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NESSOS schlipft ihr in die Rollen griechischer
Helden, die mythische Wesen in heilige Amphoren
sperren, um diese den Goéttern als Opfer darzubringen.
Wer geniigend Wesen opfert, wird zum Auserwihlten der
Gotter! Doch Vorsicht: Der diistere Charon streift durch

das Land und versucht beharrlich, euch in die finstere
Unterwelt zu entfiihren!
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INHALT

55 AMPHORENKARTEN

40 Fabelwesenkarten

WORUM GEHT ES?

In NESSOS miissen die Spieler geschickt bluffen und ihre
Mitspieler im Unklaren lassen, um so selbst die wertvollsten
Amphorenkarten zu ergattern.

Wer an der Reihe ist, bietet einem Mitspieler verdeckt eine seiner
Amphorenkarten an. Dieser kann die Karte annehmen und
anschliefend aufdecken oder ablehnen und sie verdeckt einem
weiteren Spieler anbieten. Es gewinnt, wer als Erster ausreichend
Amphorenkarten gesammelt hatund so die vorgegebene Anzahl
an Punkten erreicht. Doch Vorsicht: Wer Pech hat und drei
Charonkarten vor sich ausliegen hat, verliert! 3
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DIE SPIELELEMENTE

Fabelwesenkarten

Die Fabelwesenkarten zeigen
die Abbildung eines Fabelwesens
aus der griechischen Mytholo-
gie auf rotem Hintergrund sowie
eine Zahl von 1 bis 10. Jede Zahl
ist einem bestimmten Wesen
zugeordnet und 4 Mal vorhanden.

Charonkarten

Die Charonkarten zeigen die Abbildung

des diisteren Fihrmanns auf griinem
Hintergrund. Diese Karten sind nicht

nummeriert.

Startspielerfigur
Die Startspielerfigur zeigt an, welcher Spieler
die aktuelle Runde beginnt. Sie wird am Ende
jeder Runde an den im Uhrzeigersinn nichsten
Spieler weitergegeben.
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SPIELVORBEREITUNG

ﬂ Je nach Spielerzahl werden bestimmte
W ¥ Amphorenkarten aus dem Spiel genommen:

* Inciner Partie mit 3 Spielern werden die Karten mit den
Zahlen 4,6 und 8 sowie 4 Charonkarten aussortiert.
* Inciner Partie mit 4 Spielern werden die Karten mit der Zahl

6 sowie 1 Charonkarte aussortiert.
* In ciner Partie mit 5 oder 6 Spielern wird mit allen 55
Karten gespielt.

N

@§ Alle (sich im Spiel befindlichen)
¥ Amphorenkarten werden gemischt. Es
werden jeweils 5 Karten verdeckt an jeden

Spieler ausgeteilt.
g
" Ein beliebiger Spieler wird zum i I

e Smrtspieler bestimmt und stellt die
Startspielerfigur vor sich ab.

| Die restlichen Amphoren-
k., karten kommen als verdeck-
~ter Nachziehstapel in die
Tischmitte.
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EINER PARTIE

Eine Partie NESSOS verliuft iiber eine nicht festgelegte
Anzahl an Runden. Es wird so lange gespielt, bis eine der”
drei Bedingungen fiir das Spielende eintritt (siche ,Ende der
Partie” auf Seite 10).

SPIELABLAUF

Der Startspicler wihlt eine Karte aus seiner Hand und bie-
tet sie einem Mitspieler seiner Wahl an, indem er die Karte

verdeckt vor ihm ablegt.
Nun gibt es mehrere Méglichkeiten:

@© Wenn es sich bei der angebotenen Karte um ein
Fabelwesen handelt, muss der Spieler, der die Karte anbietet,
laut deren Zahl nennen und darf dabei nicht liigen. f§

[ Beispiel:
Bietet ein Spieler einen Nemeischen
Léwen an, muss er laut ,,Drei“ sagen.

@ Wenn es sich bei der angebotenen Karte um eine
Charonkarte handelt, darf (und sollte) der
Spieler liigen, indem er eine beliebige Zahl nennt.
Beispiel:
Bietet ein Spieler eine Charonkarte an,

| kann erlaut,Sicben® sagen.
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Der Spieler, dem die Karte angeboten wird, hat 3 Optionen:

Er nimmt die Karte an, chne sie sich vorher anzusehen, und legt sie offen vor

sich ab.

B Er lehnt die Karte ab, ohne sie sich vorher anzusehen. Dann gibt er sie dem
Spieler zurtick, der sie ihm angeboten hat. Dieser muss sie nun offen vor sich
ablegen

Er fugt der angebotenen Karte eine verdeckte Karte aus seiner Hand hinzu
und bietet beide Karten zusammen einem Mitspieler an. Er nennt die Zahl der
Karte, die er hinzufligt (und darf auch nur bei Charonkarten liigen!).

In diesem dritten Fall [ n] hat der Spieler, der die
beiden Karten erhilt, wieder dieselben Optionen:

l Er nimmt die Karten an, ohne sie sich vorher anzusehen, und legt sie offen vor
sich ab

Er lehnt die Karten ab, ohne sie sich vorher anzusehen. Dann gibt er sic dem
Spieler zurtick, der sie ihm angeboten hat. Dieser muss sie nun beide offen vor
sich ablegen.

Er fiigt den beiden angebotenen Karten eine verdeckte Karte aus seiner Hand
hinzu und bietet diese drei Karten zusammen einem Mitspieler an. Er darfledig-
lich in Bezug auf Charonkarten liigen, indem er eine Zahl sciner Wahl nennt.
Er darf die Karten weder einem Spieler anbieten, der in dieser Runde bereits
Karten angeboten bekommen hat, noch dem Spieler mit der Startspielerfigur.

