


WPROWADZENIL

Mycelia to dynamiczna gra taktyczna - rywalizacja

O przestrzen i zasoby, aby stworzyc¢ wtasne krolestwo
grzybow. Gra podaza za cyklem rozwojowym
grzybow. Jest to podroz przez powstanie, ekspansje,
obumieranie i odrodzenie. Uprawa grzybow w celu
zdobycia punktow, zarodnikowanie, by rozwijac sie¢
grzybni i ostatecznie obserwowanie ich obumierania,

aby odblokowac specjalne akcje.

Mycelia jest gra dla 1-4 os6b. Kazdy gracz ma do wykonania w swojej turze
2 rozne akcje. Glownym celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktow
poprzez hodowle (owocowanie) grzybow, zarodnikowanie i skuteczne
owocowanie kolejnych oraz jednoczesna ochrona i rozwoj twojego
krolestwa grzybow! Punkty przyznawane sa na koniec gry.

SPOSOBY NA ZDOBYWANIE PUNKTOW

Zdobadz najwiecej punktoéw hodujac grzyby, zbierajac
Zetony Owadow i zdobywajac Zeton Konca Gry.

punkty wskazane w ztotym diamencie na

‘ Za kazdego wyhodowanego grzyba, zdobywasz
karcie grzyba.

~ \* Za kazde dwa Zetony Owada posiadane
% - na koniec gry zdobywasz 1 punkt.

Gracz, ktory wywota koniec gry, otrzymuje
Zeton Korica Gry, wart 5 punktow.

CZYM JEST GRZYBNIA?

Grzybnia (fac. mycelium, mycelia) to ukryte
systemy korzeniowe grzybow. Grzybnia sklada
sie z gestych mas cienkich, nitkowatych
wlokien, zwanych strzepkami. Nitki te
naturalnie rozprzestrzeniaja sie do gleby,
materii roslinnej, drewna i innych materialow,
aby pobiera¢ wode i skladniki odzywcze.
Grzyby, ktore widzisz sa to tylko owocniki
grzybni i stanowia niewielka czescig grzybow
ukrytych pod ziemia. Z grzybéw uwalniane
sg zarodniki, ktére nastepnie roznoszone
przez powietrze, kietkuja w nowych miejscach
i daja poczatek nowym grzybniom.
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Rynek jest odstaniany
PO TYM, jak wszyscy
gracze umieszcza

swojego Grzyba Matke

WSKAZOWKA

Aby wskazac koniec

twojej tury, przekaz

kolejnemu graczowi
Kos$¢ Wiatru.
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PRZYGOTOWANIE

TROJKATNE KAFELKI

1 Pomieszaj trojkatne kafelki i poloz je zakryte

w dwoch stosach. @ Nastepnie wez po 6 z wierzchu
kazdego stosu i uloz w ksztalt gwiazdy, jak przedstawiono
na przykladzie. Ten uklad bedzie sie powiekszal wraz

z przebiegiem rozgrywki, wiec pozostaw wokot
poczatkowego ksztaltu gwiazdy wiele wolnego miejsca.

ZETONY OWADA

3 Jezeli kafelek zawiera symbol owada (E‘),
natychmiast umie$¢ na nim Zeton Owada. @ Nastepnie
rozdaj kazdemu graczowi po jednym Zetonie Owada,

a pozostale pol6z w jednym miejscu.

KARTY GRZYBA

5 Potasuj wszystkie Karty Grzyba, rozdaj kazdemu
graczowi po 3 karty, a reszte pol6z w zakrytym stosie. @

PLANSZE GRACZA

Kazdy gracz umieszcza przed soba 5 Plansz Gracza
w swoim kolorze@ , w kolejnosci od 1 do 5 (oznaczone
na kazdej planszy przez liczbe kropek w kotku).
Nastepnie umie$¢ na nich swoje Zetony Grzyba

w miejscach pasujacych do liczby kropek.® Umies¢
Liczniki Zarodnikowania dla kazdego grzyba

W przeznaczonym na nie miejscu, po lewej stronie.
Zarodniki trzymaj w poblizu swoich Plansz Gracza.
Wszystkie Zetony Owada jakie zdobedziesz, trzymaj
takze w poblizu swoich Plansz.

