


Resumen

Mycelia - Prisma es una expansión. Para jugar a esta expan-
sión, necesitas el juego base Mycelia y haberlo jugado al me-
nos una vez. En principio se aplica lo siguiente:
•	 Todas las reglas del juego básico Mycelia permanecen in-

alteradas.
•	 Las reglas adicionales de la expansión que ya está inclui-

da en el juego básico también se aplican aquí. Por lo tan-
to, coged las 70 cartas de Mycelia (40 cartas del juego 
básico y 30 de la expansión) y mezcladlas con las 20 car-
tas de la expansión Prisma C  en un mazo de cartas 
común. 

•	 Mycelia - Prisma se puede jugar tanto con los anversos 
como con los reversos de los tableros del juego básico My-
celia. 

•	 En esta expansión aparece un nuevo tipo  
de gota: 1  las gotas de prisma: 

  
Al igual que las demás gotas celestes, 
las gotas de prisma se consideran 
gotas de rocío y se pueden mover y 
retirar utilizando las cartas anteriores 
según las reglas habituales.  
Esto también se aplica a las cartas en 
las que se pueden ver gotas 
transparentes. 

Ejemplo:   
En tu turno, 
juegas la 
carta 
Marasmius 
rotula. Hay 1 
gota de rocío 
y 1 gota de 
prisma en una 
casilla de 
musgo. Puedes 
usar la carta 
para eliminar 
ambas gotas y colocarlas en el 
Santuario, ya que da igual que sea una 
gota de rocío o una gota de prisma. 

Con Mycelia - Prisma, el objetivo 
más importante sigue siendo eliminar 
gotas jugando cartas. ¡No importa si 
es una gota de rocío o una gota de 
prisma!
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•	 Colocad el anillo de favor 5  encima del Santuario de la 
Vida

•	 Utilizad una de las nuevas tablas de rocío inicial 3  y co-
locad las correspondientes 12 gotas de rocío y 10 gotas 
de prisma en vuestros tableros.  

•	 Cada jugador recibe un terreno de dones 2  y lo sitúa en 
la parte de arriba de su tablero. 

•	 Además, cada jugador recibe el 
peón de seta se su color 9 . 

•	 Cada jugador recibe su carta inicial A  con la runa corres-
pondiente (arriba a la derecha) como séptima carta ini- 
cial, que se baraja con el resto. 

•	 Colocad los peones de seta de cada jugador en la casilla 
0  inicio del anillo de favor. Se trata de la  

primera casilla en el sentido de las  
agujas del reloj a partir de la flecha.

•	 Importante: Si jugáis con menos de 4 jugadores, colocad 
las setas restantes en la casilla 1 I  (con 3 jugadores) y 
en la casilla 2 II  (con 2 jugadores). Estas setas no 
tendrán que moverse durante el resto de la partida.

•	 Barajad las cartas de don D  separadas por colores y for-
mad 3 mazos boca arriba: un mazo de cartas verdes, un 
mazo de cartas de color ámbar y un último mazo de cartas 
moradas. Colocadlas en las posiciones designadas en el 
terreno raíz, 6  que está situado en la mesa a la vista de 
todos.

 •	Barajad las 20 nuevas cartas de la expansión Prisma C  
en el mazo con las 70 cartas de Mycelia (expansión inclui-
da) y, como de costumbre, colocad boca arriba 5 cartas 
como reserva.

Preparación del juego para Mycelia - Prisma 

Preparad el juego de la misma forma que una partida normal de Mycelia, pero llevad a cabo, además, los siguientes  
preparativos: 
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1) Favor y gotas de prisma
•	 Cada vez que alguien quita una gota de prisma del tablero 
(ya sea directamente o a través de la casilla de Santuario), 
ese jugador recibe inmediatamente 1 de favor.

•	 El favor se gasta usando tu peón de seta en el anillo de fa-
vor. Por cada favor que recibas, mueve tu seta 1 casilla 
hacia delante. 

•	 Importante: Los espacios ocupados por otras setas se 
saltan. La seta se desplaza siempre al siguiente espacio 
libre del anillo.

