


Spis tresci

‘ @ 4 dwustronne plansze do gry @ 14 kart akcji a — e,
’ (przednie strony identyczne, Adxaiboraz2xc,die
/ tylne rézne) @ 72 listki — podzielone na
@ 1 sanktuarium zycia 37x1,24x3,11x5
(3 1znacznik pierwszego gracza 1 kosé
(@) 4 karty zaopatrzenia (9) 80 kropel rosy (+ 4 zapasowe)
Fantastyczna gra deckbuildingowa dla @ 4 karty przygotowania 2 dodatkowe pola kapliczek

1-4 entuzjastow grzybow w wieku od 9 lat.

Wejdz do wspaniatego swiata Mycelia.

Przynies magiczne krople rosy ze
swojego lasu do Sanktuarium Zycia i
uzyskaj pomoc od Bogini Lasu.
Kto zrobi to najszybciej?

Bedziesz potrzebowat wsparcia tajem-
niczych i bohaterskich mieszkaricow lasu,
ktérzy w postaci kart mogg ulepszyc
twoja talie kart i pomdc ci rozwingc
lepsze umiejetnosci.

Pierwszy gracz, ktéry oczysci swoja
plansze, zdobywa btogostawieristwo
Bogini Lasu i wygrywa gre.



(1) 100 kart:

(A 24 karty poczatkowe (po 6 na rune)

40 podstawowych kart do gry (20 réznych par)

(© 30 kart rozszerzen (15 réznych par) z symbolem {é}
(© 6 kart pomocy gracza

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ztozyc znacznik
pierwszego gracza i kapliczke. Oto jak to zrobié¢:

TI’Yb SOIO @ 1 plansza ze stosem lidci
(Str. 10) ® 1 zeton Gwidyona
© 6 kart trybu solo
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Czym jest gra typu deck-building?

W grze typu deck-building kazdy gracz zaczyna z niewielka liczbg kart. Karty te nazywane sg talig. W trakcie gry gracze moga budowac i
ulepsza¢ swojg osobistg talie za pomoca innych kart, korzystajac z kart, ktére juz posiadajg. Stowa "deck” (talia) i "build" (budowac) tworza
termin "deck-building".

Szczegdlng cecha gry typu deck-building jest to, Zze kazdy gracz rozgrywa swoja talig kilka razy: to znaczy dobiera karte ze stosu zaopatrzenia,
zagrywa ja, umieszcza na stosie kart odrzuconych, przetasowuje i powtarza cata procedure w kolejnych rundach.

Przygotowanie do gry

Zasady gry dla 2 - 4 graczy sa wyjasnione tutaj jako 41'/.\'4 ‘;ﬁ/ - o, o = v
pierwsze. Zasady gry solo zostana wyjasnione pdzniej. ; @ é} ..,;;{:': ‘7 ;- / :

1. Umies¢ kapliczke na srodku stotu, jak pokazano
na rysunku. Jest to réwniez zawsze pozycja po-
czatkowa po oczyszczeniu kapliczki. Umiesz-

czasz tu krople rosy, ktére usuwasz ze swoich

plansz w trakcie gry. Za kazdym razem, gdy 5. Umies¢ liscie jako zapas w zasiggu
kapliczka jest "petna”, do gry (a tym samym wszystkich graczy.

na plansze graczy) trafiajg nowe krople rosy. 6. Potasuj 4 dwustronne

karty przygotowania i odkryj #
2. Umies¢ kos¢ zaopatrzenia w jednym dowolng strone 1 karty - jest =
z wiekszych otworéw na kapliczce: to poczatkowe ustawienie
kropli rosy dla kazdego

gracza.

W grze 4-osobowej

W miejscu oznaczonym
W grze 3-osobowej

W miejscu oznaczonym
Pozostate karty przygotowania nie
beda potrzebne w tej rundzie. Mozesz 3/ 6/
réwniez zwroci¢ odwrdcong karte do » 3) 3/ _

W grze 2-osobowej

W miejscu oznaczonym
3. Wybierz losowo jedna z 4 kart zaopatrzenia pudetka na koniec przygotowania.
i umiesc jg obok kapliczki. Umies¢ pozostate
karty zaopatrzenia z powrotem w pudetku.

