu machen, dann mischt die 
Fortgeschrittenenkarten in den Heldenstapel und spielt eine weitere Partie! 

 

Wenn Du am Zug bist, vollfu hrst Du 
folgende Schritte in genau dieser 
Reihenfolge: 

1. Tief Luft holen: Ziehe solange 
Heldenkarten nach, bis Du 4 auf 
der Hand hast. 

2. Schmu ck Deine Geschichte aus: 
Du kannst eine Ausschmu ckung 
benutzen, die dir zur Verfu gung steht. 

3. Spinne die Geschichte fort: Spiel eine 
Karte aus; falls Du sie an einer Stelle 
spielst, an der bereits eine Karte ausliegt, 
lege diese auf den Abwurfstapel. 

 
 

 Entfernte Heldenkarten 
werden offen auf den Abwurfstapel gelegt. 
Wenn der Heldenstapel leer ist, mischt Ihr 
den Abwurfstapel und legt ihn als neuen 
verdeckten Heldenstapel bereit . 



 

Nachdem Du jetzt mit den Grundregeln vertraut bist, wird es an der Zeit die 
Geister und Skalden dem Spiel hinzuzufu gen. Diese fortgeschrittenen Karten 
erlauben es dir ausgeklu geltere Geschichten zu erza hlen und gleichzeitig 
deinen Gegnern Steine in den Weg zu legen. So funktionieren sie:  

 

Skalden besitzen rezessive aber keine nu tzlichen 
dominanten Fa higkeiten. Wenn sie in deinem 
Stammbaum ausgespielt werden, darfst Du 
sofort eine weitere Ausschmückung 
ausführen. Dies erlaubt Dir in einem einzigen 
Zug mehrere Ausschmu ckungen zu spielen. Oder 
gar im Zug eines Gegners! 

Geister haben u berhaupt keine nu tzlichen 
Eigenschaften. Allerdings kannst Du sie in 
dem  Stammbaum eines anderen 
Spielers platzieren (oder auch deinem 
eigenen). Dies sto rt die Geschichte eines 
Gegners ganz empfindlich oder widerlegt seine 
sagenhaften Behauptungen! 
 
Geister ermo glichen zudem ganz spezielle 
Ausschmu ckungen. Geister sind zwar sehr 
ma chtige Wesen, sie beeintra chtigen aber die 
Glaubwu rdigkeit deiner Geschichte ganz 
erheblich: sie erlauben es anderen Spieler in 
dieser Runde Karten auf Deinen Stammbaum zu 
platzieren (siehe S. 14). Falls Du eine “Verderben“ 
Ausschmu ckung benutzt, platzierst Du einen 
Verderbensmarker an deinem Stammbaum, den 
Du zu Beginn deines na chsten Zuges wieder 
entfernst. 

 Wenn ein Skald in  deinem Stammbaum 

platziert wird, erha ltst Du eine Ausschmu ckung gratis. 
Danach liegt die Karte dort ohne weitere Auswirkungen. 
Es macht nie Sinn, einen Skald als deinen ju ngsten Helden 
zu spielen, da es keine violetten Ausschmu ckungen gibt. 



Es gibt fu nf unterschiedliche Arten von Ausschmu ckungen: Macht, Geschick, 
Wissen, Glauben und Verderben. Sie ermo glichen den Spielern ma chtige und 
teils auch komplizierte Aktionen. Hier findest Du genauere Informationen zu 
den verschiedenen Mo glichkeiten: 

 

Anpassen (1. Generation): Entferne einen deiner 
Helden und platziere dort einen neuen Helden. 

 Die neue Karte muss zwingend auf der Position 
des entfernten Helden platziert werden. 

Angriff (2. Generation): Wirf 2 Karten aus der Hand ab. 
Wa hle einen Spieler. Derjenige muss einen  Helden aus 
seinem Stammbaum entfernen. 

 Du wa hlst zwar den Spieler, den zu entfernenden Helden 
wa hlt der Spieler aber selbst. 