• 	Si el símbolo de bonificación permite que varios jugadores 
coloquen gotas de prisma en el Santuario y muevan las 
setas, ¡debéis prestar atención al orden! Será en 
el sentido de las agujas del reloj, a la izquierda 
del jugador que esté haciendo su turno en ese 
momento.

2) Comprar cartas de don
•	 Podéis gastar favor para comprar 

cartas de don. 
•	 El coste de una carta de don depende de 
su color: verde, ámbar o morado.

	 Para comprar una carta de don del mazo 
correspondiente en el terreno raíz, tu 
propia seta debe haber llegado al menos 
a una casilla de ese mismo color. 

•	 Sin embargo, también puedes comprar un 
don más barato con un color «superior». En 
verde sólo puedes comprar verde, en ámbar 
puedes comprar ámbar o verde y en mora-
do puedes comprar cualquier color. 

•	 Para comprar una carta de don, vuelve 
a colocar tu seta en el espacio inicial 
del anillo de favor. 

•	 Sin embargo, no hay «cambio». Si has 
pagado una carta de don más barata con 
un color más caro, tienes que volver al 
espacio inicial del anillo de favor.

•	 A continuación, coge la carta correspon-
diente del mazo y colócala encima de tu propio mazo, 
igual que las demás cartas.

Ejemplo: Has colocado 2 gotas de prisma en el Santuario y has 
recibido 2 puntos de favor. Por lo tanto, puedes adelantar tu 
seta dos espacios por el anillo de favor y saltarte las setas que 
tengas delante.

•	 Las únicas excepciones son el espacio inicial y el espacio 
morado al final del anillo de favor. Puede haber varias se-
tas en estos espacios.

• 	Si ya estás en la última casilla del anillo y recibes un favor 
adicional, lo pierdes. Permanecerás en la última casilla 
hasta que compres una carta de don.

•	 También es posible obtener favor mediante efectos 
de cartas si aparece este símbolo. En este caso, 
podrás avanzar tu seta inmediatamente por 
el anillo de favor.

Nuevas mecánicas de juego en Mycelia Prisma 
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	 Atención: Al igual que las otras cartas, algunas cartas de 
don tienen un efecto de un solo uso que se apli-
ca inmediatamente y que está marcado con un 
relámpago en la parte superior izquierda. 

	 Los jugadores sólo reciben esta bonificación una vez, 
cuando se compra la carta de don del terreno raíz, y nunca 
más.

•	 No es necesario rellenar el terreno raíz con nuevas cartas 
de don, ya que siempre hay 3 cartas disponibles para 
comprar. Si un mazo se vacía, ya no habrá más cartas de 
don de ese color.

3) Jugar las cartas de don
•	 Las cartas de don son un nuevo tipo de carta que funcio-
nan de forma diferente a las cartas normales.

•	 Cuando robes 3 cartas nuevas al final de tu turno (o al 
principio de la partida), deberás colocar inmediatamente 
en tu terreno de dones las cartas de don que robes.

•	 Las cartas de don se colocan siempre en la parte superior 
de tu terreno de dones. Hay espacio para cualquier núme-
ro de cartas de don.

•	 Cada carta de don tiene un número (de 0 a 3) en el lado 
izquierdo. Esto indica cuántas cartas nuevas robas 
inmediatamente de tu propio mazo cuando colocas este 
don en el terreno de dones.

•	 Todo este proceso, es decir, colocar las cartas de don y ro-
bar nuevas cartas, puedes hacerlo antes de que sea tu 
turno, en otras palabras, durante los turnos de los demás 
jugadores. 

	 Sin embargo, no importa si te olvidas de hacerlo y lo haces 
ya al principio de tu propio turno.

•	 Importante: Las cartas de don no se colocan inmediata-
mente en tu pila de descartes al usarlas, como el resto de 
cartas.  
Deberán permanecer boca arriba en tu terreno de dones 
durante todo tu turno.

•	 La mayoría de las cartas de don proporcionan una habili-
dad especial que se aplica durante todo tu turno.

•	 Los símbolos en la parte inferior de la carta de don sirven 
para recordarte esta habilidad especial. Al final de este 
manual encontrarás un resumen y una explicación de to-
dos los dones.

