


Panoramica

Mycelia - Prisma è un'espansione. Per giocare con questa 
espansione, è necessario il gioco base Mycelia e bisogna 
averci giocato almeno una volta. Fondamentalmente, si appli-
ca quanto segue:
•	 Tutte le regole del gioco base Mycelia continuano ad es­

sere applicate senza modifiche.
•	 Le regole aggiuntive dell'espansione già inclusa nel gioco 

base, vanno utilizzate anche qui. Quindi, prendete tutte le 
70 carte di Mycelia (40 carte base e 30 carte espansione) 
e mescolatele con le 20 carte dell'espansione Prisma C  
in un unico mazzo di carte. 

•	 Mycelia - Prisma può essere giocato sia con i fronti che 
con i retro delle plance del gioco base Mycelia. 

•	 In questa espansione, ci sono le gocce  
Prisma 1   un nuovo tipo di gocce: 

  
Le gocce Prisma sono considerate  
gocce di rugiada, proprio come le alt-
re gocce azzurre, e possono essere 
spostate e tolte utilizzando le carte 
esistenti, secondo le consuete regole. 
Questo vale anche per le carte che 
mostrano gocce trasparenti. 

Esempio:  
Nel tuo tur-
no, giochi la 
carta Maras-
mius rotula. 
Sulla casella 
muschio ci 
sono 1 goccia 
di rugiada e 1 
goccia Prisma. 
Grazie alla car-
ta, puoi togliere 
entrambe le gocce e posizionarle sul 
Santuario, poiché non fa differenza 
che si tratti di una goccia di rugiada o 
di una goccia Prisma.
 
Anche con Mycelia - Prisma, 
l'obiettivo più importante quando si 
giocano le carte è sempre quello di 
togliere le gocce, a prescindere che 
siano gocce di rugiada o gocce Prisma!
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•	 Posizionate la piattaforma dei favori rotonda 5  in cima al 
Santuario della Vita.

•	 Utilizzate una delle nuove carte configurazione 3  e posi-
zionate i seguenti elementi sulle vostre plance di gioco: 12 
gocce di rugiada e 10 gocce Prisma.  

•	 Ogni persona riceve un'area dei doni 2  e la posiziona in 
cima alla propria plancia. 

•	 Inoltre, ogni persona riceve la pedina 
fungo colorata corrispondente 9 . 

•	 Ogni persona riceve la propria carta 
iniziale A  con la runa corrispondente (in alto a destra) 
come settima carta iniziale da mescolare al proprio maz-
zetto iniziale. 

•	 Posizionate le pedine fungo delle persone  
presenti sulla casella 0  (start)  
della piattaforma dei favori.  
Si tratta del primo spazio in  
senso orario rispetto alla freccia.

•	 Importante: se giocate in meno di 4 persone, posizionate i 
funghi rimanenti sulla casella 1 I  (se siete in 3) e sulla 
casella 2 II  (se siete in 2). Questi funghi non vengono 
spostati per il resto della partita.

•	 Mescolate le carte dono D  separate per colore e  formate 
3 pile scoperte: un mazzo di carte verdi, un mazzo di carte 
ambra e un ultimo mazzo di carte viola. Posizionateli nelle 
posizioni designate sull'area radici 6 , che va posizionato 
in modo da essere ben raggiungibile da tutti.

 •	Mescolate le 20 nuove carte espansione Prisma C  nel 
mazzo con le 70 carte di Mycelia (compresa l'espansione) 
e, come di consueto, rivelate 5 carte a formare un display 
a faccia in su.

Preparazione del gioco per Mycelia - Prisma 

Preparate il gioco come una normale partita di Mycelia, ma eseguite anche i seguenti preparativi: 
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1) Favori e gocce Prisma
•	 Ogni volta che qualcuno toglie una goccia Prisma dalla 

plancia (non importa se direttamente o tramite una casella 
del Santuario), riceve immediatamente 1 favore.

•	 I favori vengono annotati sulla piattaforma dei favori 
utilizzando la pedina del proprio fungo. Per ogni favore 
ricevuto, il tuo fungo si muove in avanti di 1 spazio. 

•	 Importante: gli spazi occupati da  altri funghi vanno 
saltati. Il fungo avanza sempre nel successivo spazio 
libero della piattaforma.

