


¿Cómo	  obtener	  puntos	  de	  victoria?	  

C UM P L I E N D O 	  
	  MO T I V A C I O N E S 	  

El	  que	  logra	  la	  mayor	  canBdad	  de	  puntos	  de	  victoria.	  

D E R R I B A N D O 	  
	  M I T O S 	   D E 	   O T R O S 	  

D E F E N D I E N D O 	  
	   T U S 	  M I T O S 	  

¿Quién	  gana	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  ?	  



Se	  determina	  el	  ganador	  sumando	  los	  puntos	  de	  victoria	  de:	  

M I S 	   M I T O S 	   N O 	   	   	  
D E R R I B A D O S 	  

M O T I V A C I O N E S 	   	  
L O G R A D A S 	  

M I T O S 	  
D E R R I B A D O S 	  

PERO…	  	  
Si	  el	  jugador	  que	  Bene	  más	  puntos	  de	  victoria	  (	  	  	  	  	  	  	  	  ),	  	  

Bene	  más	  puntaje	  en	  sus	  mitos	  no	  derribados	  que	  en	  su	  pila	  de	  puntos,	  	  
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TODOS	  PIERDEN,	  la	  idea	  del	  juego	  es	  hacer	  un	  mundo	  mejor,	  	  
no	  celebrar	  a	  quienes	  manBenen	  mitos.	  



Componentes	  

R E A C C I Ó N 	  A C C I Ó N 	  M O T I V A C I Ó N 	   M I T O S 	   E N E R G Í A S 	  



Mitos	  

NOMBRE	  	  
DEL	  MITO	  

NOTA	  	  
DE	  EMPATÍA	  

HABILIDAD	  

ENERGÍAS	  

PUNTOS	  	  
DE	  VICTORIA	  

ENERGÍAS	  

PUNTOS	  	  
DE	  VICTORIA	  

NOMBRE	  	  
DEL	  MITO	  

NOTA	  	  
DE	  EMPATÍA	  



DERRIBAR	  
mitos	  

DEFENDER	  
mitos	  

F I C H A S 	  
E N E R G Í A 	  

C A R T A S 	  
R E A C C I Ó N 	  

F I C H A S 	  
E N E R G Í A 	  

Fases	  de	  luz	  y	  sombra	  



PASO	  1	  

•  Toma	  el	  mazo	  de	  mitos	  	  
iniciales	  y	  barájalo.	  

•  Reparte	  4	  cartas	  a	  cada	  	  
jugador.	  

•  Todos	  ponen	  frente	  	  
a	  sí	  sus	  4	  cartas.	  	  	  

PASO	  2	  

•  Toma	  el	  mazo	  de	  cartas	  
nivel	  básico	  y	  barájalo.	  

•  Reparte	  4	  cartas	  a	  cada	  
jugador.	  Estas	  cartas	  	  
son	  personales,	  por	  lo	  	  
que	  cada	  uno	  ve	  solo	  	  
las	  suyas.	  

Te	  aconsejamos,	  ordenar	  en	  la	  mano,	  	  
las	  cuatro	  cartas	  iniciales	  por	  color.	  

•  Deja	  las	  fichas	  de	  energía	  al	  lado	  	  
del	  mazo	  para	  crear	  el	  pozo	  de	  energía.	  	  

•  Reparte	  2	  fichas	  a	  cada	  jugador,	  	  
menos	  al	  úlBmo	  en	  sentarse,	  	  
que	  será	  el	  primero	  en	  jugar.	  

PASO	  3	  

Preparación	  de	  juego	  



Tu	  zona	  de	  juego	  

MoBvaciones	  	  
acBvadas	  

Pila	  de	  puntos	  	  
logrados	  Energías	  

Más	  	  
mitos	  

Más	  	  
mitos	  

Mitos	  reparBdos	  al	  inicio	  del	  juego	  

POZO	  PERSONAL	  	  
DE	  ENERGÍAS	  

CARTAS	  	  
DE	  TU	  MANO	  



Fase	  luminosa:	  	  
TU	  TURNO	  DE	  JUGAR	  

01.	  
Toma	  4	  fichas	  	  
de	  energía.	  

02.	  
Puedes	  acBvar	  	  
o	  cambiar	  	  
tu	  moBvación.	  

03.	  
Puedes	  jugar	  cartas	  	  
en	  cualquier	  orden:	  
•	  Usar	  acciones.	  
•	  Usar	  reacciones	  en	  	  
respuesta	  a	  reacciones.	  
•	  Usar	  las	  habilidades	  de	  tus	  mitos.	  
•	  Cambiar	  cartas	  por	  fichas	  de	  energías.	  

04.	  
Puedes	  intentar	  
	  derribar	  mitos.	  
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RECORDAR	  	  
REGLA	  DEL	  	  
NOMBRE.	  

