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Witaj ponownie . YOS g i
w cudownym Swiecie \
Mycelii!

(2 4 strefy daréw (1 kolor na osobe)

1 @ 40 pryzmatycznych kropli (+ 8 zapasowych)
(® 2 karty przygotowania (dwustronne)

Po dtugim, ulewnym deszczu znéw stawiasz @  1znacznik pierwszego gracza (grzybek)
kroki w zaczarowanym lesie. Wita Cie tecza i (5 1 pasek przystug (dla Swiatyni Zycia)
migoczace, pryzmatyczne katuze — zjawisko, (©  1miejsce na karty darow

jakiego nie widziates tu nigdy wczesniej. @ 4 dodatkowe karty akcji (2 x fi2xg)

Z okazji Twojego powrotu Bogini Lasu obdarza gidetiousipolaiswiatynne

| . ) . : - (9) 4 pionki grzybki (po 1z kazdego koloru)
Cie tajemniczymi darami... Wykorzystaj je 34 liécie podzielone na

madrze, bo przed Toba nowa, pe%na magii 9 x jedynka, 10 x tréjka, 9 x piatka, 6 x 6semka
przygoda!

(1) 55 kart:
@ 4 Karty startowe "Viatica" (po 1z kazdego koloru)

1 pusta karta
@ 20 kart rozszerzen (10 sztuk, 2 x kazda)

: ——— (@ 30 kart daréw (15 sztuk, 2 x kazda)
o e




Mycelia - Prisma to rozszerzenie do gry. Aby z nim zagrac,

potrzebujesz podstawowej wersji gry Mycelia. Zalecamy

rozegranie co najmniej jednej partii przed rozpoczeciem
rozgrywki z dodatkiem Prisma. Po przygotowaniu nalezy
postepowac zgodnie z ponizszymi zasadami:

» Wszystkie zasady z podstawowej wersji gry Mycelia po-
zostaja bez zmian.

e Dodatkowe zasady rozszerzenia gry, ktdre sa juz zawarte w
podstawowej wersji, réwniez maja zastosowanie tutaj. W
zwigzku z tym wez wszystkie 70 kart z gry Mycelia (40
podstawowych Kkart gry i 30 Kkart rozszerzenia) i potasuj je
razem z 20 kartami rozszerzenia Prisma, @ aby utworzyc
wspolng talie kart.

¢ Mycelia - Prisma moze byc rozgrywana przy uzyciu dowol-

nej strony planszy z podstawowej gry Mycelia.

e Mycelia — Prisma wprowadza nowy rodzaj
kropli zwanych kroplami pryzmatycznymi. @ ’“ x/j

Podobnie jak jasnoniebieskie krople,
krople pryzmatyczne sg kroplami
rosy i moga byc¢ przesuwane oraz
usuwane za pomoca kart, zgodnie z
zasadami podstawowej gry. To samo
dotyczy kart przedstawiajacych prze-
zroczyste krople.

Przyktad:
Podczas
swojej tury
zagrywasz
karte
Marasmius
rotula. Na
polu mchu
znajduje sie
jedna kropla
rosy i jedna
kropla
pryzmatyczna. Mozesz uzyc tej karty,
aby usungc obie krople i umiescic je w
Swiqtyni, poniewaz nie ma znaczenia,
czy sa to krople rosy, czy krople
pryzmatyczne.

W Mycelia - Prisma najwazniejszym
celem podczas zagrywania kart jest
usuwanie kropli — zaréwno rosy, jak i
pryzmatycznych!



Przygotowanie do gry Mycelia - Prisma

Przygotuj gre w taki sam sposcdb, jak w podstawowej wersji gry Mycelia, ale wykonaj takze nastepujace czynnosci:

« Umies¢ pasek przystug B na wierzchu Swiatyni Zycia. » Wazne: Jesli gracie w mniej niz cztery osoby, umiescécie

 Uzyj jednej z nowych kart przygotowania, @ aby odpo- pozostate grzybki na pierwszym polu @) przy trzech
wiednio umiescic 12 kropel rosy i 10 kropli pryzmatycz- graczach na drugim polu ) przy dwéch graczach. Te
nych na swojej planszy gracza. grzybki pozostaja na swoich miejscach do konca gry.

