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m Nessos, incorpore heréis gregos que
aprisionam criaturas mitolégicas em 4nforas
sagradas para oferecé-las aos deuses. Se capturar
criaturas suficientes, vocé alcangard o patamar de
O Escolhido Divino! Mas tenha cuidado... Caronte,
o Terrivel, vaga entre nds e tentard de toda maneira
levd-lo em uma viagem sem volta para o Inferno!
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COMPONENTES

55 CARTAS DE ANFORA

40 cartas de Criatura

15 cartas de Caronte 1 PEAO DE PRIMEIRO JOGADOR

VISAO GERAL
E OBJETIVO DO JOGO

Durante o jogo, os jogadores devem blefar para ganhar as cartas
de Anfora que representam as Criaturas mais interessantes.

Quando seu turno chegar, ofereca uma carta de Anfora a outro
jogador. Ele pode aceitd-la ou recusd-la, oferecendo a carta para
outro jogador. Colecione cartas de Anfora para ser o primeiro a
alcangar o nlimero de pontos requisitado — mas tenha cuidado, se
vocé tirar 3 cartas de Caronte, vocé perde a rodada! o
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ELEMENTOS DE JOGO

Cartas de Criatura

As cartas de Criatura apresentam
ilustragées de criaturas vindas

da mitologia grega sobre um
fundo vermelho, associadas a um
nimero de 1 a 10. Cada carta de
criatura tem 4 réplicas no baralho.

Cartas de Caronte

As cartas de Caronte apresentam uma
ilustracdo do personagem em um fundo
verde. Estas cartas nio tem numeragio
de valor.

Peio de primeiro jogador

O peiio de primeiro jogador indica qual
jogador comega a rodada atual. Este pefio
¢ passado em sentido horirio, de jogador a
jogador, ao final de cada rodada.
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PREPARACAO

@ Dependendo do nimero de jogadores, remova as seguintes
‘@ #®' cartas do baralho de cartas de Anfora;

* Em uma rodada com 3 jogadores, deixe de fora cartas de
niimero 4, 6 e 8, além de 4 cartas de Caronte.

* Em uma rodada com 4 jogadores, deixe de fora cartas de
nimero 6, além de 1 carta de Caronte.
* Em uma rodada com 5 ou 6 jogadores, use todas as 55 cartas.

@) Embaralhe todas as cartas de Anfora
W4 e distribua 5 cartas para cada jogador.

~ Facaum baralho com o
@ b resto das cartas de Anfora,e
" 0 coloque virado para baixo
no centro da mesa, acessivel
para compra de todos.

e o

; B Escolha aleatoriamente o primeiro jogador,
EW e coloque o Pedio de primeiro jogador 4 sua frente.
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O JOGO

O jogo se desenvolve por um niimero indeterminado de
rodadas, até que uma das trés condigoes para o fim de jogo
aconteca (veja Fim de Jogo na pigina 10). -

A RODADA

O jogador com o Peio de primeiro jogador escolhe uma das
cartas em sua mio e a oferece, colocando a carta virada para
baixo 4 frente de outro jogador de sua escolha.

A partir disso, existem vdrias possibilidades de jogo:

@® Se a carta oferecida é uma carta de Criatura, vocé deve
anunciar em voz alta o niimero da carta ofertada,
sem mentir.

[ Por exemplo:
se vocé oferece um Ledo de Neméia, vocé deve
dizer “3” em voz alta.
L

@ Se a carta oferecida for uma carta de Caronte,
vocé pode (e deve) mentir ao dizer em voz alta
qualguer nimero que desejar.
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Por exemplo:
vocé oferece uma carta de Caronte a outro
jogador. Vocé pode dizer “7” em voz alta.
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O jogador ao qual a carta é ofertada tem trés opcoes:

l Ele aceita a carta sem olhd-la, e entdo a coloca 4 sua frente,
virada para cima.

Ele recusa a carta sem olhi-la. Ela retorna ao jogador que a oferecen,
e esse jogador a coloca 4 sua frente, virada para cima.

Ele adiciona uma carta de sua mio, virada para baixo, e oferece as duas
cartas 2 outro jogador. Ele pode (e deve) mentir sobre as cartas de Caronte
a0 dizer em voz alta o niimero que desejar.

Neste terceiro caso, o jogador que receber as duas cartas
tem as mesmas trés opgoes:

Ele aceita as cartas sem olhd-las, e entdo as coloca 4 sua frente,
viradas para cima.