Na twoich Planszach Gracza zawsze powinien
znajdowac sie Zeton Grzyba albo Karta Grzyba.

Nigdy nie powinny by¢ puste!

PIERWSZY GRACZ

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktora jako ostatnia
widziala grzyba w naturze albo mozecie wzia¢
zarodnik kazdego z graczy, wrzuci¢ do kapelusza

i wylosowac pierwszego gracza, albo mozecie tez
kioci¢ sie o to przez 15 minut.

GRZYB MATKA

9 W odwrotnej kolejnosci, kazdy gracz umieszcza
swojego Grzyba Matke na jednym z 6 centralnie
polozonych, trojkatnych kafelkow (nie na czarnym
kafelku, jezeli taki wystepuje*). Na jednym Kkafelku nie
moga sie nigdy znalez¢ Grzyby Matki nalezace do
roznych graczy. Jezeli gracz umiesci swojego Grzyba
Matke na kafelku, na ktérym jest juz Zeton Owada,
natychmiast zdobywa ten zeton.

ZETON KONCA GRY

Umie$¢ Zeton Konca Gry w dostepnym miejscu. 10

Na koncu gry otrzyma go gracz, ktéry spelni warunki
i wywola koniec gry. Zeton jest wart 5 punktow, ktore
s3 dodawane do jego catkowitej punktacji. Na stronie
14. dowiesz sie w jaki sposob wywolywany jest koniec gry.

UJAWNIENIE KART

Nastepnie ujawnij wierzchnie 3 karty z talii i umie$¢ je
obok talii. 7 Gracze moga teraz przejrze¢ swoje karty
irozpoczac rozgrywke.

KROTSZY WARIANT GRY

Jezeli chcesz, aby rozgrywka trwata krocej, w fazie
przygotowania wyt6z 3 albo 4 Plansze Gracza dla kazdego
z graczy. Zeton Konca Gry jest wart tyle punktow,

ile wynosi liczba uzywanych przez gracza plansz.

PRZYGOTOWANIE DLA 2 GRACZY

Przygotowanie wyglada zupeknie tak samo, z wyjatkiem
tego, ze drugi gracz otrzymuje jedna dodatkowa karte
do swoich poczatkowych kart na rece.

* Jesli zaistnieje sytuacja, w ktérej na srodku znajduje sie zbyt wiele czarnych
kafelkow i gracze nie moga umiesci¢ swoich Grzybéw Matek, nalezy pomieszaé
kafelki i dobrac je ponownie.



WYRONYWANIL TUR

W czasie tury, gracz ma 2 akcje. W grze jest

6 akcji do wyboru: ruch, badanie, zarodnikowanie,
owocowanie, obumieranie, odkrywanie.

Gracz musi wybraé¢ w swojej turze 2 rozne akcje.
Kiedy gracz skonczy wykonywanie swoich akcji,

RUCH | BADANIE |
@O0 0000

RUCH

Jedynym elementem jaki mozesz poruszaé¢ w grze jest
twoj Grzyb Matka (™). Mozesz poruszac swojego Grzyba
Matke ™M na odlegto$¢ do dwoch obszarow (trojkatne
kafelki). Poruszanie mozliwe jest tylko przez krawedzie
bokow trojkata. Nigdy nie mozesz poruszyc¢ sie na kafelek,
na ktorym znajduje sie juz Grzyb Matka & innego gracza.
Grzyb Matka ™ jest takze uzyteczny, gdy potrzebujesz
dostepu do kafelkow o innym kolorze, na ktorych chcesz
wykonac¢ zarodnikowanie. Moze by¢ wykorzystywany
do strategicznego blokowania terenéw planszy, pozyskiwania
zarodnikow innych graczy i powstrzymywania innych
graczy od zarodnikowania. Grzyb Matka jest takze jedynym
sposobem na zebranie Zetonéw Owada.

BLOKOWANIE

Mozesz zablokowa¢ innym graczom mozliwo$§¢
zarodnikowania lub obumierania, przesuwajac twojego
Grzyba Matke M na wierzch Zetonu Grzyba innego
gracza. Glbwnym sposobem na przesuniecie Grzyba
Matki ™ przeciwnika jest wydanie Zetonow Owada
(patrz str. 13), chociaz niektore akcje obumierania
rowniez moga pozwoli¢ ci to zrobic.