• 	Se il simbolo bonus consente a più persone di posizionare 
gocce Prisma sul Santuario e di spostare i propri funghi, 
dovete prestare attenzione all'ordine! Iniziate in 
senso orario a partire dalla persona a sinistra di 
chi sta effettuando la mossa.

2) Acquistare carte dono
•	 Puoi spendere i favori per acquistare 

delle carte dono. 
•	 Il costo di una carta dono dipende dal 

suo colore: verde, ambra o viola.
	 Per poter acquistare una carta dono 

dalla rispettiva pila sull'area radici, il tuo 
fungo  deve trovarsi su almeno uno spazio 
di quel colore. 

•	 Tuttavia, è anche possibile acquistare un 
dono più economico con un colore "più alto". 
Sul verde si può acquistare solo il verde, 
sull'ambra si può acquistare l'ambra o il ver-
de e sul viola si può acquistare qualsiasi co-
lore. 

•	 Per acquistare una carta dono, riporta  
il tuo fungo sullo spazio iniziale della 
piattaforma dei favori. 

•	 Tuttavia, non si dà alcun "resto". Se hai 
pagato per una carta dono più economi-
ca con un colore più alto, devi comunque 
tornare allo spazio iniziale del percorso 
dei favori.

•	 Dopo aver pagato, prendi la carta dalla pila corrisponden-
te e mettila sopra al tuo mazzo come con le altre carte.

Esempio: Hai posizionato 2 gocce Prisma sul santuario e hai 
ricevuto 2 punti favore. Pertanto, puoi spostare il tuo fungo di 2 
spazi liberi in avanti sulla piattaforma dei favori e saltare i 
funghi di fronte a te.

•	 Le uniche eccezioni sono lo spazio iniziale e lo spazio viola 
alla fine della piattaforma. Su questi spazi possono esserci 
più funghi.

• 	Se ti trovi già sull'ultimo spazio della piattaforma e ricevi 
ulteriori favori, li avrai sprecati. Rimani nell'ultimo spazio 
finché non acquisti una carta dono.

•	 Quando questo simbolo è visibile è anche possibile 
ricevere favori tramite gli effetti delle carte. In 
questo caso, sposta immediatamente il tuo 
fungo in avanti sulla piattaforma dei favori 
in base al numero indicato.

Nuove meccaniche di gioco in Mycelia - Prisma 
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	 Attenzione: Come per le altre carte, alcune carte dono 
hanno un effetto istantaneo che viene svolto 
immediatamente ed è contrassegnato dal 
fulmine in alto a sinistra. 

	 Questo bonus viene dato solo una volta, quando la carta 
dono viene acquistata dall'area radici. Non verrà più usato 
dopo quel momento.

•	 L'area radici non ha bisogno di essere riempita di nuovo, 
perché ci sono sempre 3 carte disponibili (visto che le pile 
sono a faccia in su). Se una pila finisce, non ci sono più 
carte acquistabili di quel colore.

3) Giocare le carte dono
•	 Le carte dono sono un nuovo tipo di carta che funziona in 

modo diverso dalle carte normali.
•	 Quando peschi 3 nuove carte alla fine del tuo turno (o 

all'inizio della partita), allora devi giocare tutte le carte 
dono che peschi, immediatamente, nella tua area dei 
doni.

•	 Le carte dono vanno sempre messe sopra alla tua area dei 
doni. C'è spazio per un numero illimitato di carte.

•	 Ogni carta dono ha un numero sul lato sinistro (da 0 a 3). 
Questo indica quante nuove carte devi pescare immedia­
tamente dal tuo mazzo quando giochi questa carta 
nell'area dei doni.

•	 Puoi effettuare questa "preparazione", ovvero giocare le 
carte dono e pescare nuove carte, prima che tocchi a te. 
Quindi durante il turno degli altri giocatori. 

	 Ma non è un problema se te ne dimentichi e lo fai all'inizio 
del tuo turno.

•	 Importante: Le carte dono non vanno messe immediata­
mente nella propria pila degli scarti come le altre carte, 
dopo averne svolto l'effetto. Le carte dono rimangono a 
faccia in su nella propria area dei doni per tutta la dura­

ta del turno.
•	 Per tutta la durata del tuo turno, la maggior parte delle 

carte dono offre un'abilità speciale che dura per l'intero 
turno.

•	 I simboli nella parte inferiore della carta dono hanno lo 
scopo di ricordarti questa abilità speciale. Alla fine di 
questo regolamento, puoi trovare una panoramica e una 
spiegazione di tutti i doni.