» Kazdy otrzymuije strefe daréw @ i umieszcza ja na gorze * Potasuj karty daréw @ kazdego koloru osobno i utworz
swojej planszy do gry. trzy odkryte stosy dobierania: z zielonych, bursztynowych

» Gracze dodatkowo otrzymuja a i Fioletowych kart. Umies¢ je na miejscu przeznaczonym
pionki grzybki w wybranym przez ol __.;; -3 dla kart daréw, (6) tak, aby byty widoczne dla wszystkich
siebie kolorze (9). > graczy.

» Kazdy gracz otrzymuje swoja karte startowa @ z pasujgca  * Potasuj 20 nowych kart rozszerzen z dodatku Mycelia -
rung (w prawym gérnym rogu) jako siédma karte star- Prisma (C) z talia 70 kart z gry Mycelia. Odkryj jak zwykle
towa, ktora jest tasowana z pozostatymi kartami na pie¢ wierzchnich kart i utéz je w rzedzie.

poczatku gry.
« Umies¢ pionki graczy na @ polu Start
na pasku przystug. Jest to pierwsze

pole po strzatce zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.




Nowe zasady rozgrywki w Mycelia — Prisma

1) Przystugi i krople pryzmatyczne

e Za kazdym razem, gdy gracz usuwa krople pryzmatyczng
z planszy (bezposrednio lub za posrednictwem pola
Swiqtgni), natychmiast otrzymuje jedna przystuge.

« Uzyj swojego pionka grzybka, aby doda¢ przystuge na
pasku przystug. Za kazda otrzymang przystuge przesun
swoj pionek o jedno pole do przodu.

» Wazne: Pomijaj wszystkie pola zajete przez pionki innych
graczy. Zawsze ustawiaj swdj pionek na nastepnym
wolnym polu na pasku.

Przyktad: Gracz umiescit dwie krople pryzmatyczne na polu
Swigtyni i otrzymat dwie przystugi. Moze wigc przesunac swoj
pionek o dwa wolne pola do przodu na pasku przystug, pomijajac
pionki stojace przed nim.

 Jedynymi wyjatkami sg pole startowe oraz fioletowe pole
na koricu paska przystug — na tych polach moze znajdo-
wac sig jednoczesnie kilka pionkow.

o Jesli gracz znajduje sie juz na ostatnim polu paska i otrzy-
ma dodatkowa przystuge, zostaje ona utracona. Pozostaje
na ostatnim polu, dopdki nie kupi karty daru.

e Mozliwe jest rowniez zdobycie przystugi poprzez
efekty kart, jesli ten symbol widnieje na karcie. W ‘I ’
takim przypadku gracz natychmiast przesuwa
swoj pionek do przodu na pasku przystug. Z ,

» Gdy symbol bonusu oznacza, ze kilku graczy moze
umiesci¢ krople pryzmatyczne na polu Swiatyni i
przesunac swoje pionki grzybki, nalezy zwroécic
uwage na kolejnosé! Zacznijcie zgodnie z
ruchem wskazdwek zegara, od gracza
siedzacego po lewej stronie osoby, ktéra
wtasnie wykonuje swoja ture.

2) Kup karty daréw
» Mozesz wykorzystaé przystugi do
kupowania kart daréw.

ssssss

» Koszt karty daréw zalezy od jej koloru:
zielonego, bursztynowego lub fioletowego.

e Mozna réwniez wykorzystac , bardziej
wartosciowe” kolory do kupowania
tanszych daréw. Na zielonym mozesz
kupi¢ tylko zielone dary, na bursztynowym
mozesz kupi¢ dary bursztynowe lub zielone,
a na fioletowym mozesz kupic¢ dary w
dowolnym kolorze.

e Aby kupié¢ karte daréw, wréé swoim
pionkiem na pole startowe na pasku
przystug.

» Jesli uzytes drozszego koloru, aby
zaptacic¢ za tansza karte dardw, i tak
musisz wrécic na pole startowe na pasku
przystug.

* Nastepnie nalezy wzig¢ odpowiednia karte
ze stosu i umiescic jg na szczycie swojej
talii, tak jak pozostate karty.