ZARODNIKOWANIE |

OWOCOWANIE |

kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara
wykonuje swoje 2 akcje i tak dalej, az do konca
gry. Dostepna jest przydatna pomoc dla gracza,
ktora przypomina o tym, co powoduje kazda z akcji.

OBUMIERANIE | ODKRYWANIE

Przyklad: Mozliwe ruchy Grzyba Matki ‘M’ czerwonego gracza.
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BADANIE

Umieszczanie nowego trojkatnego
kafelka na planszy

Obro¢ wierzehni trojkatny kafelek z jednego z zakrytych
stosow i dot6z go w dowolnym miejscu do planszy tak,
by jeden z bokoéw trojkata przylegal do boku drugiego
trojkata. Jesli na kafelku znajduje sie symbol owada }K
umie$¢ na nim natychmiast Zeton Owada. Pozostanie
tam, dopoki Grzyb Matka M nalezacy do dowolnego
gracza nie poruszy sie na ten kafelek albo nie przejdzie
przez niego, zabierajgc przy tym Zeton Owada.

Plansza moze rozrastac¢ sie w dowolnym kierunku,

a poniewaz kafelki dobierane sg losowo, zadne dwie
rozgrywki nie beda takie same.

slulv]e

RODZA]E KAFELKOW /\N\ SymbOFe n? kartach
odpowiadaja symbolom

W grze wystepuje 5 rodzajow kafelkow. Cztery R

. q o7 kafelkach, aby pomoc
kolorowe (czerwone, zielone, bragzowe i z6lte) N e p——
reprezentuja rozne skladniki odzywcze i mineraly, z widzeniem Koloréw
jakich grzyby potrzebuja do wzrostu. Specjalny czarny Bl e wyIE
kafelek moze by¢ uzyty jako zastepstwo dla kazdego rosrozianit:
innego koloru, gdy hodujesz grzyby.

Zwykle Kafelki (x44 - po 11 w kazdym Kkolorze) Specjalny Kafelek (x6)
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LARODNIKROWANIL

Tworz i rozsiewaj zarodniki po calej planszy

WYBOR GRZYBA LICZBA ZARODNIKOW

Przed wykonaniem zarodnikowania, musisz wskazac, Liczba Kostek Zarodnika jaka umieszczasz,
ktorego grzyba wybierasz (wybierz owocnik grzyba g wskazana jest na karcie. Kazdy grzyb ma
albo Grzyba Matke). Z wybranego grzyba beda ,'.‘6'..'-_ inna liczbe zarodnikow, ktéra wskazana jest
rozsiewac sie zarodniki. ‘._'.. Voo przez ten symbol. Twoj Grzyb Matka (M)

-..* zawsze rozsiewa 2 zarodniki (moze to by¢

LICZNIK ZARODNIKOWANIA zmienione przez karte).
Grzyby Matki moga zarodnikowaé¢ zawsze. Owocniki ROZMIESZCZENIE ZARODNI KOW

grzyboéw maja zdolnos¢ zarodnikowania tylko dwukrotnie.
Mozesz to $ledzi¢, korzystajac z Licznika Zarodnikowania Kiedy okreslisz kierunek wiatru, dodaj na plansze

umieszczonego w gornej czeSci twojej Planszy Gracza, wiasciwa liczbe swoich Kostek Zarodnika. Pierwszy
nad miejscem na grzyba. Zwieksz warto$¢ znacznika zarodnik jest zawsze umieszczany na tym samym
(przesuwajac go w prawo), za kazdym razem, gdy trojkatnym kafelku, na ktérym znajduje sie wybrany
zarodnikujesz (kiedy twaj licznik znajdzie sie w ostatnim przez ciebie grzyb. Pozostale zarodniki rozsiewaja sie
miejscu, ten grzyb moze obumrzed). w kierunku wskazanym przez Ko$¢ Wiatru, opadajac
Pamietaj: Wykonujac zarodnikowanie z owocnika poza krawedz, przy ktorej umieszczony jest symbol
grzyba, najlepsza praktyka jest zwiekszenie wartosci pasujacy do symbolu kierunku wiatru.

Licznika Zarodnikowania, przesuwajac go w prawo, Pamietaj, ze licza sie tylko symbole na kafelku,

przed umieszczeniem zarodnikoéw na planszy. na ktorym zarodnikujesz, mozesz zignorowac reszte.