4. Potasuj 40 podstawowych kart do gry i
uformuj z nich zakryty stos, nieco z bo-
ku. Umies$¢ 5 wierzchnich zakrytych kart
w rzedzie obok stosu - jest to otwarta

wystawa, z ktdrej mozesz zatrudni¢ nowych

bohaterow do swojej grupy.




Kazdy gracz otrzymuje:

1 plansze do gry

Umiesc¢ ja przed soba identycznymi stronami do géry.
[Jesli rozegraliscie juz kilka gier, mozecie zagrac¢ z réznymi
stronami dla dodatkowego urozmaicenial.

2 karty akcji (a i b)
Umiesc¢ je ponizej planszy.

20 kropel rosy
Umiesc¢ je na planszy doktadnie tak, jak pokazano
na karcie przygotowania. Najlepiej rozdac¢ karte |
przygotowania, aby kazdy magt sie jej dobrze
przyjrzec. Zwrdé uwage na potozenie pola
kapliczki, aby prawidtowo rozmiescic krople rosy.
Zwro¢ wszystkie krople rosy, ktdre pozostaty, do pudetka.

6 kart startowych tego samego typu (kazda z tg
sama rung w prawym gérnym rogu). Potasuj karty

i utéz je w stos zakryty obok planszy. Podnie$ 3
karty poczatkowe z wtasnego stosu zaopatrzenia i trzymaj je w rece.

Gracz, ktory najbardziej lubi grzyby, otrzymuje znacznik
pierwszego gracza i rozpoczyna gre. Nastepnie gracze
zmieniajg kolejnosé, zaczynajac od pierwszego gracza.

Jak wykonac ture

1. Zagrywanie kart

Gdy nadejdzie twoja kolej, musisz zagra¢ wszystkie 3 karty z reki. Aby
zrobi¢, odt6z je jedna po drugiej (w wybranej przez siebie kolejnosci) na
stos kart odrzuconych. Zaczyna sie on jako otwarty stos obok planszy
po prawej stronie. Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte wykonujesz
jej funkcje bezposrednio przed zagraniem kolejnej karty.

Mozesz pomingé czesé funkcji (lub catg Ffunkcje), jesli
chcesz lub jesli nie mozesz uzyc¢ funkcji w catosci. Nie =
mozesz jednak zatrzymac zadnej z kart na rece; musisz

je zagrac i odrzucic, jesli nie mozesz ich uzyc.

Szczegotowy opis dziatania kart znajduje sie na
str. 7, ale nie jest to wazne dla zrozumienia
gry w tym momencie.

Najwazniejszym celem podczas gry w karty jest:
Usunac krople rosy.

Pomoze ci w tym pole kapliczki na twojej planszy: Za kaz-
dym razem, gdy przesuniesz krople rosy na kapliczke na
swojej planszy (niezaleznie od kierunku), mozesz natych-
miast usunac krople rosy z planszy. Wykorzystaj wiec funk-
cje swoich kart, aby przesuna¢ krople rosy w kierunku pola
kapliczki, jesli to mozliwe.

Zbierasz rowniez liscie za pomoca swoich kart.

Liscie sg waluta w tej grze: Mozesz je wydac, aby zatrudni¢ nowych, £\
silniejszych bohateréw z Mycelii (w postaci dodatkowych kart). W :.j,
Niektorzy z tych bohateréw moga nawet

usuwac krople rosy z planszy bez
wczesniejszego przenoszenia ich
na pole kapliczki.

Umieszczasz krople rosy,
ktére usuwasz (bezposre-
dnio lub przez pole kap-
liczki) na pustych polach
kapliczki na drzewie na
koniec swojej tury.
Zaczynasz to robic tutaj.