In diesem dritten Fall [ n] hat der Spieler, der die
drei Karten erhiilt, nur noch zwei Optionen:

! Er nimmt die Karten an, ohne sie sich vorher anzusehen, und legt &
sie offen vor sich ab.

: Er lehnt die Karten ab, ohne sie sich vorher anzusehen. it

Dann erhilt der Spieler, der die drei Karten
angeboten hat, sie zuriick und muss sie offen
vor sich ablegen.
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ENDE EINER RUNDE

Sobald ein Spieler die Amphorenkarte(n) offen vor s1ch
ablegt, endet die Runde.

Je nach Spielsituation deckt ein Spieler 1, 2 oder 3 Karten
gleichzeitig auf, um sie vor sich abzulegen.

@© Fabelwesen, die ein Spieler offen vor sich ausliegen hat, bringen
ihn dem Sieg und der Gunst der Gétter niher.

Der Spieler zihlt die Werte zusammen und addiert sie zu seinen
bisher gewonnenen Punkten hinzu. Hat ein Spieler die vorgegebe-
ne Anzahl an Punkten erreicht, endet die Partie. Die notwendige
Anzahl an Punkten variiert je nach Anzahl der Spieler.

Anzahl Spieler Gewonnene Punkte

8 40
4 40
5 85
6 30

@© Charonkarten, die ein Spieler vor sich liegen hat, bringen ihn
der Niederlage und der diisteren Unterwelt niher.

Hat ein Spicler 3 Charonkarten vor sich liegen, wird er in
die Unterwelt entfiihrt. Der Spieler verliert das Spiel sofort
(selbst wenn er aufgrund seiner gesammelten Punkte den Sieg
fiir sich beanspruchen kénnte) und scheidet aus der restlichen
Partie aus. Seine Karten bleiben offen vor ihm liegen.

Ist nur noch ein einziger Spieler {ibrig oder liegen insgesamt
9 Charonkarten offen vor den Spielern, endet die Partie.
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Die Bonuskarten 1,2 und 3

Die Karten mit den Werten 1,2 und 3 scheinen aufgrund
ihres niedrigen Werts eher unwichtig zu sein. Doch wer

| ein Set aus den Karten 1,2 und 3 vor sich liegen hat, erhilt
10 Bonuspunkte. Wer mehrere vollstindige Sets hat, be-
kommt den Bonus fiir diese Karten mehrfach.

Beispiel: Ein Spieler hat diese Karten vor sich liegen.

| Ererhilt insgesamt 29 Punkte (19 Punkte fiir die Sum-
me der Kartenwerte und 10 Punkte fiir das Set aus den
Karten 1,2 und 3).

Istkeine der Bedingungen fiir ein Ende der
Partie erfiillt, geht es folgendermafien weiter:

@ Alle abgelegten Karten bleiben offen liegen. Spieler, die weniger als
5 Karten auf der Hand haben, ziehen wieder auf 5 Karten nach.

@ Die Startspielerfigur wird an den linken Nachbarn des letzten
Startspielers weitergegeben. Der neue Startspicler beginnt die
niichste Runde.
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ENDE DER PARTIE

Die Partie kann auf dreierlei Weisen enden:

@ Ein Spieler hat die vorgegebene Punktzahl erreicht oder
tiberschritten (siche Tabelle auf Seite 8). Dieser Spieler
ist der Liebling der Gétter; er ist der Auserwihlte, dessen
Name auch noch von kommenden Generationen besungen
wird. Dieser Spieler ist der Sieger von NESSOS, er hat die

Partie gewonnen.

@© Wennalle bis auf einen Spieler ausgeschieden sind, dann ist
dieser letzte in der Partie verbleibende Spieler der Sieger
dieser Partie.

@ Wenn insgesamt 9 Charonkarten offen ausliegen, endet
die Partie. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei
einem Gleichstand hat derjenige der daran beteiligten
Spieler gewonnen, der mehr Karten vor sich ausliegen hat.
Besteht dann immer noch ein Gleichstand, teilen sich die
am Gleichstand beteiligten Spieler den Sieg.
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GESCHICHTE
UND MYTHOLOGIE

NESSOS wurde von zahlreichen Geschichten und Charakte-
ren der griechischen Mythologie inspiriert. Die Karten zeigen
folgende Fabelwesen:
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Minotaurus

V.

Pegasus

s 3

Medusa

L

Zentaur

Greif

Zerberus

.,

Charon
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Nemeischer Lowe

4V,

Phénix

e

Lerniische Hydra

Der Name des Spiel gehrt auf die Nessos-Amphora zuriick,
die auf dem Kerameikos-Friedhof in Athen gefunden wurde.

Die Amphore zeigt unter anderem den Kampf zwischen
Herakles und dem Zentaur Nessos. Diese Amphore wird
auf das 7. Jahrhundert v. Chr. datiert und ist so beriihmt,
dass der unbekannte Kiinstler, der diese Vase bemalt hat, als
Nessos-Maler in die Biicher einging.
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ACHTUNG! Nicht ATTENTION! Ne convient pas  AVVERTENZE! Non adatto a
geeignet fiir Kinder unter 4 un enfant de moins de 3 ans. ‘bambini di eta inferiore a 3

3 Jahren:Kleine Teile. Présence de petits éléments anni. Contiene piccole parti che
Ersticl 1 ptibles d’étre ingérés. potrebbero essere ingerite.