Antes	  de	  finalizar	  la	  fase	  	  
debemos	  ver	  si	  reaccionan	  	  
a	  nuestro	  intento	  de	  derribo…	  



Fase	  de	  sombra:	  	  
CUANDO	  NO	  ES	  TU	  TURNO	  

01.	  
Si	  alguien	  juega	  cartas	  de	  acción	  o	  	  

intenta	  un	  derribo,	  puedes	  responder	  	  
con	  una	  carta	  de	  reacción.	  

	  

02.	  
Si	  alguien	  juega	  cartas	  	  
de	  reacción,	  puedes	  responder	  	  
con	  una	  carta	  de	  reacción.	  

PON	  ATENCIÓN	  	  
A	  LA	  REGLA	  	  
DEL	  NOMBRE,	  	  
SOBRE	  TODO	  

	  EN	  LOS	  DERRIBOS.	  



Regla	  	  
del	  nombre:	  

EN	  MITOS	  
	  
Al	  momento	  de	  poner	  las	  energías	  
frente	  a	  un	  mito	  para	  derribarlo,	  
debes	  decir	  en	  voz	  alta	  el	  nombre	  	  
de	  este.	  	  
	  
Los	  mitos	  que	  no	  hayan	  sido	  
nombrados	  son	  jugados	  bajo	  	  
las	  mismas	  condiciones	  que	  los	  
otros.	  La	  única	  diferencia	  es	  que	  si	  
son	  derribados,	  se	  van	  a	  la	  pila	  de	  
descarte	  y	  no	  a	  la	  pila	  de	  puntos	  de	  
quien	  los	  derribó.	  

Se	  lee	  “nombre	  de	  la	  carta”	  
y	  se	  hace	  cumplir	  su	  efecto.	  	  

EN	  ACCIONES	  Y	  REACCIONES	  
	  
Al	  momento	  de	  jugar	  una	  carta	  de	  
acción	  o	  reacción,	  debes	  decir	  en	  
voz	  alta	  el	  nombre	  de	  esta,	  de	  lo	  
contrario,	  el	  efecto	  se	  anula,	  la	  
carta	  se	  deja	  en	  la	  pila	  de	  descarte	  
y	  las	  energías/cartas	  usadas	  se	  
pierden.	  
	  



Cómo	  se	  aplica	  durante	  	  
el	  juego	  la	  regla	  del	  nombre	  



Yo	  reacciono	  con	  “Buscar	  Ejemplos”	  	  
y	  agrego	  dos	  energías	  temporales	  	  

a	  mi	  mito.	  	  

Jugador	  3	  
en	  fase	  de	  sombra	  

Jugador	  2	  
en	  fase	  de	  sombra	  

Jugador	  1	  
en	  fase	  luminosa	  

¡Espera!,	  yo	  reacciono	  	  
con	  “Argumentar	  en	  contra”	  

anulo	  tu	  acción.	  	  

Quiero	  derribar	  
el	  mito	  de	  “Los	  hombres	  

deben	  ser	  fuertes”.	  	  
Entonces	  uBlizaré	  la	  acción	  

“Recuperar	  fuerzas”	  y	  tomaré	  
tres	  energías	  del	  pozo	  para	  poder	  

derribar	  tu	  mito.	  	  

Ups!	  	  
No	  tengo	  más	  energías	  	  
para	  derribar	  el	  mito.	  

REORDENAR	  LA	  MESA:	  
Las	  cartas	  uBlizadas	  se	  van	  
al	  mazo	  de	  descarte	  junto	  a	  
las	  energías	  asociadas.	  
	  
EN	  ESTE	  CASO:	  
Las	  energías	  iniciales	  del	  
derribo	  fallido	  se	  quedan	  
en	  el	  pozo	  personal	  del	  
jugador	  2.	  	  
	  
	  
	  



Fase	  luminosa:	  	  
TU	  TURNO	  DE	  JUGAR	  

04.	  
Puedes	  intentar	  	  
derribar	  mitos.	  

05.	  
Por	  cada	  mito	  derribado,	  
todos	  roban	  una	  carta	  o	  

ficha	  de	  energía.	  

06.	  
Puedes	  descartar	  	  
cuantas	  cartas	  quieras	  	  
de	  tu	  mano.	  

07.	  
Si	  llegases	  a	  quedar	  
con	  menos	  de	  4	  cartas	  
en	  la	  mano,	  
roba	  hasta	  tener	  4.	  
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Si	  te	  faltan	  fichas	  de	  energía,	  
puedes	  recibir	  una	  por	  cada	  	  
carta	  de	  tu	  mano	  que	  descartes.	  
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Retomando	  la	  secuencia	  	  
de	  la	  fase…	  



¡Sigue	  jugando!	  




