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Gra karciana dla
1 - 4 grzybiarzy od 9. roku zycia

WejdZ do wspaniatego swiata Mycelii.

Dostarcz magiczne krople rosy ze swojego
lasu do Swigtyni Zycia, by uzyskac¢ pomoc
Bogini Lasu. Kto zrobi to najszybciej?
Bedziesz potrzebowac wsparcia tajemni-
czych i Smiatych mieszkaricow lasu, ktérzy
dotacza do Twojej talii jako karty i pomoga
Ci opanowac coraz lepsze umiejetnosci.
Pierwszy gracz, ktéry oczysci swoja
plansze, zdobedzie btogostawieristwo
Bogini Lasu i wygra gre.

(9]

Zawartos

@ 14 kart akcjia—e, 4xaib
oraz2xc,die

@ 72 liscie — w tym 37 x jedynki,
24 x trdjki, 11 x piatki

1 kostka

(9) 80 kropel rosy(+ 4 zapasowe)

2 dodatkowe pola swigtyni

@ 4 dwustronne plansze graczy
(awersy identyczne, rewersy rézne)

@ 1 Swigtynia Zycia

@ 1 znacznik pierwszego gracza
(grzybek)

(@) 4 karty zasobow (dwustronne)

@ 4 karty przygotowania

(dwustronne)




(1) 100 kart:

(A 24 Karty startowe (po 6 dla kazdej runy)

40 podstawowych kart do gry (20 réznych par)
(© 30 kart rozszerzen (15 réznych par) z symbolem {3}
@ 6 kart pomocy

Przed pierwsza rozgrywka musisz ztozyc¢ znacznik
pierwszego gracza oraz $wiatynie. Oto jak to zrobi¢:

Tryb dlq @ 1 plansza stosu lisci

. ® 1 zeton Gwidyona
led nego g racza @) 6 kart dla jednego gracza
(Strona 10)
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Czym jest gra .deck-building™? 2
.................................................................................................................................................................................. ; ,""':
»Deck-building” to potaczenie angielskich stow ,,deck”, czyli ,talia” oraz ,build”, czyli ,budowac”. Taka gra oparta jest na mechanice kompletowania

wtasnej talii kart. Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z niewielka liczba kart, za pomocga ktérych moze rozbudowywac oraz ulepszac swoja talie.

Specjalng cecha tego typu gry jest to, ze kazdy z graczy wielokrotnie zagrywa swoja talie kart. Dobiera karte ze stosu dobierania, zagrywa ja i odrzu-
ca na stos kart odrzuconych. Nastepnie tasuje go, tworzac nowy stos dobierania. Proces ten powtarza sie wielokrotnie na przestrzeni kolejnych rund.

Przygotowanie rozgrywki | u

................................................................................. g ﬁ_j "3
Najpierw wyjasnione sg zasady rozgrywki dla 2 — 4 graczy. ‘&Jﬂ' % an - J »‘ﬁ.j
k.- = L
. . - y L 4 /___.‘..
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Zasady wariantu dla jednego gracza wyjasnione sg pdzniej.

1. Potdz swiatynie na srodku stotu, tak jak na obra-
zku. Bedzie to tez jej pozycja wyjsciowa po

oczyszczeniu. Tutaj bedziesz odktadac krople
39

rosy, ktére zdejmiesz ze swojej planszy w tra-

kcie gry. Gdy swiatynia sie ,zapetni”, nowe 5. Utoz liscie tak, aby kazdy mogt je wggodnle

krople rosy pojawig sie w grze (a tym dobierac.

samym na Twojej planszy gracza).

2. Potdz kostke zasobéw na jednym 6. Potasuj 4 dwustronne

z wiekszych otwordw w swigtyni: karty przygotowania, o
W rozgrywce dla 4 graczy w otworze wylosuj jedng z nich oraz Yo ou
oznaczonym strone, w ktorg bedzie A
W rozgrywce dla 3 graczy w otworze 3 obrécona. Przedstawia ona i & al g G
oznaczonym (=) V poczatkowe utozenie kropel i - d
W rozgrywce dla 2 graczy rosy dla kazdego z graczy. \“
w otworze oznaczonym

3. Wylosuj jedng z 4 kart zasobodw i potdz ja obok Pozostate karty przygotowania odtéz 5 a eé’
$wigtyni. Pozostate 3 karty zasoboéw odtéz do do pudetka, nie beda one potrzebne do n Qﬂc
pudetka. korica rundy. Po zakoriczeniu a ‘I:

przygotowania (na nastepnej stronie)

4. Potasuj 40 podstawowych kart do gry mozesz odtozyc takze wylosowang

i utworz zakryty stos do dobierania. karte.

Odkryj 5 wierzchnich kart i utéz je

w rzedzie obok stosu — powinny byc one
widoczne dla wszystkich graczy. Sa to
karty sposrdd ktérych mozesz zatrudniaé
bohateréw do swojej druzyny.




Kazdy gracz otrzymuje:

1 planszg gracza

Potézcie je przed sobg identycznymi stronami do géry.

[Jesli rozegraliscie juz kilka partii, mozecie dla urozmaicenia zagrac na
réznigcych sie stronach.]

2 karty akcji (a i b)
Potézcie je pod swoimi planszami. Q

20 kropel rosy

Potdzcie je na swoich planszach tak, jak wskazuje Lru 'y

L
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rozmiesci¢ swoje krople rosy. Niewykorzystane krople
rosy odtézcie do pudetka.

wylosowana karta przygotowania. Najlepiej poda- @w
jcie ja kazdemu graczowi po kolei, by wszyscy

mogli sie jej doktadnie przyjrzeé. Zwréécie uwage [ u

na pozycje pola $wiatyni, by poprawnie

6 kart startowych tego samego typu (kazda z taka

samg rung w prawym gérnym rogu). Potasujcie je
i stwérzcie z nich swoje wtasne stosy dobierania,

uktadajac je zakryte po lewej stronie swoich plansz. Z wtasnych stoséw
dobierania, wezcie na reke po 3 karty startowe.

Osoba, ktéra najbardziej lubi grzyby bierze znacznik pierwszego
gracza i rozpoczyna gre. Bedziecie wykonywac tury zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

Jak przebiega tura

1. Zagraj karty

W swojej turze musisz zagrac¢ wszystkie 3 karty ze swojej reki. W tym celu
odktadaj pojedynczo (w wybranej przez siebie kolejnosci) karty na stes
kart odrzuconych. Utwérz go w formie stosu odkrytego po prawej stronie
swojej planszy.

Za kazdym zagraniem karty rozpatrz jej dziatanie naty-
chmiastowo, przed zagraniem kolejnej karty. Mozesz

pominaé cze$é dziatania (a nawet cate), jesli chcesz, lub o
jesli nie mozesz wykonac go do konca. Nie mozesz
zachowac zadnej karty na rece, musisz zagrac i odrzucic¢

wszystkie karty, nawet jesli nie mozesz z nich
skorzystac.

Doktadny opis dziatania kart jest zamieszczony na stronie 7 i dalej, ale nie
musisz go teraz czytac, aby zrozumiec zasady gry.

Najwazniejszym celem przy zagrywaniu kart jest: pozbywanie
sige kropel rosy.

Pole $wigtyni na Twojej planszy pomoze Ci pozbyc sie kro-
» pel rosy. Za kazdym razem, gdy przesuniesz krople na to
pole (niezaleznie, z ktérego kierunku), mozesz natych-
miastowo zdjac ja ze swojej planszy. Dlatego gdy jest to
mozliwe, uzywaj swoich kart, by przesuwac krople

w kierunku swigtyni.

Za pomoca kart zbierasz rowniez liscie, ktére sa waluta w tej grze:
mozesz je wydawac, by zatrudnia¢ nowych, silniejszych bohaterdéw
Mycelii (w formie dodatkowych kart).
Niektérzy bohaterowie potrafig nawet

usuwac krople z planszy bez prze-
suwania ich na pole swigtyni.