Uwaga: Podobnie jak inne karty, niektére karty daréw
majg jednorazowy efekt, ktéry dziata natych-

miast — jest to oznaczone btyskawicg w lewym

goérnym rogu karty.

Wszyscy gracze otrzymuja ten bonus tylko raz,

w momencie zakupu karty dardw i nigdy wiecej pdzniej.
Miejsce z kartami daréw nie musi by¢ uzupetniane, ponie-
waz trzy karty sa dostepne do zakupu na odkrytych sto-
sach. Jesli stos jest pusty, niestety nie ma juz zadnych kart
daréw w danym kolorze.

3) Zagrywanie kart daréw

Karty daréw to nowy rodzaj kart, ktére dziatajg inaczej
niz zwykte karty.

Kiedy dobierzesz trzy nowe karty na koricu swojej tury (lub
na poczatku gry), musisz natychmiast umiescic karty
darow w swojej strefie daréw po ich dobraniu.

To samo dotyczy sytuacji, gdy mozesz dobra¢ karty pod-
czas swojej tury, zawsze musisz wytozyc karty daréw na-
tychmiast.

Zawsze umieszczaj karty daréw na gorze swojej strefy
daréw. Znajduje sie tam miejsce na dowolng liczbe kart
daréw.

Kazda karta daru ma po lewej stronie liczbe (od O do 3).
Okresla ona, ile nowych kart musisz natychmiast dobra¢
ze swojej talii na reke, gdy umieszczasz te karte daréw w
strefie dardw.

"Przygotowanie” — czyli wyktadanie kart dardéw i dobiera-
nie nowych kart, mozna wykonac przed swoja tura, czyli
podczas tury innych graczy. Nie szkodzi, jesli zapomnisz i
zrobisz to dopiero na poczatku swojej tury.

Wazne: Karty daréw nie sa jak inne karty, ktére nalezy na-
tychmiast odtozyc na stos kart odrzuconych po ich uzyciu.
Pozostaja one odkryte w Twojej strefie daréw przez cata
ture gracza.

Wigkszos¢ kart daréw zapewnia specjalng zdolnos¢, ktdra
dziata przez caty czas trwania tury gracza.

Symbole na dole karty daru przypominajg o tej specjalnej
zdolnosci. Przeglad oraz objasnienia dziatan wszystkich
kart daréw mozna znalez¢ na koricu instrukcji.

Wazne: Podobnie jak w przypadku innych kart — mozesz
korzystac¢ z tych zdolnosci, ale zawsze mozesz réwniez
dobrowolnie zrezygnowac z ich uzycia.

Na koncu swojej tury musisz opréznic¢ swojg strefe dardw.
Umiesc¢ wszystkie karty daréw w tym obszarze na stosie
kart odrzuconych razem z innymi kartami. Dopiero potem
mozesz dobra¢ karty na swojg nastepng ture (mozliwe, ze
po ich przetasowaniu).

Przyktad:

Charlotte rozpoczeta przygotowania do swojego ruchu juz
podczas tur innych graczy. Na koniec swojej poprzedniej
tury dobrata trzy karty ze swojej talii, w tym dwie karty
dardw.

Od razu zagrata obie karty
daréw, umieszczajac je w swo-
Jjej strefie daréw. Nastepnie
dobrata jedng karte za kazda
z nich, dzieki czemu na
poczatku swojej tury miata
ponownie trzy karty w rece.




Dodatkowe cechy szczegélne i warianty w grze Mycelia = Prisma

Uzupetnianie: Jesli Swiatynia jest petna, a ty uzyjesz karty Usuwanie kart: Znasz juz te mechanike z podsta-
zasobdw, do gry wchodzg jedna lub dwie nowe krople rosy, wowej gry Mycelia. Nowoscia jest to, ze od teraz
tak jak w grze podstawowej. Krople pryzmatyczne nie sa mozesz usuwac karty nie tylko ze stosu kart odrzu-
dodawane. conych, ale réwniez te, ktére znajduja sie w Twojej strefie

dardw.