2. Wynajecie bohateréw Mycelii (zakup kart)

Mozesz wynajaé bohateréw i inne karty w dowolnym momencie i wiecej

niz raz z otwartej wystawy. Mozesz to zrobic¢ przed, w trakcie lub po zagra-
niu kart. Musisz zaptaci¢ koszt lisci danej karty (w prawym -
ol —
gérnym rogu). Bohaterowie Mycelii kosztujg od 2 do 8 lisci &+ g}%’{
- im wiecej, tym potezniejsza jest funkcja danego bohatera. _ﬁf
Wazne: Za kazdym razem, gdy kupujesz karte, bierzesz ja i
z wystawki i natychmiast umieszczasz zakryta na wierzchu stosu zaopat-

rzenia (po lewej stronie twojej planszy).

3. Podstawowe akcje (karty akcji)

Oprocz zagrywania kart i zatrudniania nowych bohateréw, gracz moze
réwniez wykonac jedna lub wigcej podstawowych akcji w dowolnym mo-
mencie swojej tury. Dostepne akcje sg przedstawione na kartach akcji (a
- e) umieszczonych pod plansza. W grze podstawowej dostepne s3 tylko
2 akcje. Wazne: Kazda akcje z karty akcji mozna wykona¢ tylko raz na
ture. Podobnie jak w przypadku zatrudniania bohateréw, podstawowe
akcje mozna wykonywac w dowolnym momencie przed, po lub pomiedzy
zagrywaniem kart. Jednak nie w trakcie dziatania karty. Mozesz odwrdci¢
karte akcji po jej uzyciu. Pomoze ci to zapamietaé, ze uzytes jej juz w tej
turze.

Akcja a:
Zaptac 11i$¢ z osobistych zasobdw, aby zastapi¢ otwarta
wystawe. Umies¢ wszystkie karty z wystawki na otwartym

L@L :

i

stosie kart odrzuconych obok stosu zaopatrzenia. Nastepnie odwroé 5
nowych kart - niezaleznie od tego, ile kart lezato tam wczeséniej.

. Akcja b:
o i~ Zaptac 3 liscie z osobistych zasobow, aby przesuna¢
dowolna krople rosy o doktadnie 1 pole (poziomo lub
pionowo). Jesli przesuniesz jg na pole kapliczki, usur jg z planszy zgodnie

Z powyzszym opisem.

& vy e
A )
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4. Koniec tury &/
Twoja tura konczy sie, gdy zagrasz wszystkie 3 karty z
reki i nie mozesz lub nie chcesz zatrudnia¢ kolejnych
bohaterow ani wykonywac akgji.

Nastepnie wykonaj nastepujace kroki:

1. Upewnij sie, ze wszystkie zagrane przez ciebie karty leza na twoim
otwartym stosie kart odrzuconych (po prawej stronie planszy).

2. Uzupetnij wystawe kolejnymi 5 kartami. Jesli stos kart zaopatrzenia
zostat wyczerpany, potasuj stos kart odrzuconych, aby utworzyé¢ nowy.

3. Sprawdz, czy kapliczka jest petna i czy otrzymates btogostawieristwo
bogini lasu.

W grze 4-osobowej kapliczka jest
petna, gdy w otworach zostganie

umieszczonych 20 kropel rosy.
W grze 3-osobowej kapliczka
jest petna, gdy w otworach
zostanie umieszczonych 15
kropel rosy.

W grze 2-osobowej, kap-
liczka jest petna, gdy w o-
tworach zostanie umiesz- {
czonych 10 kropel rosy.

Rdzne obszary dla odpowied-
niej liczby graczy sa zaznaczone
na biato na kapliczce. Pozostate
krople rosy nalezy odtozy¢ do pudetka;
nie sg one dodatkowo umieszczane w
kapliczce.

4. Po zapetnieniu kapliczki nalezy obroéci¢ kapliczke zycia
catkowicie w kierunku wskazanym przez strzatke, az do
osiaggniecia pozycji startowej (patrz Przygotowanie do

gry). Spowoduje to réwniez wyrzucenie kosci kapliczki i

pojawienie sie nowych zasobéw w grze oraz w
lasach! Spéjrz na symbol wyrzucony na kosci i
pordéwnaj go z zakryta strong karty zaopatrzenia.