Na koniec swojej tury odtéz
zdjete (bezposrednio, badz
poprzez pole $wigtyni)
krople na puste pola
Swigtynnego drzewa.
Zacznij tutaj.



2. Zatrudnij bohateréw Mycelii (kup karty)

Mozesz zatrudniaé bohateréw oraz inne karty w dowolnej chwili, wigcej

niz jednokrotnie, sposrod odkrytych podstawowych kart do gry. Mozesz to
zrobic¢ przed zagraniem kart, w jego trakcie lub po nim. Musisz zaptacic¢
tyle lisci, ile widnieje w prawym gdrnym rogu danej karty.

Zatrudnienie bohatera kosztuje od 2 do 8 lisci — im wigcej, : 3 '.,#
tym silniejsze jego dziatanie. _‘é_f "

i

rzchu Twojego stosu dobierania (po lewej stronie Twojej planszy gracza).

Wazne! Kupiwszy karte, od razu odtéz jg zakryta na wie-

3. Podstawowe akcje (karty akcji)

Poza zagrywaniem kart oraz zatrudnianiem nowych bohateréw, mozesz
w dowolnym momencie swojej tury wykonac jedna lub wiecej pod-
stawowych akgji.

Dostepne akcje przedstawione s na kartach akgji (a - e) utozonych pod
Twoja planszg gracza. Tylko 2 akcje (a i b) sg dostepne w podstawowym
wariancie gry.

Wazne! Kazda akcje z karty akcji mozesz wykonaé tylko raz na ture, nie
wiecej. Podobnie jak w przypadku zatrudniania bohateréw, mozesz wyko-
nywac podstawowe akcje w dowolnym momencie — przed zagrywaniem
kart, po nim, a nawet w trakcie. Nie mozesz natomiast wykonywac pod-
stawowych akgji w trakcie rozpatrywania dziatania karty. Odwrd¢ wyko-
rzystana karte akcji, by nie zapomniec, ze dana akcja zostata juz w tej
turze uzyta.

LG

Akcja a:

Zaptac 11i$¢, aby wymienié¢ odkryte karty dostepne do
zakupu. Odrzuc¢ je wszystkie na ich wtasny stos kart
odrzuconych, a nastepnie odston 5 nowych kart — niezaleznie od teqo, ile
kart byto dostepnych przed wykonaniem tej akg;ji.

. Akcja b:
Ll

Zaptac 3 liscie, aby przesuna¢ dowolna krople rosy
o doktadnie 1 pole (pionowo, bgdZ poziomo). Jesli prze-
suniesz jg na pole $wiatyni, usun ja z planszy, tak jak opisano wczes$nie;j.

T .
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4. Koniec tury a8/
Twoja tura konczy sie, gdy zagrasz wszystkie 3 karty
z reki i nie mozesz, badz nie chcesz, zatrudniaé¢ nowych

bohaterdw ani wykonywac akcji.

Wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Upewnij sig, ze wszystkie zagrane karty zostaty odtozone na stos kart
odrzuconych (po prawej stronie planszy).

2. Uzupetnij rzad kart dostepnych do kupienia, tak aby znajdywato sie
w nim 5 kart. Jesli stos kart do dobierania sie wyczerpat, potasuj stos
kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowy.

3. Sprawdz czy $wigtynia jest petna i czy otrzymujesz btogostawierstwo
Bogini Lasu.

W grze dla 4 graczy, swigtynia jest
petna, gdy 20 kropel rosy i
znajdzie sie w otworach.

W grze dla 3 graczy, $wig-
tynia jest petna, gdy 15
kropel rosy znajdzie sie
w otworach.

W grze dla 2 graczy,
$wigtynia jest petna, gdy
10 kropel rosy znajdzie
sie w otworach.

Na biato oznaczono w swig-
tyni obszary graniczne dla
danej liczby graczy. Odtéz nad-
wyzkowe krople rosy do pudetka, nie

sg one uktadane w swigtyni. @

4. Gdy $wiatynia jest petna musisz obrdcié jg zgodnie ze strzatka wi-
doczna na jej brzegu, az do powrotu do pozycji startowej ::ﬂ
(zobacz Przygotowanie rozgrywki). W trakcie obrotu ~ &

przerzuci sie kostka zasobow, w zwigzku z czym nowe
zasoby wejda do gry i do Waszych laséw! Poréwnaj wy-

losowany symbol na kosci z kartg zasobow.
Kazdy z graczy musi potozyc 1 krople rosy na po-
lach swojej planszy wskazanych przez symbol wy-
losowany na karcie zasobow. Oznacza to, Zze

w trakcie czyszczenia Swigtyni zawsze dostaniesz
1 — 2 dodatkowych

kropel rosy.




Zbierz krople rosy, ktére zostaty zebrane w Swigtyni i wtasnie z niej wyle-
ciaty. Wszystkie krople, ktére zostang po podziale nowych zasobdw, odtéz
do pudetka. Swigtynia powinna by¢ catkowicie pusta.

Przyktad: W trakcie obrotu swigtyni wylosowany
zostat symbol 3 . Kazdy z graczy musi umiescic¢
Jjedna krople rosy na polu pod polem swigtyni oraz
Jjedna krople rosy na prawo od pola swigtyni.

Nastepnie odwrdc karte zasobéw na druga
strone. Pokazuje ona nowy uktad zasobow,
ktéry zostanie wykorzystany, gdy swiatynia
zndéw zostanie oczyszczona po wypetnieniu.

Ta sama karta zasobdw jest wykorzystywana
przez cata gre i jest obracana po kazdym uzyciu.

5. Na koniec dobierz do reki 3 nowe karty ze swo-
jego stosu kart do dobierania. Jesli znajduja sie w nim mniej niz 3 karty
(badz zadna) przetasuj swdj stos kart odrzuconych i wtéz brakujace
karty zakryte pod spéd pozostatych kart dobierania. Z nowo powstatego
stosu dobierz na reke 3 karty.

Nastepnie swoja ture wykonuje gracz po lewej stronie. Kontynuujcie
rozgrywke, az ktorys graczy w swojej turze usunie ze swej planszy
ostatnig krople rosy.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy usunie ostatnig krople
rosy ze swojej planszy. Nie ma réznicy, czy stato sie to w turze
tego gracza, czy podczas ruchu kogo$ innego. Tura konczy sie
tak jak normalnie.

Wazne! Nawet jesli zdjecie ostatniej kropli rosy zapetni $wia-
tynie, nie jest ona juz obracana. Zadne nowe krople rosy nie wchodza do
gry.

Runda rozgrywana jest do konca, aby kazdy z graczy wykonat taka sama
liczbe tur. Znacznik pierwszego gracza informuje, na kim korczy sie runda
— gracz po prawej stronie pierwszego gracza wykonuje ture jako ostatni.

Kto wygrywa?

Wygrywa gracz, ktéry nie ma kropel rosy na swojej planszy.

Jesli kilku graczom udato sie wyczysci¢ plansze w trakcie ostatniej rundy,
zwyciezca zostaje z najwigksza sumg wartosci lisci. Jesli nadal jest remis,
dzielicie sie zwyciestwem.

Objasnienie kart i ich dziatan
Dziatania wszystkich kart opisane sa symbolami. Zawsze
rozpatruj dziatania od lewej do prawej strony.

Lub:

Niektdre karty maja kilka dziatan rozdzielonych
znakiem ,,/”. W takim przypadku musisz wybra¢
jedna z mozliwosci — nie mozesz wykorzystac obu.

Oraz:

Jesli na karcie widnieje symbol ,&”, mozesz wykorzystac
wszystkie dziatania.

Wazne! W takim przypadku pamietaj, aby zawsze rozpa-
trywac dziatania od lewej do prawej strony. Nie mozesz
wykonac dziatania po prawej stronie przed dziataniem
po lewej stronie. Mozesz natomiast zdecydowac sie

pomina¢ dziatanie po lewej stronie i skorzystac tylko
z dziatania po prawe;j.