Akcja podstawowa — karta akcji a: Mozesz takze uzyc akcji

a, aby zamieni¢ trzy karty daréw w ich miejscu. Jesli Odnowienie kart: Ten symbol oznacza nowg me-
uzywasz akcji a, musisz zdecydowadé, czy chcesz zamienic __,;"' chanike w grze. Podobnie jak przy usuwaniu kart,
pie¢ swoich odkrytych kart, czy odtozyc¢ trzy wierzchnie mozesz wybrac¢ doktadnie jedna karte ze swojego
karty dardéw pod spdd ich stoséw. stosu kart odrzuconych lub ze strefy daréw. Umies¢ te karte z

’ powrotem na wierzchu swojego stosu dobierania. Jesli zdecy-

\ ""‘ ' dujesz sig poddac¢ odnowieniu karte daru ze strefy darow, jej
LIy |
as

‘__‘_____j efekt natychmiast przestaje obowigzywac w biezacej turze.

Prayktad: Koniec gry

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Nadszedt moment na ture Charlotte. Zagrata trzy karty. Koniec gry Mycelia — Prisma przebiega tak samo jak koniec
Dwie karty dardw znacznie utatwiaja jej ruch, umozliwiajac
zignorowanie wszystkich krajobrazéw i symboli Zuka. s L oy ) .

To szczegdinie przydatne w przypadku kart Phallus Jesli wiecej niz jeden gracz zdota oczyscic¢ z kropli swoja

indusiatus oraz Cyptotrama asprata. plansze w ostatniej rundzie, wygrywa ta osoba sposrdd nich,

gry Mycelia, z jednym wyjatkiem:

ktdra ma wiecej lisci. Jesli nastgpi remis, wygrywa ten gracz,
ktdry ma wiecej przystug na koniec gry. Jesli nadal jest re-

mis, gracze dzielg sig zwycigstwem.




Do rozgrywki w pojedynke nie sg potrzebne
zadne dodatkowe elementy. Przygotowanie i

A
a przebieg gry sa zasadniczo takie same jak w
grze podstawowej, z nastepujacymi réznicami:

» Gwidyon nadal zaczyna z 20 kroplami rosy, nawet jesli Ty
teraz masz do dyspozycji 22 krople rosy i krople pryz-
atyczne.

» Gwidyon nadal nie otrzymuje zadnych zasobdw, gdy zosta-
je uzyta karta zasobow.

« Umies¢ pasek przystug na wierzchu Swiatyni Zycia i przy-
gotuj go tak, jak w rozgrywce dla 2 graczy:

» Umies¢ niewykorzystane pionki grzybki na pierwszych
dwdch polach.

» Oprocz swojego pionka, umies¢ takze drugi — nalezacy
do Gwidyona — na polu 0 na pasku (Gwidyon lubi gra¢
zottym grzybkiem, ale mozesz da¢ mu pionek w innym
kolorze, jesli wolisz).

Potasuj i utéz w stos karty dardw na ich miejscu, zgodnie z
opisem przygotowania gry.

Podobnie jak w standardowej rozgrywce, w rozgrywce w
pojedynke réwniez mozesz zdobywac karty daréw.
Gwidyon nie ma mozliwosci zakupu zadnych kart, ani nie

moze wzig¢ zadnych kart dardw z ich stosdw.

Gwidyon nigdy nie rozdaje daréw. Jego pionek grzybka
przesuwa sige do przodu na pasku tylko podczas gry.

Rozgrywka Mycelia - Prisma dla jednego gracza

Kiedy Gwidyon przesuwa sig na pasku przystug?
Za kazdym razem, gdy Gwidyon tasuje swoja talie kart (gdy
zostaje mu tylko jedna zakryta karta po zakoriczeniu tury),
nalezy wykonad nastepujace czynnosci:

1) Przesun pionek Gwidyona o jedno pole do przodu na pasku
przystug. Gwidyon przestrzega tych samych zasad, co Ty:
przeskakuje inne pionki (w tym Twgj) i zatrzymuje sie na
nastepnym wolnym polu.

2) Wymien karty daréw: wez wierzchnig karte z kazdego sto-
su (zielonego, bursztynowego i fioletowego) i umiesé ja na
spodzie odpowiedniego stosu.

3) Nastepnie rozpoczynasz ponownie swoja ture i gra toczy
sie dalej.