Kazdy gracz musi teraz umiescic po 1 kropli rosy
na polach swojej planszy wskazanych na karcie
zaopatrzenia. W ten sposdb zawsze otrzymujesz 1-2

dodatkowe krople rosy, gdy tylko kapliczka sie zapetni,
a nastepnie zostanie obrdcona i oczyszczona.




Wez krople rosy, ktére zebrate$ w kapliczce i ktdre zostaty wtasnie wy-
rzucone. Wszystkie krople rosy, ktére nadal znajduja sie w kapliczce,
powinny zostac usunigte z gry. Kapliczka musi by¢ catkowicie pusta.

Przyktad: Podczas obracania zapetnionej kapliczki

symbol (¥ zostat wyrzucony. Kazdy gracz musi

teraz umiescic jedna krople rosy na swojej planszy
na polu ponizej pola kapliczki i jedna krople rosy
po prawej stronie pola kapliczki.

Teraz odwrdc karte zaopatrzenia na druga strone.
Pokazuje ona rozmieszczenie kropel rosy po
napetnieniu i ponownym opréznieniu kapliczki.
Ta sama karta zaopatrzenia jest zawsze uzywana
podczas gry i jest ponownie odwracana po uzyciu.

5. Na koniec dobierz 3 nowe karty z osobistego
zaopatrzenia na rece. Jesli na stosie zaopatrzenia znajdujg sie
mniej niz 3 karty (lub nie ma ich wcale), nalezy potasowac odkryty stos
kart odrzuconych i umiescic te karty zakryte pod pozostatymi kartami

ze stosu zaopatrzenia. Nastepnie dobierz 3 nowe karty.

Nastepnie przychodzi kolej na nastepnego gracza po lewej. Kontynuuj
gre tura po turze, az jeden z graczy usunie ostatnig krople rosy ze
swojej planszy podczas swojej tury.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy tylko ktos usunie ostatnia krople rosy ze
swojej planszy. Nie ma znaczenia, w jaki sposdb zostato to
zrobione, czy podczas wtasnej tury, czy podczas tury innego
gracza. Biezaca tura konczy sie jak zwykle.

Wazne: Jesli usuniecie ostatniej kropli spowoduje zapetnienie kapliczki,
kapliczka nie bedzie juz obracana. W grze nie pojawig sie nowe krople.

Runda jest rozgrywana do korica, tak aby kazdy gracz miat taka sama -
liczbe tur. Znacznik pierwszego gracza wskazuje miejsce: Gracz na prawo
od pierwszego gracza ma ostatnia ture.

Kto wygrat?

Wygrywa gracz, ktéry nie ma juz kropli rosy na swojej planszy. Jesli kilku
graczom uda sie wyczyscic swoje plansze w ostatniej rundzie, wygrywa
gracz, ktéry ma najwigksza liczbe lisci w swoich zasobach. Jesli gracze

maja rowne wartosci, jest kilku zwyciezcow.

Objasnienie kart i ich funkcji
Funkcje wszystkich kart sa wyjasnione za pomoca symboli.
Funkcje nalezy zawsze wykonywac od lewej do prawe;.

Albo/albo:

Niektére karty maja kilka funkcji, oddzielonych znakiem “/”.
W takim przypadku musisz wybraé jedna z dwdch
mozliwosci - nie mozesz wykonac obu. *q

Oraz:

Jesli natomiast karty zawierajg znak “&”,
mozesz wykonac je wszystkie.

Wazne: W tym przypadku wazne jest, aby
awsze wykonywac je od lewej do prawej.

Nie mozesz wykonac prawej strony przed lewa.
Mozesz jednak pomingc¢ lewa strone i wykonac
tylko prawa strone.




Powtérz
Niektdre karty umozliwiajg kilku-
krotne wykonanie funkcji. Jest to ozna-

czone symbolem "2 x", "3 x" lub "4 x". Za kaz-
dym razem mozesz wybrac to samo lub inne
pole, pod warunkiem, ze spetnia ono okreslone
warunki (patrz ponizej).
Funkcje mozna roéwniez wykona¢ mniej razy niz
wskazuje liczba.