Powtérz
Niektore karty pozwolg Ci kilku-

3x

dziatania). Przedstawiono to za pomoca

krotnie powtérzy¢ dziatanie (badz

oznaczen ,,2 x”, ,3 x”, .4 x". Za kazdym
powtdrzeniem mozesz wybrac to samo lub inne
pole, pod warunkiem, ze spetnia ono warunki
(spdjrz ponizej).

Mozesz skorzystac z dziatania mniej razy, niz
jest to wskazane przez liczbe na karcie.

Bonus dla innych graczy

Jesli dziatanie oznaczone jest tym

symbolem, Ty nie mozesz go wyko-
nywac. Zamiast tego, wszyscy pozostali gracze
moga z niego skorzystag, jesli chca. Wazne!
Oczywiscie nie mozesz pominac tego dziatania!
Nawet jesli pominiesz pozostate dziatania na
karcie, lub nie mozesz ich wykonac, wszyscy inni
gracze moga skorzystac z dziatania oznaczone-
go tym symbolem.

3

lub na podstawowe akcje — w tej turze badz

Wez liscie
Wiele kart dostarcza lisci, ktore
mozesz wydac na nowych bohateréw

pozniej. Liczba na lisciu wskazuje ile nalezy ich
dobraé. Wez odpowiednia liczbe lisci z zasobow
ogolnych i potdz je obok swojej planszy.
Uwaga! Twoje zasoby nie majg ograniczen —
mozesz zachowac tyle lisci, ile chcesz, na jak
dtugo chcesz.

Rusz krople rosy

Wszyscy bohaterowie, ktdrzy

moga ruszyc badz usunaé
krople rosy, moga robic¢ to tylko na okreslonych
polach na planszy. Jest to wskazane za pomoca
rodzaju pola oraz liczby kropel rosy. Aby
skorzystac z dziatania przesuniecia (bgdz
usuniecia) kropli, musisz wybra¢ pole, ktére
spetnia te wymagania. Jesli nie ma takiego pola,
pomin to dziatanie.

Nastepujace tereny moga byc wskazane na karcie jako wymagane:

0.

pole lisci

pole mchu pole wody

args

Dowolne pole: lisci, mchu, wody, a nawet ziemi.

Ponizsze rzeczy moga wydarzyc sie na polach:

Za kazdy narysowany symbol tego
typu, przesun 1 krople rosy z wybra-
nego pola do pola z nim sasiadujace-
go (pionowo badz poziomo, nigdy na
ukos).

Za kazdy narysowany symbol tego
typu, usun 1 krople rosy z wybranego

X

Ponizsza zasada zawsze obowiazuje: Na polu

pola (i przetéz je do otworéw w $wig-
tyni).

musi znajdowaé sig przynajmniej tyle kropel
rosy, ile jest wskazane na karcie, aby méc
skorzystac na nim z dziatania. Na danym polu
moze znajdowac sig jednak wigcej kropel. Wy-

jatek!

Pola zuka musza zawiera¢ doktadnie
tyle kropel, ile opisano na karcie, aby
przeprowadzenie dziatania byto mozliwe.

Przesun 1 krople rosy z dowolnego

pola do pola z nim sasiadujacego.

Jasnobrazowe tto wskazuje, ze

dziatanie to mozna przeprowadzi¢
na dowolnym polu, czyli na lisciach, mchu,
wodzie lub ziemi! Na polu moze znajdowac sie
wiecej niz jedna kropla.

Usun 1 krople z pola wody. Na polu
moze znajdowac sie wiecej niz jedna

kropla.

Usun 2 krople z dowolnego pola
@ z doktadnie 2 kroplami.

& o

kroplami. Nie mozesz réwniez wybrac¢ pola

Nie mozesz skorzystac z tego
dziatania na polu z 3 i wigcej

z 1 kropla.

Istnieja réwniez przezroczyste kro-
ple. Oznaczaja one, ze dziatanie
moze zostac¢ wykorzystane jesli na
zadanym polu znajduje sie kropla.

X

Usun 1 krople z pola mchu, jesli zna-

jduje sie na nim przynajmniej 1 kro-
pla. Moze sig na nim jednak znajdo-
wac wiecej niz jedna kropla. Jesli na
polu mchu znajduje sie wiecej kropel, mozesz
usunac 2 badz 3 krople.

Wybierz pole liéci (dowolna liczba
kropel) i usuri 1 krople z kazdego

x[:]x

Jesli krople znajduja sie na 1, 2 badz 3 sasiadu-

sagsiadujacego z nim pola, na
ktdrym znajduja sie jakies krople.

jacych polach, mozesz usunaé krople wytacznie
z tych pal.

Usun 2 krople z pola wody z 2 (badz
x wiecej) kroplami i usun 1 krople

z dowolnego sasiadujacego (prawo,

lewo, géra, dét) z nim pola.




Rozszerzenie
Tek
oy

dodatkowe urozmaicenie.

Gdy zaznajomisz sie z zasadami gry, mozesz dotaczy¢ do rozgry-
wki karty rozszerzen. Mozesz je rozpoznac po nadrukowanym na
nich symbolu. Karty te sa nieco bardziej wymagajace i oferuja

Potasuj 30 nowych kart razem z poprzednimi 40 kartami bohaterdw.
Dostepnych do kupienia w dalszym ciggu bedzie 5 kart. Poza kartami
bohaterdw, potrzebujesz kart akcji c, d oraz e. Mozesz je zdoby¢ uzywajac
w trakcie rozgrywki odpowiednich kart. Potdz karty akcji

w ogdlnodostepnych zasobach.

X

zatrudnionych w trakcie rozgrywki, ktére nie sg juz nam potrzebne.

Usun karty

Nowoscig w rozszerzonej rozgrywce jest mozliwos¢ usuwania kart
(kart bohaterdéw oraz kart liéci) ze swojej talii do korica rundy.
Pozwala to pozby¢ sie stabych startowych kart oraz kart

Gdy skorzystasz z takiego dziatania (albo pojedynczego efektu, spojrz
ponizej), natychmiast przejrzyj swoj stos kart odrzuconych i wybierz karte,
ktdra chcesz usunaé. Mozesz tez nie wybierac zadnej karty.

Usuniete karty odtdz do pudetka, nie beda potrzebne do korica rundy.
Wazne! Karty w momencie zagrania odktadane s na stos kart
odrzuconych, co oznacza, ze bohater moze ,sam siebie usunac”.

Pojedynicze efekty

Niektdre karty z rozszerzenia dostarczaja jednorazowe, dodatkowe efekty,
podobne do dziatan na kartach. Rozpatrywane s3 one tylko raz, podczas
zatrudniania bohatera.

Rozpatrz jednorazowy efekt (oznaczony symbolem btyskawicy
na gorze karty) natychmiastowo. Nastepnie odtdz karte na stos

kart do dobierania, tak jak zwykle.

Przyktad 1:

Jesli kupisz karte Hydnum repandum badz karte Tylopilus
formosus, mozesz natychmiastowo usuna¢ 1 karte ze swojego
stosu kart odrzuconych. Gdy dobierzesz te karte ze stosu
kart do dobierania, nie rozpatruj ponownie tego efektu.

Przyktad 2:Jesli zatrudnisz bohatera Fomesa fomentariusa,
wszyscy pozostali gracze moga od razu przesungc 1 krople
z dowolnego pola na pole sgsiadujgce pionowo lub poziomo.
Ale ty nie mozesz! Ten jednorazowy efekt nie jest wigcej
rozpatrywany.

Dodatkowe karty akcji

Za pomoca jednorazowych efektéw mozna zdobyc 6 kart akgji ¢, d oraz e,
ktdre réwniez sg czescig rozszerzenia. Podczas zatrudniania bohatera

z odpowiednim symbolem, wez karte akcji i potdz ja przy dolnej krawedzi
swojej planszy.