Uwaga: W Mycelia — Prisma nieco tatwiej jest wygrac¢ z Gwi-
dyonem. A moze uda ci sie zwyciezyc¢ nawet wtedy, gdy Gwi-
dyon bedzie miat na swoim stosie lisci tylko 17 lub 18 kropel
rosy?

N



Przeglad kart darow

Viatica (karta startowa):
Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

Jesli podczas tej tury kupisz karte (ale nie z
miejsca z kartami daréw), otrzymujesz jednag
przystuge. Dotyczy to kazdej karty kupionej
sposrdd tych wystawionych — dlatego mozesz
skorzystac z tej karty wielokrotnie.

Umbra:

f Jesli kupisz te karte daru, mozesz
natychmiast odnowic jedna karte.

Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

a Zignoruj bonus dla innych graczy na swoich kar-
!._]' tach w tej turze. Jesdli zagrasz karte z tym sym-
bolem g&, inni gracze nic nie otrzymuja. Dotyczy
to réwniez zakupu kart, ktérych jednorazowy efekt & wptynatby
na inne osoby. To réwniez wygasa.

Petasus:

f Jesli kupisz te karte daru, natychmiast otrzy-
mujesz cztery licie i mozesz usunac jedna karte.

Zagrywajac te karte, nie dobierasz zadnych
nowych kart.

Ta karta daru nie dziata w trakcie twojej tury, ale
jej jednorazowy efekt fjest naprawde potezny!

Velamen:

¥ Jesli kupisz te karte daru, natychmiast otrzy-
mujesz dwa liscie.

Dobierz jedng karte, gdy zagrywasz te karte.
P’rac o jeden lis¢ mniej za kaqu kartg, ktorq ku-

Reticulus:

f Jesli kupisz te karte daru, mozesz
natychmiast usunac jedng krople z pola mchu.

Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

Zignoruj symbol zuka %& na swoich kartach w
tej turze. Na polu nadal musi znajdowac sie
przynajmniej tyle kropel, ile jest wskazane na
karcie, ale moze tez by¢ ich wiecej. Zignoruj réwniez symbol
zuka na kartach z jednorazowym efektem f ktdre kupujesz w tej
turze.

Globi:

f Jesli kupisz te karte daru, wybierz jedno pole
z doktadnie jedna kropla. Usun ja, a na tym
miejscu natychmiast umies¢ pole $wigtyni.
Mozesz je od razu wykorzystac.

Zagrywajac te karte, nie dobierasz zadnych
nowych kart.

Ta karta daru nie dziata w trakcie twojej tury, ale jej jednorazowy
efekt fjest naprawde potezny!

Uwaga: Jesli najpierw zagrasz Reticulusa, a nastepnie w tej sa-
mej turze kupisz Globiego, mozesz zignorowaé¢ symbol zuka *
Dzieki temu mozesz skorzystac réwniez z pola, na ktérym znaj-
duje sie wiecej niz jedna kropla, i usunac je wszystkie. Warunek
jest jeden: na wybranym polu musi znajdowac sie przynajmniej
jedna kropla.

Clessidra:
Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

Otrzymujesz jeden lis¢ za kazdym razem, gdy w
tej turze usuniesz krople ze swojej planszy i u-
miescisz jg w éwiatgni. Dotyczy to zaréwno
kropel rosy, jak i kropel pryzmatycznych.




Lux:
Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

Podczas swojej tury zagrywasz karte z reki dwu-
krotnie. Jesli karta pozwala wybrac jedng z opcji,
przy drugim zagraniu mozesz wybrac inna.

Uwaga: Jesli najpierw zagrasz Reticulusa, a
nastepnie w tej samej turze kupisz Globiego,
mozesz zignorowac symbol zuka. Dzigki temu mozesz skorzy-
sta¢ réwniez z pola, na ktdrym znajduje sie wigcej niz jedna
kropla, i usunac je wszystkie. Warunek jest jeden: na wybranym
polu musi znajdowac sie przynajmniej jedna kropla.

Falx:

’Jes’li kupisz te karte daru, natychmiast otrzy-
mujesz dwa liscie.

Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

Za kazdym razem, gdy kupisz karte w tej turze,
mozesz usungc jedng ze swoich kart. Usuwasz
karte ze stosu kart odrzuconeych lub ze strefy
daréw. Nowo kupiong karte potdz, jak zwykle, na swojej talii do-
bierania. Ten efekt nie dziata, jesli kupujesz karty dardw za
punkty przystugi.

Anellus:

fJeéli kupisz te karte daru, mozesz natychmiast
usunac jedna karte ze swojego stosu kart odrzu-
conych.

Dobierz dwie karty, gdy zagrywasz te karte.

Ta karta daru nie ma zadnej dodatkowej funkcji
podczas twojej tury.

Perspicillum:
Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

W tej turze mozesz bezptatnie uzy¢ wszystkich
swoich kart akcji — od a do g, znajdujacych sie
pod twoja plansza.

Wazne: Nadal kazda karte akcji mozesz
wykorzystac tylko raz podczas swojej tury!
Virga:

fKupujqc te karte daru, zyskujesz mozliwosc
natychmiastowego odnowienia jednej karty.

Zagrywajac te karte, nie dobierasz zadnych
nowych kart.

Kazdy symbol ,,Ruchu” na twoich kartach w tej
turze traktowany jest jako symbol ,,Usuniecia”.
Za kazdym razem, gdy masz przesuna¢ krople, natychmiast

usuwasz ja z planszy. Dotyczy to réwniez kart, ktére pozwalaja
na natychmiastowy ruch kropli przez ich jednorazowy efekt f

Iris:
Dobierz jedna karte, gdy zagrywasz te karte.

W tej turze nie przejmuj sie krajobrazami widnie-
jacymi na kartach — kazda z nich dziata na kaz-
dym polu, nawet na tych pokrytych ziemia!

Lyra:

& Jedli kupisz te karte daru, twoi wspétgracze
mog3 natychmiast usuna¢ po jednej kropli z do-
wolnego pola.

Dobierz trzy karty, gdy zagrywasz te karte.

Ta karta daru nie ma zadnej dodatkowej funkcji
podczas twojej tury.




Gemma:

f Jesli kupisz te karte daru, natychmiast otrzy-
mujesz dwa liscie.

Dobierz dwie karty, gdy zagrywasz te karte.

Za kazdym razem, gdy w tej turze kupisz karte z
odkrytych kart, mozesz odnowi¢ jedng ze swoich
kart. Efekt dziata przy kazdej kupionej karcie,
wiec mozesz z niego skorzystac wielokrotnie po-
dczas swojej tury.

Efekt ten nie dziata, jesli kupujesz karty z miej-
sca dardw za punkty przystugi.

Wazne: Mozesz odnowic takze karty darow ze swojej strefy
daréw — nawet te konkretna karte! Pamigtaj jednak, ze w mo-
mencie, gdy karta daru przestaje znajdowac sie w twojej strefie
dardw, jej efekt natychmiast przestaje dziata¢.

Simulacrum:
Dobierz dwie karty, gdy zagrywasz te karte.

Za kazdym razem, gdy w tej turze kupisz od-
kryta karte, otrzymujesz dwie przystugi. Dotyczy
to kazdej kupionej karty, wiec ten efekt moze
zostac uruchomiony wielokrotnie w trakcie jednej
tury.

Efekt ten nie dziata, jesli uzywasz punktéw przy-
stugi do zakupu kart z miejsca dardw.

Karty akcjifig

Gdy kupisz jedna z tych dwdch
kart, natychmiast dobierz karte
akcji f lub g i dodaj ja do swojego
zestawu Kkart akcji pod plansza,
zgodnie ze standardowymi zasa-
dami.

Wazne: Mozesz doda¢ do swojej planszy maksymalnie cztery
karty akcji! Jesli otrzymasz ich wiecej, musisz odrzuci¢ jedng

wybrang karte akcji.
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Karta akcji g umozliwia

Karta akcji F umozliwia
ptacenie dwoma li§émi ptacenie trzema lisémi
w kazdej turze w zamian

w kazdej turze w zamian
za jedng przystuge. za odnowienie jednej karty.

Wazne: Masz mozliwo$¢ uzycia kart akcji juz w turze, w ktorej je
otrzymasz.
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