•	 Importante: come per le altre carte, si applica quanto se-
gue: Si POSSONO utilizzare queste abilità, ma si può an-
che sempre rinunciare volontariamente di usarle.

•	 Alla fine del tuo turno, devi liberare la tua area dei doni. 
Tutte le carte dono vanno aggiunte alle altre carte nella 
pila degli scarti. Solo allora puoi pescare le nuove carte 
(ed eventualmente rimescolare il mazzo) per il turno suc-
cessivo.

Esempio:  

Mentre gli altri svolgevano il loro turno, Charlotte aveva già 
preparato il suo prossimo turno. Alla fine del suo turno 
precedente, aveva pescato 3 carte dal suo mazzo e tra ques-
te c'erano 2 carte dono. 
Ha giocato immediatamente 
le 2 carte dono nella sua area 
dei doni e ha pescato 1 carta 
per ciascuna di esse, in modo 
da avere di nuovo 3 carte in 
mano all'inizio del suo turno.
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Rifornimento: Quando il santuario è pieno e viene usata una 
carta rifornimento, come nel gioco base, 1-2 nuove gocce 
di rugiada entrano in gioco. In questo caso, non 
aggiungere alcuna goccia Prisma.  

Azione base: tessera azione a: Puoi usare l'azione a per sos-
tituire anche le 3 carte dono sull'area radici. Quando usi 
l'azione a, devi però decidere: o sostituisci tutte le 5 carte 
nel display del bosco, oppure metti le 3 carte dono visibili 
sotto le rispettive pile nell'area radici.

Elimina carte: Questa meccanica è già presente 
nell'espansione del gioco base. La novità è che 
d'ora in poi non solo puoi eliminare le carte dalla 

tua pila degli scarti, ma anche quelle che si trovano nella tua 
area dei doni.  

Riciclo: Questo simbolo descrive una nuova mec-
canica. In modo simile all'eliminazione delle carte, 
puoi scegliere esattamente 1 carta dalla tua pila 

degli scarti o dalla tua area dei doni. Questa carta viene 
quindi rimessa a faccia in su in cima al tuo mazzo personale. 
Se viene riciclata una carta dono dall'area dei doni, allora il 
suo effetto termina immediatamente per il turno in corso.

Ulteriori caratteristiche e modifiche speciali in Mycelia - Prisma

Fine del gioco

La fine del gioco in Mycelia - Prisma ha la stessa sequenza 
del gioco base Mycelia, con una sola eccezione: 
Se più di una persona riesce a svuotare la propria plancia 
nell'ultimo turno, vince chi ha più foglie. In caso di pareggio, 
vince chi ha più favori alla fine del gioco.  Se c'è ancora pa-
rità, la partita viene vinta da più persone.

Ora è il suo turno, e gioca le sue 3 carte. Le due carte dono 
rendono il turno di Charlotte molto più efficiente, poiché le 
carte dono le permettono di ignorare tutti i colori del terre-

no delle caselle della sua plancia e di ignorare i limiti dei 
simboli con l'insetto. Questo si rivela particolarmente 

utile con le carte  Phallus Indusiatus e Cyptotrama  
Asprata.
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Il Solitario in Mycelia - Prisma
Quando si sposta Gwidyon sulla piattaforma dei 
favori?
 Ogni volta che Gwidyon rimescola il suo mazzo di carte 
(perché gli rimane solo una carta a faccia in giù dopo il suo 
turno), esegui le seguenti operazioni aggiuntive:

1) Sposta il Fungo di Gwidyon di 1 spazio in avanti sulla piat-
taforma dei favori. Gwidyon segue le tue stesse regole: 
salta sopra gli altri funghi (incluso te) e si ferma sullo 
spazio libero successivo. 

2) Inoltre, cambia le carte dono sull'area radici: prendi la 
carta in cima a ogni pila (verde, ambra, viola) e mettila sot-
to la pila.

3) Poi è di nuovo il tuo turno e tutto continua come al solito.

Suggerimento: In Mycelia - Prisma è un po' più facile battere 
Gwidyon. Riuscirai a vincere anche se Gwidyon ha solo 18 o 
17 gocce di rugiada sul suo mucchio di foglie?

Per il gioco in solitario non è richiesto nuovo 
materiale. La struttura e la procedura del gio-
co in solitario sono fondamentalmente identi-

che alle regole descritte nel gioco base, ma si 
applicano le seguenti eccezioni:

•	 Gwidyon continua a iniziare con 20 gocce di rugiada,  
anche se ora tu hai 22 tra gocce di rugiada e gocce  
Prisma. 