&

samodzielnie. Zamiast tego wszyscy inni gracze

Bonus dla innych graczy
Jesli funkcja jest oznaczona tym
symbolem, nie mozesz wykonac jej

moga wykonac te funkcje, jesli chca. Wazne: Nie
mozesz pominac¢ tej funkcji! Nawet jesli pomi-
niesz lub nie bedziesz mégt wykonac innych
czesci karty, wszyscy pozostali gracze nadal
moga wykonac te czesc.

.
rF.

. . Zdobywanie lisci
‘l' 2 ¢ Wiele kart zapewnia liscie, ktére
4 mozna wydac¢ na zatrudnienie no-

wych bohaterdw lub na podstawowe akcje - w tej
samej turze lub pézniej. Liczba na lisciu wskazu-
je, ile lisci otrzymasz. Wez wskazang liczbe lisci z
zasobow ogdlnych i umiesé je obok swojej plan-
szy.

Uwaga: Twoje osobiste zapasy nie s3 ograniczo-
ne - mozesz zachowac tyle lisci, ile chcesz i prze-
chowywac je tak dtugo, jak chcesz.

Przenoszenie kropel rosy

Wszyscy bohaterowie, ktérzy

moga przesuwac lub usuwacé
krople rosy, moga to robic tylko na okreslonych
polach na planszy. Jest to okreslone w postaci
réznych pdl i liczby kropel rosy. Musisz wybrac
pole, ktdre spetnia specyfikacje, aby odpowied-
nio przesuna¢ (lub nawet bezposrednio usung¢)
krople rosy. Jesli nie mozna wybrac¢ odpowied-
niego pola, funkcja ta jest niewazna.

Ponizsze krajobrazy mozna znalez¢ jako specyfikacje terenowe na kartach:

0.

pole lisci

\Mﬂ? .
3

pole mchu

pole wody

a

Dowolnym polem mogg byc liscie, mech, woda, a nawet ziemia.

Na polach mogg wystapié¢ nastepujace sytuacje:

Za kazdy przedstawiony symbol te-
go typu przenies 1 krople rosy z wy-
branego pola na dowolne pole sasia-
dujace z nim prostopadle (pionowo
lub poziomo, nigdy po przekatnej).

Usun 1 krople rosy za kazdy symbol

X

Zawsze obowigzuja nastepujace zasady:

tego typu z wybranego pola (i umies¢
ja w otworach kapliczki).

Na jednym polu musi znajdowac sie co najmniej
liczba kropel rosy wskazana na karcie, aby
mozna byto wykonaé na nim akcje. Na polu
moze jednak znajdowa¢ sie wigcej kropel.

Wuyjatek: Pola chrzaszczy musza za-
wiera¢ doktadna liczbe kropli, aby
mozliwe byto wykonanie akcji.

4 Przesun 1 krople z dowolnego po-

mozesz wykonac ten ruch z dowolnego pola. To

la o jedno pole na pole sasiadujg-
ce ortogonalnie.
Poniewaz tto jest jasnobrazowe,

znaczy z lisci, mchu, wody lub gleby! Na polu
moze znajdowac sie wiecej niz jedna kropla.

Usun 1 krople z pola z woda. Na
polu moze znajdowad sie wiecej

niz jedna kropla.

Usun 2 krople z dowolnego pola
zawierajacego doktadnie 2 krople.

s,

kropli. Nie mozna réwniez wybra¢ pola na kto-

Nie mozna wykonac tej funkcji, jes-
li na polu znajduja sie 3 lub wiecej

rym znajduje sie tylko 1 kropla.

Istniejg réwniez przezroczyste krople.

Oznacza to, ze funkcja moze byc

uzywana, jesli na wskazanym polu

znajduje sie kropla.

Usun 1 krople z pola mchu, jesli
znajduje sie na nim co najmniej 1
kropla. Na polu mchu moze znaj-
dowac sie wiecej niz jedna kropla. Jesli na polu
mchu znajduje sie wiecej kropli, mozesz usung¢
2 lub 3 krople.

x Wuybierz pole liécia (dowolng liczbe
x E} *  kropli) i usuri po 1 kropli z ortogo-
x nalnie sasiadujacych pdl, jesli sa

tam jakie$ krople. Jesli krople znajduja sie tyl-
ko na 1, 2 lub 3 sasiadujacych polach, mozesz
usunac¢ krople tylko z tych pal.