 Falls Du weniger als 2 Karten auf der Hand hast, wirf die restlichen 
Karten ab. 

 Selbst wenn Du keine Karte in der Hand hast, kannst Du diese 
Ausschmu ckung spielen und einen Spieler wa hlen ohne eine Karte 
abgeworfen zu haben. 

Eindringen (3. Generation): Platziere eine Karte im Stammbaum eines 
anderen Spielers. 

 Du darfst den neuen Helden sowohl auf eine leere Stelle sowie auf 
einen existierenden Helden spielen (zur Erinnerung: der u berdeckte 
Held landet auf dem Ablwurfstapel) 

 Du darfst die Ausschmu ckung nicht dazu benutzen, eine Karte in 
deinem eigenen Stammbaum zu platzieren. 

 Falls Du einen Skald im Stammbaum eines anderen Spielers platzierst, 
darf dieser sofort eine Ausschmu ckung spielen. 



 

Raub (1. Generation): Schau dir die Hand eines anderen 
Spielers an. Du kannst eine deiner Karten mit einer 
seiner Karten tauschen. 

 Nur Du darfst die Handkarten des anderen 
Spielers anschauen; die anderen Spieler nicht. 

 Nachdem Du die Handkarten gesehen hast, kannst 
Du dich dafu r entscheiden, keine Karten zu 
tauschen. 

Verräter (2. Generation): Nimm einen Helden von deinem Stammbaum auf 
die Hand. Falls du dies machst, darfst du eine neue Karte spielen. Wirf 
anschließend beliebig viele Karten ab. 

 Falls Du deinen ju ngsten Helden zuru ck auf die Hand nimmst, kannst 
Du keine Ausschmu ckungen mehr spielen bis die Position mit einer 
anderen Karte neu besetzt wurde. 

 Am Ende dieser Ausschmu ckung darfst Du einige, alle oder auch gar 
keine Karten abwerfen. Falls Du alle Karten abgeworfen hast, kannst Du 
in diesem Zug allerdings keine Karte ausspielen. 

Infiltration (3. Generation): Schau dir die Hand eines eines anderen Spielers 
an. Du darfst jede seiner Karten u ber einen bereits ausliegenden Helden 
ausspielen, der die gleiche Farbe hat. 

 Nur Du darfst die Handkarten des anderen Spielers anschauen; die 
anderen Spieler nicht. 

 Du musst nicht alle angeschauten Karten ausspielen. Du darfst sogar 
ga nzlich darauf verzichten. 

 Diese Ausschmu ckung kannst Du auch auf dich selbst respektive deine 
Handkarten anwenden. 

 Die Farbe eines Helden entspricht der Farbe seiner dominanten 
Eigenschaft; Geister und Skalden haben jeweils ihre eigenen Farben. 

 Falls Du einen oder mehrere Skald(en) ausgespielt hast, werden die 
dadurch ausgelo sten Ausschmu ckungen erst benutzt nachdem Du alle 
Karten platziert hast (und zwar in Spielreihenfolge beginnend mit dir).  



Hellsehen (1. Generation): Ziehe eine Karte, danach 
wirfst Du eine Karte ab. 

 Du musst nicht die Karte abwerfen, die Du 
gezogen hast, allerdings musst Du eine Karte 
abwerfen, bevor Du deinen Zug weiterfu hrst. 

Opfergabe (2. Generation): Wirf eine Karte ab. Falls Du 
dies machst, darfst Du eine Karte ausspielen, die dieselbe 
Farbe wie die soeben abgeworfene Karte hat. 

 Die Farbe eines Helden entspricht der Farbe seiner dominanten 
Eigenschaft; Geister und Skalden haben jeweils ihre eigenen Farben. 

 Du musst keine Karte ausspielen, nachdem Du eine Karte abgeworfen 
hast. 

Besitz (3. Generation): Wa hle einen Helden in einem Stammbaum eines 
anderen Spielers und tausche ihn mit einem deiner eigenen Helden. 

