
REGLAMENTO

takaaki sayama & toshiki arao miguel coimbra



E n Nessos personificás héroes griegos que 
encarcelan criaturas mitológicas en ánforas 

sagradas para ofrendarlas a los dioses. ¡Si capturás 
las suficientes te convertirás en Elegido de los 
Dioses! Pero tené cuidado... ¡el terrible Caronte 
merodea y tratará por todos los medios que 
termines en el Infierno!
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COMPONENTES
55 CARTAS DE ÁNFORA

40 Cartas de Criatura

15 Cartas de Caronte 1 Peón de Jugador Inicial

Durante la partida los jugadores deberán usar su astucia para 
obtener cartas de Ánfora que representen a las criaturas más 
interesantes.

En tu turno, ofrecele una carta de Ánfora a otro jugador. Él 
puede aceptarla o rechazarla y ofrecérsela a otro jugador. Juntá 
cartas de Ánfora para ser el primer jugador en alcanzar la 
cantidad de puntos requerida. Pero cuidado: perdés la partida si 
tenés 3 cartas de Caronte.

RESUMEN Y OBJETIVO

111 12 23 34 45 56 67 78 89 910 10
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Las cartas de criatura están 
ilustradas con una criatura 
perteneciente a la mitología 
griega, sobre un fondo rojo, 
numeradas del 1 al 10. Cada 
número está asociado a una 
criatura, y hay 4 copias de
cada carta.

Las cartas de Caronte están ilustradas con 
este personaje sobre un fondo verde. Estas 
cartas no están numeradas.

Cartas de Criatura

Cartas de Caronte

ELEMENTOS DEL JUEGO

111 16 610 10

El peón de primer jugador indica qué 
participante comenzó la ronda actual. Este 
peón se mueve en sentido horario de jugador 
en jugador al final de cada ronda.

Peón de Jugador Inicial
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PREPARACIÓN

Mezclá todas las cartas de Ánfora y 
repartile 5 a cada jugador.

Dependiendo de la cantidad de jugadores, quitá las siguientes 
cartas del mazo de cartas de Ánfora:

Colocá el resto de las cartas 
de Ánfora en una pila en 
el centro de la mesa, boca 
abajo, formando un mazo.

Elegí al azar al Jugador Inicial y dale
el peón correspondiente.

•	 En una partida de 3 jugadores, quitá las cartas con los números 
4, 6 y 8, y además 4 cartas de Caronte.

•	 En una partida de 4 jugadores, quitá las cartas con el número 6 
y además 1 carta de Caronte.

•	 En una partida de 5 o 6 jugadores, jugá con las 55 cartas.
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DESARROLLO DE
UNA RONDA

El participante que tenga el peón de Jugador Inicial elige una 
carta de su mano y se la ofrece a otro jugador a su elección, 
colocándola boca abajo delante de ese jugador.

Luego, puede haber varias posibilidades:
ĭ	 Si la carta que ofrece es una carta de Criatura, tiene que decir 
en voz alta el número de la carta, sin mentir.

Por ejemplo: 
Si le ofrecés a otro jugador un León de Nemea, 
tenés que decir “3” en voz alta.

ĭ	 Si la carta que ofrece es una carta de Caronte, 
puede (y debería) mentir, diciendo en voz alta 
cualquier número del 1 al 10.

Por ejemplo:
Si le ofrecés una carta de Caronte a otro
jugador, podés decir “7” en voz alta.

DESARROLLO DE
LA PARTIDA

La partida se desarrolla durante un número indeterminado 
de rondas, hasta que se cumpla una de las tres condiciones de 
final de la partida (ver página 10).

3 3
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El jugador al que le ofrecen la carta tiene entonces 3 opciones:
Acepta la carta sin mirarla y la coloca delante suyo, boca arriba.

Rechaza la carta sin mirarla. La carta regresa al jugador que la ofreció y 
él la coloca delante suyo, boca arriba.

Sin mirar la carta, agrega una carta de su mano, boca abajo, y ofrece las 
dos cartas a otro jugador. Solamente puede mentir si agregó una carta de 
Caronte, anunciando en voz alta el número que quiera. 

En este tercer caso, el jugador que recibe las dos cartas 
tiene las mismas opciones:

Acepta las cartas sin mirarlas y las coloca delante suyo, boca arriba.

Rechaza las cartas sin mirarlas. Ambas cartas regresan al jugador que se 
las ofreció y él las coloca delante suyo, boca arriba.