£3 x

Usun 2 krople z pola wody zawie-
rajgcego 2 (lub wiecej) krople i u-
sun 1 krople z dowolnego pola sa-
siadujacego ortogonalnie (powyzej,
ponizej, z prawej lub lewej strony).




Rozszerzenie

1%

réznorodnosé.
Potasuj 30 nowych kart z poprzednimi 40 kartami bohateréw. Na wy-

Jak tylko zapoznasz sie z zasadami gry, mozesz dodac karty
rozszerzen. Mozna je rozpoznac po symbolu na kartach. Karty
te sa nieco bardziej wymagajace i oferujg jeszcze wieksza

stawce nadal znajduje sie jak zwykle 5 kart. Oprdcz kart bohaterdw po-
trzebne sg karty akcji c, d i e. Mozna je zdoby¢, uzywajac okreslonych
kart w grze. Umies¢ karty akcji jako otwarty zasaéb.

X

to zaréwno na pozbycie sie stabych kart startowych, jak i kart, ktére za-

Usuwanie kart
Nowoscia w grze rozszerzonej jest mozliwo$¢ usuwania kart
(kart bohateréw i kart liéci) z talii do korica rundy. Pozwala

trudnite$ w trakcie gry, a ktdrych juz nie potrzebujesz. Kiedy wykonujesz
taka funkcje (lub pojedynczy efekt, patrz ponizej), natychmiast przeszukaj
swoj stos kart odrzuconych. Wybierz z niego karte, ktéra chcesz usunag.
Dozwolone jest réwniez nieusuwanie zadnej karty.

Usuniete karty wracaja do pudetka. Wypadaja z gry na cata runde.
Wazne: Poniewaz podczas zagrywania kart zawsze umieszczasz je bezpo-
$rednio na stosie kart odrzuconych, bohater moze réwniez "usunac sie".

Pojedyncze efekty

Niektdre karty z rozszerzenia zapewniaja réwniez pojedyncze efekty
bonusowe, ktére maja podobng budowe do funkcji kart. Nie otrzymujesz ich
jednak podczas zagrywania kart, ale tylko raz, gdy zatrudniasz bohatera.

Nastepnie natychmiast wykonaj pojedynczy efekt (oznaczony
btyskawica w polu w lewym gérnym rogu karty). Dopiero
wtedy nalezy umiescic karte na stosie zaopatrzenia.

Przyktad 1:

Jesli kupisz Hydnum repandum lub Tylopilus formosus,
mozesz natychmiast usungc 1 karte ze swojego stosu kart
odrzuconych. Jesli dobierzesz te karty ponownie w dalszej
czesci gry (np. w nastepnej rundzie), nie bedziesz juz mégt uzyc tego efektu.

Przyktad 2: Jesli zatrudnisz bohatera Fomes fomentarius
z otwartej wystawy, wszyscy twoi wspdtgracze mogg na-
tychmiast przesunac 1 krople z dowolnego pola na pole
sasiadujace pionowo lub poziomo. Ale ty nie mozesz!
Ten pojedynczy efekt nie jest juz uruchamiany w pézniejszych rundach.

Dodatkowe karty akcji

Za pomoca pojedynczych efektéw otrzymujesz réwniez 6 kart akcjic, d i e,
ktdére sg czescia rozszerzenia. Zatrudniajac takiego bohatera, wez odpo-
wiednig karte i umies¢ ja przy dolnej krawedzi swojej planszy. Nawet jesli
na planszy jest miejsce tylko na 4 karty, nadal mozesz posiada¢ wszystkie

5 kart (i uzy¢ ich raz na ture). Wystarczy umiesci¢ obaok nich 5. zeton.
Gracz nie moze posiadac tej samej karty akcji dwa razy.
Umiejetnos$é ta jest dostgpna natychmiast, doktadnie tak samo jak w
przypadku a i b: Teraz réwniez mozesz wykonac je raz na ture. Musisz
zaptacic koszt liscia akcji, aby z niej skorzystac.