 Falls keiner der anderen Spieler einen Helden ausliegen hat, kannst Du 
diese Ausschmu ckung nicht anwenden. 

 Falls einer der getauschten Helden ein Skald ist, darf der neue Besitzer 
dieser Karte keine Ausschmu ckung anwenden (dies geschieht nur im 
Moment des Ausspielens).  



 

Gesang (1. Generation): Wirf all deine Handkarten ab 
und ziehe danach 3 neue Karten. 

 Du musst Deine Handkarten abwerfen, bevor Du 
Dir die 3 neuen Karten ansehen darfst. 

 Du darfst diese Ausschmu ckung anwenden, selbst 
wenn Du gar keine Karten in der Hand ha ltst. 

Gebet (2. Generation): Spiele die oberste Karte vom 
Heldenstapel. 

 Du darfst Dir die Karte nicht anschauen, bevor Du sie spielst.  
 Du musst die Karte platzieren. Sollte dein Stammbaum bereits 

vollsta ndig gefu llt sein, musst Du die neue Karte u ber eine bereits 
ausliegende spielen. 

 Falls die gezogene Karte ein Geist ist, darfst Du sie den normalen 
Regeln entsprechend im Stammbaum eines anderen Spielers 
platzieren. 

 Falls einer der anderen Spieler einen Verderbensmarker an seinem 
Stammbaum ausliegen hat, darfst Du die neu gezogenen Karte auch an 
diesem Stammbaum platzieren. 

Märtyrer (3. Generation): Jeder Spieler entfernt einen seiner Helden. Zieh so 
viele Karten nach wie Helden entfernt wurden und platziere sie auf den 
Positionen dieser entfernten Helden. 

 Ziehe eine Karte fu r jeden Spieler, der einen Helden entfernt hat. Du 
darfst dir die Karten zuerst anschauen und dann entscheiden welche 
Karte wo platziert wird. 

 Jede neue Karte muss auf die Position gelegt werden, an der einer der 
soeben entfernten Helden lag. 

 Auch Du musst einen deiner Helden entfernen (außer Du hast gar keine 
Helden ausliegen!) 

 Hat ein Spieler keinen Helden ausliegen, wird auch keiner entfernt und 
somit auch kein neuer Held platziert 

 Auch Geister, die gezogen werden, mu ssen auf einer der soeben frei 
gewordenen Stellen platziert werden. 

 Falls Du einen oder mehrere Skald(en) ausgespielt hast, werden die 
dadurch ausgelo sten Ausschmu ckungen erst benutzt nachdem Du alle 
Karten platziert hast (und zwar in Spielreihenfolge beginnend mit dir).  



Flüstern (1. Generation): Spiel eine Karte.* 
 Du darfst in Deinem Zug immer noch deine 

“normale“ Karte spielen. 
Ablehnen (2. Generation): Jeder Spieler muss einen 
Helden von seinem Stammbaum entfernen.* 

 Jeder Spieler darf selber wa hlen, welchen Held er 
entfernen mo chte. 

 Auch Du musst einen deiner Helden entfernen. 
Götterdämmerung (3. Generation): Alle Spieler entfernen alle Helden der 3. 
Generation.* 

 Auch Du musst alle deine Helden der 3. Generation entfernen. 
 
* Die anderen Spieler du rfen in dieser Runde Karten in deinem 
Stammbaum platzieren. Um dies anzuzeigen, legst Du einen 
Verderbensmarker neben deinen Stammbaum. Zu Beginn 
deines na chsten Zuges entfernst Du diesen Marker. 

 Aufgepasst! So lange ein Verderbensmarker vor dir liegt, 
du rfen die anderen Spieler Heldenkarten aller Art in deinem 
Stammbaum platzieren (nicht nur Geister). 

  Immer wenn es einem anderen Spieler erlaubt ist, eine Karte zu 
spielen, darf er sie auch in deinem Stammbaum platzieren. Falls ein 
Spieler mehrere Karten in einer Runde spielen darf, kann er bei jeder 
einzeln entscheiden, ob er sie auf deinen oder seinen eigenen 
Stammbaum platziert. 