Nawet jesli jest miejsce tylko na 4 karty, mozesz posiada¢ wszystkie 5

(i uzywac ich raz na ture). Po prostu potéz piata karte obok pozostatych.
Nie mozna mie¢ wiecej niz jednej kopii danej karty akgji.

Umiejetno$¢ dostepna jest natychmiastowo, analogicznie do akcji a i b.
Mozesz ich uzywac raz na ture oraz ptaci¢ za nie za pomoca lisci.

. Akcja c
+*- | Zaptac 3 liscie, aby przesuna¢ dowolng krople rosy na
al y sgsiadujace pole. Jesli na tym polu znajdowata sie dru-
ga kropla, mozesz jg réwniez przesunac na to samo badz inne sasiadujace

pole.

Akcjad
Zaptac 3 liscie i usun 1 krople z dowolnego pola. Na tym

|

polu moze znajdowac sie wiecej kropel.

Akcja e

K Zaptac 3 liscie, aby usungé 1 karte ze swojego stosu kart

odrzuconych. Wykonaj te akcje tak, jak opisano to w sek-
cji Usun karty.

Specjalna funkcja/wyjatek: Dodatkowe pole $wigtyni moze zosta¢ dodane
za pomocg karty Clavulinopsis fusiformis:

Gdy zatrudnisz tego bohatera, wybierz pole
z doktadnie 1 kropla rosy. Usun te krople ze swojej
planszy, a nastepnie potéz w tym miejscu
pole swigtyni. Od tego momentu miejsce to
nie jest traktowane jako pole terenu tylko jako drugie pole $wiatyni.

Dziata ono na tych samych zasadach, co nadrukowana swigtynia

i usuwa wszystkie krople wody przesunigte na to pole. Mozesz utozyc
na swojej planszy oba dodatkowe pola $wiatyni, jesli zatrudnisz tego
bohatera dwukrotnie.




Warianty gry >

-
Dodatkowe plansze dla zaawansowanych graczy
Jesli rozegraliscie juz kilka partii, mozecie urozmaici¢ gre, odwracajac plansze gracza
na druga strone. Sprébujcie takze mieszac druga strone z rozszerzeniem lub z pod-
stawowym wariantem rozgrywki, w zaleznosci na co macie ochote. 4 rézne uktady

‘ plansz zapewnig Wam réznorodnosé i dostarcza nowych wyzwan.

. P Rozgrywka dla jednego gracza: pojedynek
s z Gwidyonem, Grzybem Widmo

2
W Mycelie mozesz Swietnie sie bawié¢ takze w pojedynke, jesli akurat w poblizu nie ma zadnych (innych) fanéw grzybéw.

Przygotowanie rozgrywki

Przygotowanie rozgrywki jest identyczne jak w grze dla 2 — 4 oséb. Uzyj Do Ciebie bedzie nalezato robienie ruchéw Gwidyona. W zwigzku z tym
tych samych elementéw (1 plansza gracza, 20 kropel rosy oraz karty akcji potrzebujesz dodatkowo przygotowaé nastepujace elementy:

a i b). Kostke zasobéw ustaw tak, jak w rozgrywce dla 2 graczy.

1 plansza stosu lisci

Drugim graczem w rozgrywce solo jest ,wirtualny przeciwnik” — Gwidyon. 1 2eton Gwidyona

Jest to grzyb widmo, ktéry od wiekdw przemierza najgtebsze zakamarki Bkort dla jednego gracza

laséw Mycelii. Plotka gtosi, ze wie, jak Bogini Lasu ma na imie. B Kropelirast)
Potéz plansze stosu lisci po prawej stronie swojej planszy gracza i roztéz na
niej 20 kropel rosy. Potasuj 6 kart dla jednego gracza, potdz je zakryte
obok planszy, a obok potéz oémiokatny zeton Gwidyona (strong usuwania
do géry).




Cel trybu dla jednego gracza
Zarowno Ty, jak i Gwidyon prdbujecie usunaé¢ 20 kropel rosy ze swoich
plansz. Wygrywa ten, komu sie to uda najpierw.

Przebieg rozgrywki

1. Rozpoczynasz gre i rozgrywasz 3 karty z reki, tak jak w grze standar-
dowe;j.

2. Nastepnie rozgrywasz ruch Gwidyona. Odkrywasz 1 karte dla jednego
gracza i rozpatrujesz jej dziatania.

3. W ten sposdb rozgrywacie tury naprzemiennie.

4. Gdy w turze Gwidoyna odkryjesz piata karte dla jednego gracza (czyli
pozostanie 1zakryta karta), dokonicz te ture tak, jak zwykle, a nastepnie
potasuj wszystkie 6 kart i odtdz je na bok zakryte. Rozgrywka dalej
przebiega normalnie.

Gwidyon Ty
Karty dla jednego gracza

Na wszystkich 6 kartach widnieje symbol L X

Gwidyona, symbol gracza, badz oba na raz.
Oznacza to, ze maja one inny efekt na Gwidyonie, a inny na Tobie.

1. Odwrd¢ zeton Gwidyona. 2. Usun 1 krople rosy ze stosu
lisci Gwidyona i utdz ja w otworze w $wigtyni.

1. Odwrd¢ zeton Gwidyona. 2. Usun 2 krople rosy ze stosu
lisci Gwidyona i utdz je w otworze w Swiatyni.

1. Odwrd¢ zeton Gwidyona. 2. Usun 2 krople rosy ze stosu
lisci Gwidyona i utdz je w otworach w $wiatyni.

1. Dostajesz 1lis¢. 2. Usun 3 krople rosy ze stosu lisci
Gwidyona i utéz je w otworach w $wiatyni.

1. Dostajesz 1lis¢. 2. Usun 1 krople rosy ze stosu lisci
Gwidyona i utéz ja w otworze w $wiatyni.

Przesun jedng krople na swojej planszy na wybrane, sasia-
dujace pole.

Zeton Gwidyona

Za kazdym razem, gdy zeton Gwidyona odwracany jest strong usuwani
gory, natychmiastowo usun 1 krople rosy ze stosu lisci Gwidyona

i utdz ja w otworze w Swiatyni. Gdy zeton odwracany jest na druga
strone, nic sie nie dzieje.

Specjalne zasady trybu dla jednego gracza
1. Jesli zagrywasz badz zatrudniasz karte z bonusem dla
innych graczy, dziata ona na Gwidyona nastepujaco:

a. Jesli pozostali gracze mogliby usunaé krople rosy, to
odpowiednia liczba kropel musi zosta¢ usunigta ze stosu lisci Gwidyo-
na i utozona w otworach w sSwigtyni.

Jesli pozostali gracze mogliby przesuna¢ krople rosy, to odwréé zeton
Gwidyona. Jesli zostat odwrdcony strong usuwania do gory, usun
1 krople rosy ze stosu lisci Gwidyona i utdz jg w otworze w $wiatyni.

c. Jesli pozostali gracze mogliby otrzymaé liscie, to Gwidyon nie dosta-
je nic. Gwidyon w ogole nie zbiera lisci.

2. Gdy w $wigtyni na koniec tury (niezaleznie czy Twojej czy Gwidyona)
znajdowac sie bedzie 10 kropel rosy, musi ona zostac¢ obrécona. Karta
oraz kostka zasobdw decyduja, ile nowych kropel poja-
wi sie na Twojej planszy. Gwidyon nie dostaje nowych J
kropel. Nastepnie obrd¢ karte zasobow i schowaj po-
zostate krople do pudetka.

Koniec gry o
Jesli Gwidyon jako pierwszy usunie ze swojego stosu lisci wszystkie krople
rosy, to od razu wygra! Nie dostaniesz dodatkowej tury. Jesli to Ty
najpierw usuniesz ze swojej planszy wszystkie krople rosy, od razu
wygrywasz! Gwidyon réwniez nie dostanie dodatkowej tury.

Jeslii Ty, i Gwidyon usuniecie 20 kropel rosy w tej samej turze, dochodzi
do remisu i dzielicie sig zwycigstwem!