•	 Importante: Al igual que con las demás cartas, el uso de 
esta habilidad es OPCIONAL. También puedes no usarla si 
quieres

•	 Al final de tu turno, tendrás que despejar de nuevo tu 
terreno de dones. Todas las cartas de don que haya en él 
se irán a la pila de descartes con las demás cartas. Sólo 
entonces podrás robar cartas para el siguiente turno, ba-
rajando antes el mazo si es necesario.

Ejemplo: 

Laura ya ha preparado su turno mientras era el turno de los 
demás. Al final de su turno anterior, robó 3 cartas de su 
mazo entre las cuales había 2 cartas de dones. 
Luego juega las 2 cartas de 
dones inmediatamente en su 
terreno de dones y roba 1 
carta por cada una, de modo 
que vuelve a tener 3 cartas 
en la mano al comienzo de su 
turno.
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Nuevo rocío: Cuando el santuario está lleno y se usa una ta-
bla de nuevo rocío, entran en juego 1 o 2 gotas de rocío, 
igual que en el juego base. No aparece ninguna gota de 
prisma.  

Acciones básicas: Loseta de acción a: También puedes usar 
la acción a para cambiar las 3 cartas de don que hay en el 
terreno raíz. Cuando utilices la acción a, tienes que deci-
dir: o bien cambias las 5 cartas de la reserva, o bien me-
tes las 3 cartas de don superiores debajo de sus respecti-
vos mazos en el terreno raíz.

Eliminar cartas: Esta mecánica de juego ya es 
conocida de la expansión del juego básico.  
La novedad es que ahora no sólo se pueden 

eliminar las cartas de la pila de descartes, sino también las 
cartas que están en tu propio terreno de dones.  

Reciclaje: Este símbolo hace referencia a una 
nueva mecánica de juego. Igual que cuando 
eliminas una carta, puedes elegir 1 carta de tu 

propia pila de descartes o del terreno de dones. Esta carta 
se coloca encima de tu propio mazo. Si se recicla una carta 
de don del terreno de dones, el efecto deja de aplicarse 
inmediatamente durante el turno actual.

Otras características especiales y cambios en Mycelia Prisma

Fin de la partida

La partida en Mycelia Prisma termina igual que en Mycelia, 
pero con una excepción: 
Si más de una persona consigue vaciar su tablero en la últi-
ma ronda, gana la persona a la que le queden más hojas. Si 
hay un empate, gana la persona que tenga más favor al final 
de la partida. Si sigue habiendo empate, los jugadores empa-
tados comparten la victoria.

Ahora es el turno de Laura y juega sus 3 cartas. Las dos 
cartas de don facilitan mucho el turno de Laura, ya que le 

permiten ignorar los colores del paisaje de las casillas y los 
símbolos de los escarabajos. Esto es especialmente útil 

con las cartas Phallus indusiatus y Cyptotrama  
asprata.
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El juego en solitario en Mycelia Prisma
¿Cuándo se mueve Gwidyon por el anillo de fa-
vor?
 Cada vez que Gwidyon vuelva a barajar su mazo de car-
tas-solitario (porque sólo le queda 1 carta boca abajo des-
pués de su turno), realizas también los siguientes pasos:

1) Mueve la seta de Gwidyon 1 casilla hacia delante en el 
anillo de favor. Gwidyon sigue las mismas reglas que tú: 
se salta las setas de los demás jugadores (incluida la 
tuya) y se queda en la siguiente casilla libre. 

2) Intercambia también las cartas de don en el terreno raíz: 
coge la carta superior de cada mazo (verde, ámbar, 
morado) y ponla debajo del mazo.

3) Entonces vuelve a ser tu turno y la partida continúa como 
de costumbre.

Nota: Con Mycelia Prisma es algo más fácil ganarle a 
Gwidyon. ¿Conseguirás ganar aunque Gwidyon sólo tenga  
18 o 17 gotas de rocío en su tablero de hojarasca?