 Wenn eine Ausschmu ckung eines anderen Spielers vorgibt, wo eine 
Karte platziert werden muss, so darf der Spieler nicht frei entscheiden 
und darf sie nicht stattdessen in deinem Stammbaum platzieren. 

 Sobald dein na chster Zug beginnt, wird der Verderbensmarker entfernt 
und dein Stammbaum ist wieder sicher vor deinen Gegnern. Solltest Du 
vorher einen oder mehrere Helden austauschen, fu hrt dies nicht zum 
Entfernen des Verderbensmarker. 

 Du entfernst den Verderbensmarker auf alle Fa lle zu Beginn deines 
na chsten Zuges; selbst wenn  es dir gelingen sollte, im Zug eines 
anderen Spielers eine Ausschmu ckung “Verderben“ anzuwenden. 

 Es liegt zu keiner Zeit mehr als ein Verderbensmarker vor einem 
Spieler. Wenn ein Spieler der bereits einen Marker vor sich liegen hat, 
eine weitere Ausschmu ckung “Verderben“ anwendet, nimmt er sich 
keinen weiteren Marker dazu. 



 

 Wenn ein Skalde aufgrund einer Ausschmu ckung gespielt wird, werden 
zuerst alle Effekte der ersten Ausschmu ckung abgehandelt, bevor die 
Ausschmu ckung des Skalden zum Zug kommt. 

 Du darfst dieselbe Ausschmu ckung in einem Zug mehr als einmal 
anwenden, solange dies dir aufgrund deines Stammbaums erlaubt ist.  

 Falls eine Ausschmu ckung deinem Stammbaum einen Skalden 
hinzufu gt, kannst Du nach Abhandeln der ersten Ausschmu ckung gleich 
noch eine Ausschmu ckung anwenden! 

 Wenn Du einem Stammbaum eines anderen Spielers einen Skald 
hinzufu gst (durch einen Verderbensmarker oder eine 
Ausschmu ckung), so darf dieser Spieler (und nicht Du) seine Geschichte 
ausschmu cken. 

 Falls mehrere Skalden zur gleichen Zeit gespielt werden, so werden die 
entsprechenden Ausschmu ckungen -beginnend mit dem aktiven 
Spieler - in Spielreihenfolge angewendet 

 Falls ein Skalde entfernt wird bevor er seine Ausschmu ckung spielen 
konnte, darf diese trotzdem noch angewendet werden (wir reden mit 
Dir, Ma rtyrer!) . 



 Geister du rfen in jedem Stammbaum platziert werden, auch deinem 
eigenen...falls Du mutig genug bist! Wird ein Geist u ber einen 
bestehenden Helden gespielt, so wird dieser auf den Abwurfstapel 
gelegt (wie wenn ein anderer Held gespielt worden wa re). 

 Falls eine Ausschmu ckung dir erlaubt eine Karte zu spielen und diese 
Karte ist ein Geist, so darfst Du auch dann  entscheiden, ob Du ihn in 
deinem oder einen anderen Stammbaum platzierst. 

 Falls eine Ausschmu ckung (z.B. “Anpassen“) dir vorgibt, wo eine Karte 
platziert wird, so muss sie genau dort platziert werden, egal ob es sich 
um einen Geist handelt und egal in wessen Stammbaum diese Position 
liegt.  

 Die dominante Eigenschaft der Geister ist die schwarze Eigenschaft 
“Verderben“; rezessive Eigenschaften sind bei Geistern nicht zu finden. 
Die Anwendung der schwarzen Ausschmu ckungen “Verderben“ 
funktioniert wie bei allen anderen Farben. Je weiter Dein Geister-Erbe 
zuru ckgeht, desto ma chtiger 
die Ausschmu ckung, die Du 
anwenden kannst. 