Uwagi:

1. Tak, Gwidyon jest naprawde silny! Mozesz da¢ mu 21 — 25 kropel na
start, aby go odrobine spowolnié.

2. Mozesz grac¢ w trybie dla jednego gracza zaréwno z kartami
rozszerzenia, jak i bez nich. Mozesz takze uzy¢ w tym trybie
plansz dla zaawansowanych graczy, jesli masz na to ochote.
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Okouzlujici deckbuildingovéa hra pro
1-4 houbové nadsence od 9 let

Ponorte se do prekrasného svéta Mycelia.

Premistéete kouzelné kapky rosy
ze svého lesa do svatyné Zivota a ziskejte
podporu bohyné lesa.
Komu se to podari nejrychleji?
Potrebujete podporu tajemnych a sta-
tec¢nych obyvatel lesa, kteri vam v podobé

karet vylepsi vas vlastni balicek a rozvinou
vase schopnosti.

Kdo jako prvni vyprazdni své hraci policko,
ziska poZehnani bohyné lesa a vyhraje hru?

(1) 4 oboustranné herni plany (&) 14 akénich kartitek a—e, vzdy
(pfedni strany jsou stejné, dxa&ba2xc,d&e
zadni se lisi) @ 72 listeckl — rozdélené po:
@ 1 svatyné Zivota 37x zelenych, 24x zlutych,
(3 1 znatka zatinajiciho hrage 11x oranZovych
(houba) 1 kostka

@ 4 zasobovaci karty (oboustranné) @ 80 kapek rosy (+ 4 nahradni)
(5) 4 stavebni karty (oboustranné) 2 Zetony svatyné navic




(D) 100 karet: Pted prvni hrou sestavte znacku zacinajiciho hrace
(A 24 startovnich karet (po 6 na runu)

40 zakladnich hracich karet (20 réznych karet, kazda 2x)
@ 30 rozsifujicich karet (15 rdznych karet, kazda 2x) se symbolem EE}
(D 6 karet s ndpovédou

a svatyni. Sestaveni provedte timto zpisobem:

w

. .:%

|

-
e

Sélové hra obsqhuje @ 1 herni plan s hromadou listi
(strana 22) 9 1 Zeton s Gwidyonem
© 6 solovych karet

2:1




V deckbuildingové hfe za&ind kazdy hrac* s malym poctem karet. Tyto karty se nazygvaji v anglictiné ,deck” (bali¢ek). V pribéhu hry mohou hraci
sviij osobni bali¢ek rozsifovat (vystavét — ,build*) a vylepsovat pomoci dalsich karet. Spojenim slov ,,deck” a ,build” vznikl termin ,deckbuilding”.

2vlastnosti deckbuildingové hry je, Ze kazdy hrac nékolikrat prehraje svij balicek, tj. dobere si karty z dobiraci hromadky, zahraje je, odloZi na odha-
zovaci hromadku, znovu ji zamicha a v nasledujicich kolech to celé nékolikrat zopakuje.

* Jazykova forma generického maskulina je pouzita vghradné za uéelem lepsi Eitelnosti a je minéna ve vdech pfipadech jako genderové neutrélni.

Priprava hry )

--------------------------------------------------------------------------------- l.

Nejprve jsou zde vysvétlena pravidla hry pro 2—4 hrace, »&/f&, ﬁj & L i

poté pravidla sélové hry. . )9’3 y | Q/

» Umistéte svatyni doprostied stolu podle obrazku. |
Toto je také vZdy vychozi pozice, kdyz je svatyné

ur»_.l"’

ﬁf‘&}%

« PoloZte zasobu liste¢ki na misto, kde budou

prazdna. V prabéhu hry sem budete umistovat
kapky rosy, které jste odstranili ze svych
hernich pland. Pokazdé, kdyz je svatyné ,,plna“

fibudou do h tedy i e herni desk
R - /(= SRlialase herni desiy) pro kazdého snadno dostupné.

» Zamichejte 4 obou- E:”'-' o
stranné stavebni karty

a odkryjte 1 stavebni

nové kapky rosy.
» Umistéte kostku na jeden z vétsich otvora

ve svatyni:

Ve hie se 4 hraci na ctvrtou pozici oznacenou

Ve hie se 3 hraéi na treti pozici oznacenou ) i B
B .. N i kartu na nahodné strané —
Ve hie se 2 hraci na druhou pozici oznacenou , . L

tim urcite vychozi pozici

» Nahodné vezmeéte jednu ze 4 zasobovaci karet kapek rosy pro vsechny hrace.
a polozte ji vedle svatyné. Ostatni 3 zasobovaci

karty vratte zpét do krabice.
Ostatni stavebni karty nebudete v této 5 a

» Zamichejte 40 zakladnich karet a vytvorte tro- h¥e potfebovat. Spole&né s kartou n

chu stranou hromadku obrazky doll. Polozte s odkrytym obrazkem je na konci faze a

5 vrchnich karet obrazkem nahoru do fady sestavovani hry vratte zpét do krabice.
vedle hromadky — to je oteviena ,vystavka®,
ze které muzete najimat nové hrdiny pro

svou skupinu.




Kazdy hraé dostane: Prabéh herniho tahu

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

1 herni plan 1. Rozehrani karet

Umistéte jej pred sebe stejnou predni stranou nahoru. Ve svém tahu musite zahrat vSechny 3 karty v ruce. To provedete tak, ze
[Pokud jste jiz nékolik her odehrali, miZete pro vétsi rozmanitost hrat jednu po druhé (v pofadi, které si zvolite) poloZite na odhazovaci hromadku:
i s rizngymi zadnimi stranami.] Tu zacnete jako hromadku obrazkem nahoru vpravo od herniho planu.

Kdykoli hrajete kartu, hned spliite jeji funkci, nez

zacnete hrat dalsi. Pokud chcete nebo pokud nemtizete

funkci zcela vyuzit, mizete ¢ast funkce (nebo celou w
funkci) nechat propadnout. Zadnou kartu si viak
nemuzete ponechat v ruce; v ptipadé pochybnosti ji

musite zahrat nepouzitou a odhodit ji.

Podrobny popis fungovani karet najdete na strané 19. V tuto chvili to vsak
jesté neni pro pochopeni hry ddlezZité.

vewrs

rosy.

K tomu vam pomdze Zeton svatyné na vasem hernim planu:
iy \ . kdykoli presunete kapku rosy na Zeton svatyné na hernim
| planu (bez ohledu na to, z které strany), mizete ji z desky

okamzité odstranit. Pouzivejte tedy funkce svych karet

2 akenf kartichuliSi) *Q g‘a a presouv’ejte kapky rosy pokud mozno smérem k Zetonu
Umistéte je pod herni plan. Seisvatint
Pomoci karet takeé sbirate listecky. Listecky jsou v této hie ménou: mizete
20 kapek rosy s
o je utratit za najmuti novych, silngjsich hrdin z Mycelia (v podobé dalsich
Umistéte je na svaj herni plan presné tak, jak je O 1 karet)
L s j G .

predeiblioh e RISl [ERe to udélite M ol LG Neéktefi z téchto hrdind mohou dokonce brat kapky rosy p¥imo z herniho * k)

. y , ¥ i u
tak, Ze si stavebni kartu budete posilat v kruhu. » LR ] ; - . . . e 7

— g . planu, aniz by je museli nejprve pre- ;

Veénujte pritom pozornost poloze Zetonu sva- s sunout na Zeton S svabyni
tyné, abyste mohli kapky spravné rozmistit. Zbyvajici ol '
kapky rosy vratte zpét do krabice. Kapky rosy, které odstranite

6 startovnich karet jednoho typu (ka2da se stejnou {3k L7 ptima, gebolprosiiedy
, , L nictvim Zetonu se svatyni), &
runou v pravém hornim rohu). Zamichejte karty s
umistéte na konci svého

a vytvorte si vlastni dopliiujici hromadku karet

obrazkem dolil na levé strané herniho planu. Vezméte si 3 startovni gahu nta p.raidna pcillcka
karty z vlastni dopliovaci hromadky karet do ruky. ey NS e
padem zacinate tady.