•	 Gwidyon continua a non ricevere rifornimenti quando vie-
ne utilizzata la carta rifornimento.

•	 Posiziona la piattaforma dei favori sul Santuario e impos- 
tala come in una partita a 2 giocatori:
•	 Riempi i primi due spazi con i funghi non utilizzati. 
•	 Oltre al tuo fungo, ci sarà un secondo fungo sullo spazio 

iniziale, che appartiene a Gwidyon (A Gwidyon piace 
giocare con il fungo giallo, ma puoi anche dargli un 
altro fungo).

•	 Mescola e impila le carte dono nell'area radici come de-
scritto nella preparazione di questo regolamento.

•	 Come in una partita normale, anche nel gioco solitario è 
possibile acquistare carte dono.

•	 Gwidyon continua a non acquistare carte dal display del 
bosco e a non prendere carte favore dall'area radici. 

•	 Gwidyon non ottiene mai favori. La sua pedina fungo si 
muove solo in avanti sulla pista durante il gioco.
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Panoramica delle carte dono
Viatica (carta iniziale): 
Quando giochi questa carta, pesca 1 carta. 

Se in questo turno acquisti una carta dal bosco 
(ma non compri carte dono dall'area radici), rice-
vi +1 favore. Questo vale per ogni carta che ac-
quisti dal bosco. È quindi possibile attivare ques-
ta carta più volte.  

Umbra:
 Quando acquisti questa carta dono, puoi ri­

ciclare subito 1 carta. 

Quando giochi questa carta, pesca 1 carta.

In questo turno, ignora il bonus per le altre per-
sone sulle tue carte. Se giochi una carta con 
questo simbolo  , gli altri giocatori non otten­

gono nulla. Questo vale anche se acquisti carte il cui effetto 
istantaneo  influenzasse le altre persone. Anche in questo caso, 
l'icona è ignorata. 
 

Petasus: 
 Quando acquisti questa carta dono, ottieni 

subito 4 foglie e puoi eliminare una carta.

Quando giochi questa carta, non pescare carte. 

Questa carta dono non ha alcun effetto durante 
il tuo turno. Ma il suo effetto istantaneo  è dav-
vero fantastico!   

Velamen: 
 Quando acquisti questa carta dono, ottieni 

subito 2 foglie.

Quando giochi questa carta, pesca 1 carta.

Nel tuo turno, paga 1 foglia in meno per ogni 
carta che  acquisti dal bosco.

Reticulus: 
 Quando acquisti questa carta dono, puoi to­

gliere immediatamente una goccia da una ca­
sella muschio. 

Quando giochi questa carta, pesca 1 carta.

In questo turno, ignora il simbolo dell'insetto  
sulle tue carte. Ciò significa che sulla casella ci 

deve essere almeno il numero di gocce indicato, ma ora possono 
essercene anche di più. Puoi anche ignorare  i simboli dell'in­
setto per gli effetti istantanei  delle carte che acquisti in ques-
to turno.  

Globi: 
 Quando acquisti questa carta dono, scegli 1 

casella con esattamente 1 goccia su di essa. To-
gli questa goccia e mettila subito su una casella 
Santuario. Questa casella Santuario può essere 
utilizzata immediatamente.

Quando giochi questa carta, non pescare carte. 

Questa carta dono non ha alcun effetto. durante il tuo turno. Ma 
il suo effetto istantaneo  è davvero forte!

Suggerimento: Se giochi prima Reticulus e poi acquisti Globi 
dall'area radici durante il tuo turno, puoi ignorare la sua 
restrizione data dal simbolo dell'insetto . Questo ti permette 
di scegliere una casella che contiene più gocce e di rimuoverle 
tutte. Tuttavia, nella casella ci deve essere comunque almeno 1 
goccia.  

Clessidra:
Quando giochi questa carta, pesca 1 carta. 

In questo turno, guadagni 1 foglia ogni volta 
che togli una goccia dalla tua plancia e la metti 
sul Santuario. Ciò vale sia per le gocce di rugia-
da che per quelle Prisma.
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Lux: 
Quando giochi questa carta, pesca 1 carta.