 
 

F: Wohin darf ich Karten platzieren? 
A: An eine der 7 Positionen in einem Stammbaum; dich, deine Eltern (ein 

Paar) und deine Großeltern (2 Paare). Du darfst Karten auf diese 
Positionen spielen, egal ob sich dort bereits ein Held befindet oder nicht. 
Der Held, der vorher diese Position besetzt hat, wird auf den Abwurfstapel 
gelegt. 

 
F: Darf ich Karten im Stammbaum eines anderen Spielers platzieren? 
A: Normalerweise nicht. Es gibt aber mehrere Ausnahmen, die dies erlauben: 

Geister, Verderbensmarker und einige Ausschmu ckungen. 
 
F: Mu ssen Karten meiner 2. Generationen eine gemeinsame Farbe mit 

meinem ju ngsten Helden haben? 
A: Nein, Du kannst jede Farbe zu jeder Zeit spielen, egal, welche anderen 

Farben sich zu dem Zeitpunkt in deinem Stammbaum befinden. 

 Falls sich eure Partien mit 4 

Spielern zu sehr in die La nge ziehen, 
entfernt vor dem Spiel 2-4 Geisterkarten.  



 

F: Muss ich meinen Stammbaum in der richtigen Reihenfolge auffu llen (ich, 
meine Eltern, meine Großeltern)? 

A: Nein! Du darfst Deine Erza hlung mit einem Großvater beginnen oder ohne 
Roten Faden zwischen den Generationen hin- und herspringen. Im 
Normalfall macht es aber durchaus Sinn mit dir selbst (deinem ju ngsten 
Helden) zu beginnen, weil dies dir bereits in der 2. Runde erlauben wu rde, 
deine Geschichte auszuschmu cken (Fa higkeiten zu benutzen). 

 
F: Mu ssen alle 7 Stammbaumpositionen gefu llt sein, um das Spiel zu 

gewinnen? 
F: Kann ich Helden in meinem Stammbaum hin- und herschieben? 
F: Spielt das Geschlecht eine Rolle, um ein Paar zu bilden? 
A: Nein, nein und nochmals nein! 
 
F: Kann ich einen Helden zur Ru ckverfolgung einer Farbe beru cksichtigen, 

auch wenn er keinen Erbstein auf sich liegen hat? 
F: Darf ich einen Geist auch in meinem eigenen Stammbaum platzieren? 
A: Ja, zu beiden Fragen! 
 
F: Kann ich ein Paar, dessen rezessive Eigenschaften 

u bereinstimmen beru cksichtigen, wenn ich eine Farbe 
zuru ckverfolge? 

A: Nein, nur die dominanten Eigenschaften deiner 
Helden werden beru cksichtigt. 
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Scannt den QR Code, um noch mehr 
Details und Spielvideos rund um 

Norsaga zu erhalten oder besucht: 
norsaga.meromorph.com  

Aufbau: 
1. Verteile jedem Spieler eine Sagenkarte.   
2. Lege die entsprechenden Erbsteine auf jede Sagenkarte.   
3. Jeder Spieler zieht 4 Karten.   
4. Das Spiel verla uft im Uhrzeigersinn. 
 
Dein Spielzug: 
1. Tief Luft holen: Ziehe Karten vom Heldenstapel bis du 4 

Karten in der Hand hast. 
2. Schmu cke deine Geschichte aus: Du darfst eine 

Ausschmu ckung anwenden, die dir zur Verfu gung steht.  
3. Spinne deine Geschichte fort: Spiele eine Karte (falls Du 

sie an einer Position platzierst, die besetzt ist, wird der 
alte Held auf den Abwurfstapel gelegt). 

 
Sieg: 
1. Wenn Du alle Erbsteine von der Sagenkarte auf den 

Stammbaum verschieben konntest, hast Du sofort 
gewonnen! 

 
Spezielle Karten: 
1. Skalden: Spiele diese Karten auf deinen Stammbaum 

und nutze sofort eine Ausschmu ckung, zu der du 
berechtigt bist. 

2. Geister: Du rfen auf einem beliebigen 
Stammbaum platziert werden. 