Kdo z vas ma nejradéji houby, dostane znaéku zaéinajiciho
hrace a zahdji hru. Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.




2. Najimani hrdini Mycelia (ndkup karet)

Kdykoli a vicekrat béhem svého tahu si miZete z oteviené vystavky naj-

mout hrdiny a dalsi karty. MGzete tak ucinit pred zahranim karet, mezi
nimi nebo po jejich zahrani. K tomu musite zaplatit cenu

prisluné karty (vpravo nahofte). Hrdinové Mycelia stoji ; s

_1}.." -
i

2-8 listeckd — ¢im drazsi, tim silngjsi je funkce prislusného
hrdiny. DualezZité: VVzdy kdyz si koupite kartu, vezméte ji

z vystavky a okamzité ji polozte obrazkem dold navrch své
dobiraci hromadky (vlevo od svého hraciho pole).

3. Zakladni akce (akéni karticky)

Kromé hrani karet a najimani novych hrdint miZete kdykoli béhem svého
tahu provést jednu nebo vice zakladnich akci.

Akce, které jsou k dispozici, jsou uvedeny na akénich kartach (a—e), které
jsou umistény pod vasim hernim planem. VV zakladni hfe mate k dispozici
pouze 2 akce (a & b).

Dulezité: Kazdou akci uvedenou na akéni karti€éce miZete provést pouze
1x za tah, ne Castgji. Stejné jako najimani hrdint mazete i zakladni akce
provadét kdykoli pred, po nebo mezi zahranim karet. Ne vsak uprostied
funkce karty. Akcni karticku muZete otocit aZ po jejim pouziti. Snadnéji si
tak zapamatujete, Ze uz byla v tomto tahu pouzita.

L@_LI Akce a:

Zaplatte 1 listecek ze své osobni zasoby, aby byla
= vyménéna oteviena vystavka. VVSechny karty z vystavky
poloZte na odkladaci hromadku obrazkem nahoru vedle hromadky zasob.
Poté otocte 5 novych karet — bez ohledu na to, kolik karet tam bylo
predtim.

L,

(horizont&lné nebo vertikalné). Pokud ji pfesunete na Zeton svatyné,

Akce b:

Zaplatte 3 liste¢ky ze své osobni zasoby, aby bylo mozné
presunout jakoukoli kapku rosy presné o 1 policko

odstrante ji z hraci desky, jak je popsano vyse.

T .
: Q9
4. Konec tahu a8/
Pokud jsou zahrany vsechny 3 karty z ruky a nemizete
nebo nechcete najmout dalsi hrdiny nebo provést zad-

nou akci, vas tah kon¢i.

Poté provedte nasledujici kroky:

1. Ujistéte se, Ze vSechny vami zahrané karty jsou na odkladaci hromadce
(vpravo vedle herniho planu).

2. Doplnte vystavku na 5 karet. Pokud byla zasobni hromadka vycerpana,
zamichejte odhazovaci hromadku a vytvorte z ni novou zasobni hromadku.

3. Zkontrolujte, zda je svatyné plna a zda ziskate poZehnani bohyné lesa:

Ve hie se 4 hraéi je svatyné plna, jakmile v otvorech lezi 20 kapek rosy.
Ve hie se 3 hraéi je svatyné plna, jakmile

v otvorech lezi 15 kapek rosy.
Ve hie se 2 hraci je svatyné

plna, jakmile v otvorech lezi
10 kapek rosy.

Na svatyni jsou jednotlivé
oblasti pro prislusny
pocet hrach oznaceny
bilou plochou. Preby-
te¢né kapky rosy vratte
zpét do krabice; do sva-
tyné se nepridavaji.

4. Kdyz je svatyné Zivota
plna, otocte ji jednou kom-
pletné po sméru Sipky, dokud
se nedostane do své vychozi pozice
(viz priprava hry). Tim se také hodi
kostkou svatyné a do hry nastupuji zasoby a vase lesy!
Podivejte se na hozeny symbol a porovnejte jej s obraz-
kem na zasobovaci karté. ~
Kazdy hrac nyni musi umistit 1 kapku rosy na kazdé
policko vyobrazené na svém hernim planu. Vzdy
tedy ziskate 1-2 kapky rosy, jakmile se sva-
tyné naplni, poté otoci a vyprazdni.




Vezmeéte si k tomu kapky rosy, které jste nasbirali ve svatyni a které byly
pravé vyhozeny. Odstrarite ze hry vSechny kapky, které tam po rozdéleni
zasob jesté jsou. Svatyné pak musi byt opét zcela prazdna.

Priklad: Pri otaceni naplnéné svatyné byl hozen
symbol 3. KaZdy hrac¢ nyni musi umistit na svij
herni plan jednu kapku na policko nachazejici se dvé
policka pod polickem svatyné a jednu kapku vpravo
od Zetonu svatyne.

Nyni otocte zasobovaci kartu na druhou stranu.
Ukaze vam rozloZeni kapek, jakmile se svatyné
naplni a zase vyprazdni.

V pribéhu hry se pouziva vzdy pouze stejna zaso-
bovaci karta a po pouZiti se znovu otoci.

5. Nakonec si ze své osobni dobiraci hromadky
vezméte do ruky 3 nové karty. Pokud mate
v dobiraci hromadce méné nez 3 karty (nebo Zadné), zamichejte svou
odkladaci hromadku obrazkem nahoru a poloZte tyto karty obrazkem
dolt pod vSechny zbyvajici karty v dobiraci hromadce. Poté si vezméte
3 nové karty.

Poté je na radé dalsi hrac v poradi ve sméru hodinovych rucicek. Hraje se
popotadé, dokud néktery z hraca ve svém tahu neodstrani ze své hraci
desky posledni kapku rosy.

Konec hry je ohlasen, jakmile nékdo odstrani posledni kapku
rosy ze svého planu. NezaleZi na tom, jakym zpusobem to bylo
provedeno a zda se tak stalo ve vlastnim tahu nebo béhem
tahu jiného hrace. Aktualni tah je pak ukoncen jako obvykle.

Dalezité: Pokud se svatyné po odstranéni posledni kapky rosy
naplni, neotacejte s ni uz. Zadné nové kapky rosy do hry nepfibydou.

Kolo se hraje az do konce tak, aby vsichni méli stejny pocet tahd. To po- o
znate podle znacky zacinajiciho hrace — posledni tah provede hra¢ sedici
napravo od zacinajiciho hrace.

Kdo vyhral?

Vyhrava hrac, ktergy nema na svém hernim planu 2adné kapky rosy.
Pokud se v poslednim kole podafrilo vyprazdnit desku vice hractm, vyhra-
va hrac s nejvyssi hodnotou listecki ve své zasobé. Pokud dojde k remize,
vyhralo vice hracu.

Vysvétleni karet a funkci

Funkce vSech karet jsou vysvétleny pomoci symbold. Funkce se vzdy pro-
vadeji zleva doprava.

Bud’/anebo:
Neékteré karty maji nékolik funkci oddélenych znakem ,, /. V takovém
pripadé musite vybrat jednu z téchto dvou moznosti — nelze

provést obé.

A:

Pokud vsak karty obsahuji znak ,, &, mGzete provést
véechno.

DuleZité: Dulezité je, abyste vzdy postupovali zle-
va doprava. To znamena, Ze nemUZete provést akci
na pravé strané pred akci na levé strané. Mizete
vSak nechat levou stranu propadnout a provést
pouze akci na pravé strané.