Sin mirar las cartas, agrega una carta de su mano, boca abajo, y ofrece las 
tres cartas a otro jugador. Solamente puede mentir si agregó una carta de 
Caronte, anunciando en voz alta el número que quiera. 

No podés ofrecer las cartas a un jugador al que ya le hayan sido ofrecidas 
cartas en esta ronda, ni al jugador con el peón de Jugador Inicial.

En el tercer caso, el jugador que recibe las cartas solo
tiene dos opciones:

Acepta las cartas sin mirarlas y las coloca delante suyo, boca 
arriba.

Rechaza las cartas sin mirarlas. Las tres cartas 
regresan al jugador que las ofreció y él las coloca 
delante suyo, boca arriba.
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FINAL DE LA RONDA
La ronda finaliza en cuanto un jugador coloque las cartas 
boca arriba delante suyo.
Es posible colocar 1, 2 o 3 cartas al mismo tiempo, dependiendo 
de la situación.

ĭ	 	Las cartas de Criatura boca arriba delante tuyo te acercan a
la victoria.
 
Sumá sus valores a los de aquellas cartas que hayas obtenido 
anteriormente. Si alcanzás la puntuación requerida de acuerdo a la 
cantidad de jugadores se procede al Final de la Partida.

Las cartas de Caronte delante tuyo te acercan a la derrota.

Si tenés tres (o más) cartas de Caronte delante tuyo ¡vas 
directo al Infierno! Perdés de inmediato (aun si tenías la 
posibilidad de ganar por puntos) y sos eliminado de la partida. 
Dejá tus cartas boca arriba delante tuyo.

Si queda un solo jugador sin ser eliminado o si hay un total de 
9 (o más) cartas de Caronte boca arriba se procede al Final de 
la Partida.

3
4
5
6

40
40
35
30

Cantidad de Jugadores Cantidad de Puntos
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Bonificación por cartas 1, 2 y 3
Las cartas 1, 2 y 3 pueden parecer poco significantes 
porque su valor es bajo. Sin embargo, tener un 1, un 2 y 
un 3 delante tuyo te da un bonus de 10 puntos. Podés usar 
esta combinación varias veces si tenés delante tuyo varios 
tríos de estas cartas.

5 55 53 33 32 2111 1

Ejemplo: tenés estas cartas boca arriba delante tuyo. 
En total son 29 puntos (19 puntos por la suma de los 
valores en las cartas y 10 puntos de bonus por el grupo 
de cartas 1, 2 y 3).

 

Si no se cumple con alguna de las condiciones
de Final de la Partida, seguí estos pasos:

ĭ	 	Todos los jugadores con menos de 5 cartas en mano roban hasta 
volver a tener 5.

ĭ	 	El jugador con el peón de Jugador Inicial se lo pasa al participante a 
su izquierda. El nuevo Jugador Inicial comienza una nueva ronda.
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FINAL DE LA PARTIDA

La partida puede terminar de tres formas diferentes:

ĭ	 La suma de los valores de las cartas de un jugador alcanza 
o supera la cantidad de puntos requerida (ver tabla en la 
página 8). ¡Él es el Elegido de los Dioses y por siempre será 
el más célebre de los humanos! Este jugador es el ganador 
de la partida.

ĭ	 Luego de que un jugador sea eliminado, si solo queda un 
jugador en juego, él gana la partida.

ĭ	 	Cuando haya 9 (o más) cartas de Caronte boca arriba en 
la mesa, la partida finaliza. El jugador que tenga la mayor 
cantidad de puntos gana la partida. Si hay un empate, se define 
a favor del que tenga la mayor cantidad de cartas delante suyo. 
Si aun así persiste el empate, comparten la victoria.
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HISTORIA
Y MITOLOGÍA

Nessos está libremente inspirado en la mitología griega; las 
cartas representan criaturas icónicas. 

Esta es la lista: 

El nombre del juego proviene de una ánfora en la que se
representa un combate entre Heracles y el Centauro Nessos.

Esta ánfora data del final del siglo VII antes de Cristo y es 
tan famosa que el artista que la creó, desconocido hasta la 
fecha, es llamado el Pintor de Nessos.

 
Sátiro

 
 

Minotauro

  
Pegaso

 
 

Medusa

 
Centauro

 
 

Grifo

 
Cerbero

 
Caronte

 
 

León de Nemea

 
Fénix

  
Hidra de Lerna

1

4

7

2

5

8

3

6

9

10
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