Para el juego en solitario no es necesario ma-
terial nuevo. El montaje y el transcurso de la 
partida en solitario son básicamente idénticos 

a los del juego básico, pero se aplican las  
siguientes particularidades:

•	 Gwidyon empieza igualmente con 20 gotas de rocío 
aunque ahora tengas 22 gotas de rocío y gotas de prisma. 

•	 Gwidyon sigue sin recibir nuevo rocío cuando se usa la 
tabla de nuevo rocío.

•	 Coloca el anillo de favor en el santuario y configúralo 
como en una partida de 2 jugadores:
•	 Coloca los peones de seta que no utilices en las dos pri-
meras casillas. 

•	 Ahora habrá una segunda seta (que pertenece a 
Gwidyon) junto a la tuya en la casilla 0 del anillo.  
(A Gwidyon le gusta jugar con la seta amarilla, pero 
también puedes darle cualquier otra seta)

•	 Baraja y apila las cartas de don en el terreno raíz tal y 
como se describe en el montaje de este manual.

•	 Al igual que en una partida normal, también puedes 
adquirir cartas de don en la partida en solitario.

•	 Gwidyon sigue sin poder comprar ninguna carta de la re-
serva y tampoco puede coger cartas de don del terreno 
raíz. 

•	 Gwidyon nunca gasta favor. Su peón de seta sólo se mue-
ve hacia delante por el anillo durante la partida.
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Resumen de las cartas de don
Viatica (carta inicial): 
Roba 1 carta al jugarla. 

Si compras una carta de la reserva este turno 
(pero no una carta de don del terreno raíz), reci-
bes +1 favor. Esto se aplica a todas las cartas 
que compres de la reserva. Por lo tanto, puedes 
activar varias veces esta carta.  

Umbra:
 Cuando compras esta carta de don puedes  

reciclar inmediatamente 1 carta. 

Roba 1 carta al jugarla.

En este turno, ignoras el bonus para otros ju-
gadores de tus cartas. Si juegas una carta con 
este símbolo  , los demás jugadores no reci-

ben nada. Esto también se aplica si compras cartas cuyo efecto 
de un solo uso  afecta a otros jugadores. 

Petasus: 
 Al comprar esta carta de don obtienes inme-

diatamente 4 hojas y puedes eliminar una carta.

No robes ninguna carta al jugarla. 

Esta carta de don no tiene ningún efecto 
durante tu turno. ¡Pero el efecto de un solo uso 

 es realmente genial!   

Velamen: 
 Al comprar esta carta de don obtienes inme-

diatamente 2 hojas.

Roba 1 carta al jugarla.

En tu turno, pagas 1 hoja menos por cada carta 
que compres de la reserva.

Reticulus: 
 Al comprar esta carta de don puedes quitar 

inmediatamente 1 gota de una casilla de musgo. 

Roba 1 carta al jugarla.

Este turno, ignoras el símbolo del escarabajo  
de tus cartas. Todavía debe haber al menos el 
número de gotas representado en el campo, pero 

ahora puede haber más gotas. También ignoras los símbolos de 
escarabajo de los efectos de un solo uso  de las cartas que 
compres este turno.  

Globi: 
 Cuando compres esta carta de don, elige 1 ca-

silla con exactamente 1 gota. Quítala y coloca in-
mediatamente una casilla de Santuario en su lu-
gar. Esta casilla de Santuario podrá ser usada 
inmediatamente.

No robes ninguna carta al jugarla. 

Esta carta de don no tiene ningún efecto durante tu turno. 
¡Pero el efecto de un solo uso  es realmente poderoso!

Nota: Si primero juegas Reticulus y luego (durante tu mismo 
turno) compras Globi del terreno raíz, puedes ignorar la regla 
del símbolo del escarabajo  . Esto también te permite usar una 
casilla con varias gotas en ella y eliminarlas. Sin embargo, debe 
haber al menos 1 gota en la casilla.  

Clessidra:
Roba 1 carta al jugarla. 

Durante este turno, cada vez que elimines una 
gota de tu tablero y la deposites en el Santuario, 
obtienes 1 hoja. Esto se aplica tanto a las gotas 
de rocío como a las gotas de prisma.
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Lux: 
Roba 1 carta al jugarla.