Opakovani
Nékteré karty umoznuji provadét

3x

»3%“nebo ,4x*“. Pokazdé mlzete vybrat stejné

funkce vicekrat. To je oznaceno ,,2x"

poli¢ko nebo nové, pokud vybrané policko
spliiuje podminku (viz niZe).
Funkci mGzete provadét i méné casto, nez udava
¢islo.
Bonus pro ostatni hrace
Pokud je funkce oznacena timto
symbolem, nesmite ji provést vy.
Misto toho mohou tuto funkci vy-
konavat vsichni ostatni hraci, pokud si to preji.
Dulezité: Této Funkce se samoziejmé nemuzZete
vzdat! | kdyz nechate propadnout jiné ¢asti kar-
ty nebo je nemiizete provést, vSichni ostatni tuto
cast provést mohou.

Zisk listeckd
_‘_3 Mnoho karet poskytuje listecky,

které mlzete utratit za najmuti no-

vych hrdind nebo za zakladni akce —
bud' ve stejném tahu, nebo v pozdéjsich tazich.
Cislo na liste¢ku ukazuje, kolik jich ziskate.
Vezméte si z obecné zasoby vyobrazenou hod-
notu listeckl a poloZte je vedle svého herniho
planu. Poznamka: Vase osobni zasoba neni
omezena — muZete si nasporit libovolné mnoz-
stvi listeckl a skladovat je libovolné dlouho.

X

rosy, tak mohou cinit pouze na urcitych

Premistovani kapek
Vsichni hrdinové, ktefi pre-
souvaji nebo odstranuji kapky

polickach na hernim planu. To je ur¢eno specifi-
kacemi v podobé riiznych policek a poctu kapek
rosy. Musite si vybrat policko, které odpovida
specifikaci, abyste mohli kapky rosy odpovida-
jicim zptsobem premistit (nebo je dokonce pFi-
mo odstranit). Pokud nemU(zZete vybrat vhodné

policko, tato funkce propada.

Na kartach jsou vyobrazeny nasledujici krajiny jako policka:

Poli¢ko
s listim

o
(]
o

Vodni
policko

Mechové
poli¢ko

carge

Jakeékoli policko muZe byt listi, mech, voda, nebo dokonce puda.

Na polickach se mohou dit nasledujici véci:

Za kazdy zobrazeny symbol tohoto
typu presurnite 1 kapku rosy z vy-
braného policka na libovolné pra-
vouhle sousedici poli¢ko (= svisle
nebo vodorovné, nikdy ne dia-
gonalné).

Odstrante 1 kapku rosy za kazdy

X

Vzdy plati nasledujici zakladni pravidlo: aby

symbol tohoto typu pfimo z vy-
braného politka (a umistéte ji do
otvord svatyné).

bylo mozné akci provést, musi byt na policku
alespon stanoveny pocet kapek. Na poli¢ku
viak miZe byt i vice kapek.

Presunte 1 kapku z libovolného
policka o jedno policko na pravouh-
le sousedici policko.

Vzhledem k tomu, Ze pozadi je svét-
le hnédé, miZete tento pohyb provadét z libo-
volného policka. Tedy listi, mech, vodu nebo
zemi! Na policku miZe byt i vice nez jedna kap-

ka.

Odstrante 1 kapku z vodniho policka.

Na policku v§ak mdZe byt vice nez
jedna kapka.

Vijimka: Na polickach s brouky
musi leZet presny pocet kapek,
aby bylo mozné akci provést.

Odstrante 2 kapky z libovolného
'E policka s presné 2 kapkami.

& o

vést. Stejné tak nelze vybrat policko, na kterém

Pokud lezi na policku 3 nebo vice
kapek, nelze na ném funkci pro-
je pouze 1 kapka.

Existuji také prahledné kapky. To
znamena, Ze funkci Ize pouzit, pokud

se na zadaném policku nachazi kap-
ka.

Odstrante 1 kapku z mechového

policka, pokud na ném lezi alespon

1 kapka. Na mechovém policku vsak
muZe byt i vice nez jedna kapka. Po-
kud se na mechovém policku nachazi vice kapek,
muZete odstranit i 2 nebo 3 kapky.

Vyberte pole s listim (libovolny
pocet kapek) a odstrante 1 kapku
z kazdého ze 4 pravouhle sousedicich

X
x [ =
X

Pokud jsou kapky pouze na 1, 2 nebo 3 soused-

policek, pokud na nich kapky jsou.

nich polickach, muzZete odebrat kapky pouze
z téchto policek.

Odstrarite a2 2 kapky (pokud tam
néjakeé jsou) z vodniho politka

a 1 kapku (pokud tam je) z libo-
volného pravothle (nahofe, dole,
vpravo nebo vlevo) sousediciho
policka.




Rozsireni

ﬁ} hry. Ty poznate podle malého symbolu na kartach. Tyto karty
"I’\r jsou o néco narocngjsi a nabizeji jesté vetsi rozmanitost.
Jednoduse zamichejte 30 novych karet mezi stavajicich 40 karet s hrdiny.
Ve vystavce je stale 5 karet jako obvykle. Kromé karet hrdin budete
potiebovat akéni karti¢ky c, d a e. Ty muaZete ziskat diky néktergym kartam

Jakmile se naucite pravidla hry, mizete pridat karty z rozsireni

ve hre. Akéni karticky odloZte stranou jako zasobu obrazkem nahoru.

Odstranovani karet
Novinkou v rozsifeni hry je moZnost odstranit karty (karty hrdinti
a liste€ky) z bali¢ku po zbytek hry. Diky tomu se miZete zbavit
slabych startovnich karet i karet najatych v priibéhu hry, které jiz
nepotiebujete.
Pokud takovou funkci (nebo jednorazovy efekt, viz nize) provedete,
okamzité prohledejte svou odhazovaci hromadku. Vyberte kartu, kterou z
ni chcete odstranit. Je také dovoleno neodstranit Zadnou kartu.
Karty, které odstranite, vratte zpét do krabice. Nebudete je uz potfebovat.
Dulezité: ProtoZe pFi hrani karet je vzdy umistujete primo na odhazovaci
hromadku, maze se hrdina také , odstranit sam*.

Jednorazové efekty

Nékteré karty z rozsireni poskytuji jedinecné bonusové efekty, které fungu-
ji velmi podobné jako funkce karet. Neziskavate je vSak pri jejich zahrani,
ale pouze jednou pfi najmuti hrdiny.

Poté ihned provedte jednorazovy efekt (v poli¢ku vlevo nahote
na karté, oznaceném bleskem). Teprve poté kartu umistéte na
svou dobiraci hromadku jako obvykle.

Priklad 1:

Kdyz si koupite karty Hydnum repandum nebo Tylopilus
formosus, miZete okamZité odstranit 1 kartu z odhazovaci
hrom&dky. Pokud tyto karty pozdéji ve hfe (napr: v ndsledu-
jicim kole) ziskdte zpét do ruky, nemiZete jiZ tento jednord-
zovy efekt pouZit.

Priklad 2: Pokud z otevrené vystavky najmete hrdinu Fomes
fomentarius, mohou vsichni vasi spoluhraci okamzité pre-
sunout 1 kapku z libovolného policka na sousedni svislé nebo
vodorovné policko. Vy vsak ne! V pozdéjsich kolech se tento
jednorazovy efekt jiz nespusti.

Dalsi akéni karticky

Diky jedine¢nym efektim ziskate také 6 akénich karticek c, d & e, které
jsou soucasti rozsireni. PFi najimani takového hrdiny si vezméte prislusnou
karticku a umistéte ji na spodni okraj herniho planu.

Stejnou doplfikovou akéni karticku mhzete mit dvakrat (tj. 2x c, 2x d nebo
2x e).

Celkem vSak miZete mit maximalné 4 akéni karticky. Pokud si koupite

patou nebo dalsi akéni karticku, musite nejprve jinou odstranit a vratit ji

zpét do krabice. '1
Pravé ziskanou akéni karticku miiZete pouzit ve stejném tahu. Pouziva se

stejné jako a & b:

Nyni miZete pouzit také kazdou 1x za tah. | zde vsak plati, Ze musite vzdy

zaplatit za zakladni akci listecky.