¥ Akcja c

n A

Zapta¢ 3 liscie z osobistych zasobdéw, aby wykonaé
= nastepujaca akcje: Przesun dowelng krople rosy do-
ktadnie o 1 pole (ortogonalnie). Jesli na tym samym polu znajduje sie in-
na kropla rosy, rowniez przesun ja doktadnie o 1 pole (prostopadle). Mo-

zesz przesunac druga krople w innym kierunku niz pierwsza.

Akcja d
Zaptac 3 listki z osobistych zasobdéw i usun 1 drop z do-

-

o |}

wolnego pola. Na polu moze znajdowac sie wiecej kropel.

Akcja e
Zaptac 3 listki z osobistych zasobéw, aby usunagé 1

==
karte ze stosu kart odrzuconych. Wykonujesz te akcje
doktadnie tak, jak opisano w sekcji Usuwanie kart.

Cecha specjalna/wyjatek: Dodatkowe pole kapliczki jest wprowadzane do
gry przez karte Clavulinopsis fusiformis:

Kiedy zatrudniasz tego bohatera, musisz naj-
pierw wybrac dowolne pole, na ktdrym

znajduje sie doktadnie 1 kropla rosy. Usun

te krople ze swojej planszy, a nastepnie

pole kapliczki na tym polu. Od tej chwili pole to nie jest juz krajobrazem,
ale drugim polem kapliczki, ktére, podobnie jak pole z wydrukowang
kapliczka, bezposrednio usuwa wszystkie krople rosy, ktére zostana na
nie przeniesione. Mozesz umiescic¢ oba dodatkowe pola kapliczek na swo-
jej planszy, jesli zatrudnisz tego bohatera dwukrotnie.



Warianty gry

Plansze dla zaawansowanych graczy
Jesli rozegrates juz kilka gier, mozesz réwniez grac¢ z ré6znymi stronami dla dodatko-
wej réznorodnosci. Mozesz mieszac tylne strony plansz z rozszerzeniem lub standar-
dowa gra, jak chcesz. Zapewniajg one dodatkowe urozmaicenie dzieki 4 réznym plan-
szom, z ktdrymi mozna zmierzyc sie z nowymi wyzwaniami.

Gra solo: pojedynek z Gwidyon, grzybem-duchem

W Muycelia mozna réwniez gra¢ w pojedynke, jesli w poblizu nie ma zadnych fanéw grzybéw.

Przygotowanie do gry

.........................................................................................................................................................................................................................

Przygotowanie do gry jest identyczne jak w przypadku gry dla 2-4 graczy. . : . ;
Nalezy réwniez uzyc tych samych elementéw gry (1 plansza, 20 kropel rosy B . | etruchy Gwidyona w grze solo.

oraz karty akcji a i b). Kosé zaopatrzenia umieszcza sie na kapliczce B IERER = S PakreEbowac nastepujacych elementéw gry:

w pozycji dla 2 graczy. 1 plansza stosu lisci
Drugim graczem w grze solo jest "wirtualny przeciwnik" Gwidyon. 1 zeton Gwidyona
Gwidyon jest grzybem-duchem, ktéry od wiekéw przemierza lasy 6 kart solo

Muycelii. Plotka gtosi, ze Gwidyon zna réwniez imie Bogini Lasu. 20 kropel rosy

Umies¢ stos lisci po prawej stronie planszy do gry i potéz na nim 20 kro-
pel rosy. Potasuj 6 kart solo i umies¢ je zakryte obok planszy. Nastepnie
umies¢ obok o$miokatny zeton Gwidyona (usunieta strong do géry).




Cel gry solo

Obaj gracze staraja sie jako pierwsi usunac 20 kropel rosy ze swoich
plansz. Ten, kto zrobi to pierwszy, wygrywa gre.

1. Rozpoczynasz gre, wykonujesz normalny ruch i zagrywasz 3 karty.
2. Nastepnie wykonujesz ruch Gwidyona. Odwracasz 1 karte solo i wyko-
nujesz funkcje (funkcje) karty.

w

. Potem znowu twoja kolej, a nastepnie Gwidyona i tak dalej.