En tu turno, juegas dos veces la 1ª carta que jue-
gues de tu mano. Si se te permite elegir, puedes 
elegir una opción diferente la segunda vez. 

Nota: «Carta de tu mano» significa aquí cartas 
normales y no cartas de don ya que colocas tus 
cartas de don en tu terreno de dones antes de tu 
turno.  

Falx: 
 Cuando compras esta carta de don obtienes 2 

hojas inmediatamente.

Roba 1 carta al jugarla. 

Cada vez que compres 1 carta este turno, pue-
des eliminar 1 de tus cartas. Puedes eliminar 
cartas de la pila de descartes o del terreno de 

dones, como de costumbre. También colocas tu carta recién 
comprada en tu mazo de robo, como de costumbre. Este efecto 
no se aplica si compras cartas del terreno raíz con puntos de fa-
vor. 

Anellus: 
 Cuando compras esta carta de don puedes 

eliminar inmediatamente 1 carta de tu pila de 
descartes.

Roba 2 cartas al jugarla. 
Esta carta de don no tiene ninguna otra función 
durante tu turno.

Perspicillum: 
Roba 1 carta al jugarla. 

Durante tu turno, puedes usar gratis todas tus 
losetas de acción (debajo de tu tablero, con las 
letras de la a a la g). 

Importante: ¡Sólo puedes utilizar cada loseta 
una vez por turno!  

Virga: 
 Al comprar esta carta de don puedes reciclar 

1 carta inmediatamente.

No robes ninguna carta al jugarla.

En tu turno cada símbolo de «Mover» gotas de 
tus cartas cuenta como uno de eliminar gotas. 
Siempre que fueras a mover una gota, la elimi- 

nas inmediatamente de tu tablero. Esto también se aplica cuan-
do compres cartas cuyo efecto de un solo uso  te permita mo-
ver gotas inmediatamente.  

Iris: 
Roba 1 carta al jugarla. 

Durante tu turno, ignoras los paisajes de las 
especificaciones de tus cartas. Esto significa que 
todas tus cartas pueden realizar su efecto en 
cualquier casilla. ¡Incluso en las casillas de 
tierra!  

Lyra: 
 Al comprar esta carta de don, los demás ju-

gadores pueden eliminar inmediatamente 1 gota 
de cualquier casilla.

Roba 3 cartas al jugarla. 

Esta carta de don no tiene ninguna otra función 
durante tu turno.
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Gemma: 
 Cuando compras esta carta de don obtienes 2 

hojas inmediatamente.

Roba 2 cartas al jugarla. 

Cada vez que compres 1 carta de la reserva este 
turno, podrás reciclar 1 de tus cartas. Esto se 
aplica a cada carta que compres, por lo que este 
efecto puede activarse varias veces durante tu 
turno. 

Esto no se aplica si compras cartas del terreno 
raíz con puntos de favor.

Importante: Recuerda que también puedes reciclar cartas de 
don de tu terreno de dones (incluida estar carta).  
En el momento en que una carta de don deja de estar en tu 
terreno de dones, el efecto deja de funcionar.  

Simulacrum: 
Roba 2 cartas al jugarla. 

Cada vez que compres una carta de la reserva 
este turno, obtienes 2 de favor. Esto se aplica a 
cada carta que compres, por lo que este efecto 
puede activarse varias veces durante tu turno. 

Este efecto no se aplica si compras cartas del 
terreno raíz con puntos de favor.

Las losetas de acción f y g
Cuando compras cualquiera de 
estas dos cartas, obtienes inme-
diatamente una de las losetas de 
acción f o g, y las añades a las 
demás losetas de acción que hay 
en la parte inferior de tu tablero 
de juego, como de costumbre. 

Importante: ¡Sólo puedes acoplar un máximo de 4 losetas de 
acción a tu tablero de juego! SI obtienes alguna más, debes 
descartar una loseta de acción a tu elección.

La loseta de acción f te permi-
te, una vez por turno pagar 1 
hoja para obtener 1 de favor.

La loseta de acción g te permi-
te, una vez por turno, pagar 3 
hojas para reciclar una carta.

Importante: Puedes usar las losetas de acción en el mismo 
turno que las recibes.
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