+ Akce c

Zaplatte 3 listecky ze své osobni zasoby a provedte na-
= sledujici akci: Presunte libovolnou kapku rosy piesné

o 1 poli¢ko (kolmo). Pokud je na stejném poli¢ku dalsi kapka, posurite ji
také presné o 1 politko (kolmo). Je také povoleno presunout druhou kapku
jingm smérem nez prvni.

~ Akced
= Zaplatte 3 listecky ze své osobni zasoby a odstrarite
Lam'd 1 kapku z libovolného policka. Na tomto policku maze
lezet vice kapek.
Akce e
E Zaplatte 3 listecky ze své osobni zasoby a odstrafite
2 1 kartu z odhazovaci hromadky. Tuto akci provedete

stejnym zplsobem, jaky je popsan v ¢asti ,,Odstranéni
karet”.

2vlastnost/vyjimka: Dodate¢ny Zeton svatyné se do hry dostane pres kar-
tu Clavulinopsis fusiformis:

Kdyz si tohoto hrdinu najmete, musite

si nejprve vybrat libovolné hraci polic-

ko, na kterém je presné 1 kapka rosy.

Tuto kapku z planu odstrante a poté na

toto policko umistéte Zeton se svatyni. Od této chvile se toto

policko jiz nepocita jako ,krajina® ale jako druhy Zeton se svatyni, ktery

stejné jako vyobrazena svatyné piimo odstranuje vSechny kapky rosy,
které jsou na néj presunuty. Je také povoleno umistit dalsi dodatecny ze-
ton se svatyni na vlastni herni plan.




Herni varianty >
Dalsi herni plany pro pokroéilé hrace

Pokud jste jiz nékolik her odehrali, mizete si pro vétsi rozmanitost zahrat i s rizngmi
zadnimi stranami hry. Zadni strany plant mdzete kombinovat s rozsitenim nebo
zakladni hrou. Poskytuji vam vétsi rozmanitost diky 4 rdzngym hernim plandm, které
predkladaji nové vyzvy.

Poznate je podle tmavsi barvy ramecku a symbolu hvézdy v levém hornim rohu.

3

‘ y Hra pro jednoho hraée: souboj s Gwidyonem, houbovym duchem
B v Mycelia se skvéle hodi i k samostatnému hrani, kdyz v okoli nejsou Zadni kamaradi se zalibou v houbach.

7

Priprava hry

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

- Priprava hry je totoZna se hrou pro 2—4 hrace. Vezméte si stejng herni V/ sélové hie potahnete i za Gwidyona. Budete pro néj také potiebovat na-
material (1 herni plan, 20 kapek rosy a akéni karty a & b). Umistéte kestku  sledujici herni material:

na svatyni na pozici pro 2 hrace. 7 -\ e

1 herni plan s hromadou listi
Druhgm hracem v sélové hre je ,virtualni hrac“ Gwidyon. Gwidyon je hou- . 2
1 Zeton s Gwidyonem

bovy duch a uz dlouho se potuluje hlubokgmi lesy Mycelia. Proslycha se, 5 A e

ze dokonce zna jméno bohyné lesa. B0 hkapek rosy
Umistéte hromadku listi na pravou stranu herniho planu a polozte na ni
20 kapek rosy. Zamichejte 6 sélovych karet a polozte je vedle jako
hromadku obrazkem dold. Vedle ni polozte osmithelnikovy Zeton

s Gwidyonem (stranou s kiizkem nahoru).




Cil sélové hry
Oba se nejprve pokusite odstranit 20 kapek rosy ze svych hernich pland.
Komu se to podafri jako prvnimu, vyhrava hru.

Priabéh hry

1. Hru zacnete jako obvykle, provedete normalni tah a zahrajete 3 karty.

2. Pak zahrajete Gwidyonav tah. Odkryjete 1 sdlovou kartu a provedete jeji
funkci (funkce).

3. Pak jste na radé zase vy, poté Gwidyon a tak dal.

4. Takto pokracujete, dokud neodkryjete 5. sélovou kartu v Gwidyonove
tahu (tj. 1 karta je stale obrazkem dold). Provedte tah jako obvykle, ale
pak znovu zamichejte véech 6 sélovych karet a polozte je na hromadku
obrazkem dolli. Hra pak pokracuje jako obvykle.

Sdlové karty Gwidyon Wy
K dispozici je 6 riznych sélovych karet, na
kterych se nachazi bud’ Gwidyontv symbol, nebo a8

vas symbol, nebo oba symboly. Podle toho maji
karty rdzné ucinky na Gwidyona nebo na vas.

1. Otocte Zeton s Gwidyonem. 2. Z hromadky Gwidyonova
listi odstrante 1 kapku rosy a umistéte ji do jednoho z otvort

ve svatyni.

1. Otocte Zeton s Gwidyonem. 2. Z hromadky Gwidyonova listi
odstrante 2 kapky rosy a umistéte je do otvord ve svatyni.

PolozZte vSechny karty z vylohy na odkladaci hromadku ob-
razkem nahoru vedle zasobovaci hromadky. Poté odkryjte
5 novych karet z vylohy.

1. Ziskavate 1 listecek. 2. Z Gwidyonovy hromadky listi ode-
berte 3 kapky rosy a umistéte je do otvorl ve svatyni.

1. Ziskavate 1 listecek. 2. Z Gwidyonovy hromadky listi
odeberte 1 kapku rosy a umistéte ji do nékterého z otvort ve

svatyni.

Presunte 1 kapku z libovolného policka na vasem hernim
planu o jedno policko kolmo.

Zeton s Gwidyonem

Kdykoli je Zeton s Gwidyonem otocen na stranu s kiizkem, okamzité o
berte 1 kapku rosy z hromadky Gwidyonovych listeckli a umiste-
te ji do jednoho z otvor( ve svatyni. Pokud je otocena na dru-
hou stranu, nic se nestane.

Zvlastnosti v sélové hre

1. Pokud béhem svého tahu zahrajete nebo si najmete kartu
s bonusem pro ostatni hraée, ma to na Gwidyona nasle-
dujici ucinky:

a. Pokud mohou vasi spoluhraci obvykle odebirat kapky rosy, pak musi
byt odpovidajici pocet kapek rosy odebran i z Gwidyonovy hromadky
listi a poloZen na svatyni.

b. Pokud je spoluhraci umoznéno provést pohyb kapky rosy, je misto
toho jednou otocen Zeton s Gwidyonem a v pripadé potreby pro-
veden.

c. Pokud by vasi spoluhraci dostali liste¢ky, Gwidyon nedostane nic.
Z principu nemuZe sbirat Zadné listecky.

2. Jakmile svatyné na konci tahu (at uZ ve vaem, nebo Gwidyonové tahu)
obsahuje 10 kapek rosy, je otocena. Kostka a zasobovaci karta urcuij,
kolik novych kapek pristane na vasem hracim poli¢ku. Gwidyon Zadné
nové kapky nedostava. Nyni otocte zasobovaci kartu zpét na druhou
stranu. Prebytecné kapky rosy odlozte do krabicky.

Konec hry

Pokud Gwidyon odstrani véech 20 kapek rosy z hromadky listi jako prvni,
okamzité vyhrava! Poté uz znovu netahnete. Pokud odstranite vSech

20 svych kapek rosy jako prvni vy, okamzité vyhravate! Gwidyon uz také
nebude dal hrat.

Pokud dojde k vyrovnanému stavu a oba odstranite 20 kapek rosy ve stej-
ném tahu, vyhravate oba!

Upozornéni:

1. Ano, Gwidyon je velmi silny! Na zac¢atku hry mu mazete dat
21-25 kapek, aby trochu ubral na rychlosti.

2. Pri sdlové hie mGzete hrat s kartami nebo bez karet z rozsireni.
Pri sdlové hie mGzete podle libosti pouzit i herni desky pro po-
krocilé hrace.
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