Nel tuo turno, svolgi l'effetto della prima carta 
che giochi dalla tua mano due volte, proprio 
come se la stessi giocando per una seconda 
volta. Se ti è consentito scegliere tra più opzioni, 
la seconda volta potrai scegliere un'opzione di-
versa. 

Suggerimento: Quando diciamo "dalla tua mano" intendiamo 
che si tratta di carte normali e non di carte dono, che vengono 
infatti giocate nell'area dei doni prima dell'inizio del tuo turno. 
 

Falx: 
Quando acquisti questa carta dono, ottieni 

subito 2 foglie.

Quando giochi questa carta, pesca 1 carta. 

Ogni volta che acquisti 1 carta in questo turno, 
puoi eliminare 1 delle tue carte. Elimina come di 
consueto, prendendo la carta dalla pila degli 

scarti o dall'area dei doni. Metti la carta appena acquistata in 
cima al mazzo come al solito. Questa abilità non si applica se ac-
quisti carte dall'area radici usando i punti favore.  

Anellus: 
Quando acquisti questa carta dono, puoi elimi­

nare immediatamente 1 carta dalla tua pila de­
gli scarti.

Quando giochi questa carta, pesca 2 carte. 
Questa carta dono non ha alcun effetto durante 
il tuo turno.

Perspicillum: 
Quando giochi questa carta, pesca 1 carta. 

Nel tuo turno puoi usare gratuitamente tutte le 
tue tessere azione (quelle sotto alla tua plancia 
con le lettere da a a g). 

Importante: Puoi comunque utilizzare ogni tes-
sera solo una volta per turno!  

Virga: 
Quando acquisti questa carta dono, puoi ri­

ciclare subito 1 carta.

Quando giochi questa carta, non pescare carte.

Nel tuo turno, tratta ogni simbolo di 
"spostamento"  sulle tue carte come simbolo di 
"rimozione". Ogni volta che sposti una goccia, la 

togli immediatamente dalla plancia. Questo vale anche se 
acquisti carte che ti consentono, tramite il loro effetto istantaneo 

, di spostare subito delle gocce.  

Iris: 
Quando giochi questa carta, pesca 1 carta. 

Nel tuo turno, ignora i tipi di terreno delle caselle 
specificati sulle tue carte. Ciò significa che tutte 
le tue carte possono svolgere la loro funzione su 
qualsiasi casella. Anche sulle caselle di terra!  

Lyra: 
 Quando acquisti questa carta dono, i tuoi av-

versari possono togliere subito 1 goccia da una 
qualunque casella.

Quando giochi questa carta, pesca 3 carte. 

Questa carta dono non ha alcun effetto durante 
il tuo turno.
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Gemma: 
 Quando acquisti questa carta dono, ottieni 

subito 2 foglie.

Quando giochi questa carta, pesca 2 carte. 

Ogni volta che acquisti 1 carta dal bosco in 
questo turno, puoi riciclare 1 delle tue carte. 
Questo vale per ogni carta che acquisti, quindi 
questo effetto può essere attivato più volte 
durante il tuo turno. 

L'effetto non si applica se acquisti carte dall'area 
radici con i punti favore.

Importante: Ricordati che puoi riciclare anche le carte dono dal-
la tua area dei doni (inclusa questa stessa carta). Non appena 
una carta dono non si trova più nella tua area dei doni, il suo ef-
fetto cessa di funzionare.  

Simulacrum: 
Quando giochi questa carta, pesca 2 carte. 

Ogni volta che acquisti 1 carta dal bosco in 
questo turno, ottieni +2 favori. Questo vale per 
ogni carta che acquisti, quindi questo effetto può 
essere attivato più volte durante il tuo turno. 

L'effetto non si applica se acquisti carte dall'area 
radici con i punti favore.

Le tessere azione f e g
Quando acquisti queste due car-
te, ricevi immediatamente una 
delle tessere azione f o g, che 
puoi posizionare come al solito in-
sieme alle altre tessere azione 
sotto alla tua plancia. 

Importante: Puoi avere massimo 
4 tessere azione sotto la tua plancia! Se ne ottieni di più, devi 
scartare una tessera azione a tua scelta.

La tessera azione f ti consente, 
una volta per turno, di pagare 
1 foglia per ottenere 1 favore.

La tessera azione g ti 
consente, una volta per turno, 
di pagare 3 foglie per riciclare 
1 carta.

Importante: Puoi attivare le tessere azione anche nello stesso 
turno in cui le hai ricevute.
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