B Ele recusa as cartas sem olhé-las. Elas retornam ao jogador que as
ofereceu (ambas as cartas), e esse jogador as coloca 4 sua frente,
viradas para cima.

n Ele adiciona uma carta de sua mio, virada para baixo, e oferece as trés
cartas a outro jogador. Ele pode (e deve) mentir sobre as cartas de Caronte
ao dizer em voz alta o niimero que desejar.

Vocé nio pode oferecer as cartas a um jogador ao qual cartas ji foram
oferecidas nesta rodada, nem ao jogador com o Pedo de primeiro jogador.

No terceiro caso, o jogador que recebeu as trés cartas
s6 tem duas opgdes:

! Ele aceita as cartas sem olh4-las, e entdo as coloca 4 sua
frente, viradas para cima.

B Ele recusa as cartas sem olh4-las. Elas retornam
a0 jogadof que as ofereceu (as trés cartas),
e esse ]ogador as coloca 2 sua frente,
viradas para cima.
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FIM DA RODADA

A rodada termina assim que um jogador vira as cartas 4
sua frente.

Dependendo da situagio, ¢ possivel virar 1, 2 ou 3 cartas
a0 mesmo tempo.

@ As cartas de Criatura viradas para cima 4 sua frente lhe deixam
mais perto da vitoria.

Adicione seus valores is que vocé ganhou anteriormente. Se
voc alcangar o niimero necessirio de pontos de acordo com a
quantidade de jogadores, vi para o Fim de Jogo.

Ne de jogadores No de pontos

3 40
4 40
5 35
6 30

© As cartas de Caronte 2 sua frente lhe deixam mais perto da derrota.

Se vocé tiver trés cartas de Caronte 2 sua frente, vocé é
mandado ao Inferno. Vocé perde imediatamente (mesmo antes
da possibilidade de clamar vitéria) e é eliminado. Deixe as
cartas  sua frente, viradas para cima.

Se restar apenas um jogador, ou se um total de 9 cartas de
Caronte forem viradas na mesa, v para o Fim de Jogo.
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Bénus de cartas 1,2 e 3

Cartas 1,2 e 3 podem parecer insignificantes por seus
valores baixos. No entanto, ter uma carta 1, uma carta 2
e uma carta 3 4 sua frente lhe garante um bonus de 10
pontos. Vocé pode ganhar esse bonus diversas vezes se
vocé tiver diversos conjuntos destas cartas.

Exemplo: vocé tem estas cartas viradas a sua frente. Vocé
tem um total de 29 pontos (19 pontos pela soma dos
valores das cartas, e 10 pontos bonus das as 1,2 e 3.)

Se nio surgirem condicées de fim de jogo,
siga os passos abaixo:

@ Todos os jogadores com menos de 5 cartas em suas mios compram
quantas cartas forem necessdrias para alcangar 5 cartas.

@ Passe o Pejo de primeiro jogador para o jogador i esquerda do
primeiro jogador. O novo primeiro jogador inicia uma nova rodada.
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FIM DE JOGO

O jogo pode terminar de trés maneiras diferentes:

@ A soma dos valores das cartas de um jogador alcanga ou
ultrapassa o nimero de pontos necessérios (veja a tabela
na pégina 8). Ele € O Escolhido Divino, € sua fama serd
eterna. Este jogador € o vencedor do jogo.

® Depois de um jogador ser eliminado, resta apenas um tinico
jogador. Este jogador é o vencedor do jogo.

©® Quando um total de 9 cartas de Caronte estiverem viradas
para cima na mesa, o jogo termina. O jogador com o maior
mimero de pontos vence o jogo. Se houver um empate
entre os jogadores em primeiro lugar, o vencedor é aquele
com o maior niimero de cartas i sua frente. Se ainda houver
um empate, os jogadores dividem a vitéria.
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HISTORIA
E MITOLOGIA

Nessos se inspira livremente na mitologia grega, € suas cartas
representam criaturas iconicas.
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Aqui esti a lista:
Sitiro Centauro Ledo de Neméia
Mmotauro Grifo Fénix
7 4 ¢ B
Pégasus Cérbero Hidra de Lerna
a % a..- []

Medusa Caronte

O nome do jogo, Nessos, vem de uma anfora representando
o combate entre Hércules e o Centauro Nessos.

Esta dnfora ¢ oriunda do final do século 7 A.C. e é tio
famosa que o artista que a criou, ainda desconhecido, é
chamado de #O pintor de Nessos.”
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