4. Kontynuuj, az odkryjesz 5. karte solo w turze Gwidyona (tak, aby po-
zostata 1zakryta karta). Wykonaj normalny ruch, ale nastepnie ponow-
nie potasuj wszystkie 6 kart solo i umiesc je zakryte w gotowosci.
Nastepnie gra toczy sie normalnie.

Kartg solo Gwidyon Ty

Dostepnych jest 6 réznych kart solo, ktére

przedstawiaja symbol Gwidyona, symbol gra- oe
cza lub oba symbole. Karty majg zatem rézne

efekty na Gwidyona lub na ciebie.

1. Odwréc¢ zeton Gwidyona. 2. Usun 1 krople rosy ze stosu

lisci Gwidyona i umiesc ja w jednym z otwordw na kapliczce.

1. Odwra¢ zeton Gwidyona. 2. Usun 2 krople rosy ze stosu

lisci Gwidyona i umiesc¢ je w otworach kapliczki.

Umies¢ wszystkie karty z wystawki na odkrytym stosie
kart odrzuconych obok stosu zaopatrzenia. Nastepnie

odkryj 5 nowych Kkart.

1. Otrzymujesz 1 lis¢. 2. Usun 3 krople rosy ze stosu lisci

Gwidyona i umiesc je w otworach kapliczki.

1. Otrzymujesz 1 lis¢. 2. Usun 1 krople rosy ze stosu lisci
Gwidyona i umiesc ja w jednym z otwordw w kapliczce.

Przesun 1 krople na swojej planszy o jedno pole
dalej prostopadle do dowolnego pola.

Zeton Gwidyona
Za kazdym razem, gdy zeton Gwidyona pokazuje usunietg strone, nat
miast usun 1 krople rosy ze stosu lisci Gwidyona i umies¢ ja
w jednym z otwordw w kapliczce. Jesli zeton zostanie odwro-
cony na druga strone, nic sie nie stanie.

Cechy szczegolne gry solo
1. Jesli w swojej turze zagrasz lub zatrudnisz karte z premia
dla innych graczy, bedzie to miato nastepujace skutki:

a. Jesli inni gracze normalnie mogliby usunaé krople rosy,
odpowiednia liczba kropel rosy musi réwniez zosta¢ usunieta ze
stosu lisci Gwidyona i umieszczona w kapliczce.

b. Jesli wspdtgracz mdgtby przesunac krople rosy, zeton Gwidyona
jest odwracany raz i wykonywany jest ruch, jesli ma to zastosowanie.

c. Jesli inni gracze otrzymaliby liscie, Gwidyon nie otrzymuje nic.
Gwidyon nie moze w ogéle zbierac lisci.

2. Jesli na koniec tury w kapliczce znajduje sie 10 kropel rosy (niezaleznie
od tego, czy byta to tura gracza, czy Gwidyona), kapliczka zostaje
obrdcona. Kos¢ zaopatrzenia i karta zaopatrzenia okreslaja, ile nowych
kropel wyladuje na twojej planszy. Gwidyon nie otrzymuje zad-
nych nowych kropli. Teraz nalezy odwrdci¢ karte zaopatrzenia na
druga strone. Odt6z pozostate krople rosy do pudetka. J ~¢) y

.

Koniec gry
Jesli Gwidyon jako pierwszy usunie wszystkie 20 kropel rosy ze stosu
lisci, natychmiast wygrywa! Nie otrzymasz kolejnej tury. Jesli ty pierwszy
usuniesz wszystkie 20 kropel rosy, natychmiast wygrywasz! Gwidyon
réwniez nie otrzymuje kolejnej tury.

Jesli dojdzie do remisu i oboje usuniecie swoje 20 kropel rosy w tej
samej turze, oboje wygrywacie!

Uwagi:

1. Tak, Gwidyon jest bardzo silny! Mozesz da¢ Gwidyonowi 21 - 25
kropli na poczatku gry, aby nieco spowolni¢ grzyba-ducha.

2. W gre solo mozna grac z kartami z rozszerzenia lub bez nich. W grze
solo mozna réwniez korzystac z plansz dla zaawansowanych graczy.