Pierwszy zarodnik umieszczany
jest zawsze na jednym kafelku,

Q.; 22
razem z twoim owocnikiem

KIERUNEK WIATRU
grzyba albo Grzybem Matka.

Nastepnie rzucasz KoScig Wiatru. Tak samo oo o
6 jak w naturze, nigdy nie wiesz w ktora strone
zawieje wiatr, wiec musisz rzucic¢ koscia, by
U wyznaczy¢ kierunek, w ktorym rozsieja sie
- twoje zarodniki. Te symbole sg abstrakcyjne,
ale latwym sposobem na ich zapamietanie,
)'O& jest dostrzezenie w nich liter O, U oraz A.

Rozsiewanie sie zarodnikow
zawsze przebiega przez
krawedzie bokow trojkata.




- Przyklad A: U
3 Gracz wyrzucil: M
re { Gracz ma 6 zarodnikow do

rozsiania. Zarodniki musza
by¢ umieszczone wewnatrz

Przyklad C:
Gracz wyrzucik 6

Gracz ma do rozsiania 4
zarodniki, ale plansza nie
odpowiada doktadnie
trojkatnemu obszarowi
rozsiewania zarodnikow.

W tym wypadku umieszcza je

\/\/\/\ ksztaltu wiekszego trojkata
/\/\/\/ (czerwony obszar).

Przyklad B:
Gracz wyrzucik: )‘O&

Gracz ma 3 zarodniki do
rozsiania. Pierwszy zarodnik
umieszcza na jednym
kafelku z grzybem, kolejny
na kafelku lezacym doktadnie
obok niego. W przypadku
trzeciego zarodnika gracz
ma wybor, czy zarodnik
umie$ci¢ na kafelku po
prawej, czy po lewej stronie.

VA

WLASCICIEL ZARODNIKA

Wieksze elementy, takie jak Grzyb Matka lub Zeton Grzyba,
zawsze maja kontrole nad dowolnymi zarodnikami na

zajmowanym kafelku. Wiasciciel wiekszego elementu moze
wydaé wszystkie zarodniki z tego kafelka, jako swoje wiasne.

W tym przykladzie, niebieski gracz rozsial 5 zarodnikow,
ale jeden z zarodnikow (A) nie jest polaczony z resztg sieci
grzybni niebieskiego gracza. Dzieje sie tak dlatego, ze Grzyb
Matka M czerwonego gracza rozdziela sieé¢. Teraz czerwony
gracz moze wydac¢ niebieski zarodnik z kafelka, na ktérym
znajduje sie jego Grzyb Matka M, poniewaz ma kontrole
nad tym kafelkiem (B). Niebieski gracz ma teraz wlasciwie
dwie oddzielne sieci grzybni (C) oraz (A). Jezeli Grzyb Matka
czerwonego gracza zostalby usuniety, sieci zostatyby na nowo
polaczone i utworzona zostataby jedna sie¢ z 5 niebieskimi
zarodnikami.

na dostepnych kafelkach.

Przyklad D:
Gracz wyrzucik: _Q

Symbol wskazuje na krawedz
planszy. Nawet jezeli gracz
ma wiecej niz 2 zarodniki do
rozsiania, dostepne sa tylko
2 kafelki, na ktérych mozna
je umieszczaé, wiec nie
umieszcza pozostatych.
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OWOCOWANII

Wyhoduj nowego grzyba

Aby wykona¢ owocowanie grzyba z karty z twojej
reki, musisz posiada¢ wlasciwa liczbe zarodnikow
umieszczonych na kafelkach o wlasciwym kolorze.
Musza one by¢ polaczone! Komponenty w twoim
kolorze reprezentuja twoja sie¢ grzybni, wiec twoj
Grzyb Matka ™ albo owocnik grzyba moze potaczy¢
zarodniki, jezeli jest to potrzebne. Jezeli zarodnik,
ktorego potrzebujesz znajduje sie z innej strony
planszy albo jest odciety przez grzyba albo Grzyba
Matke M innego gracza, wtedy zarodniki te nie sa
polaczone i nie moga by¢ uzyte razem (przyklad A).

Czernidtak

Jezeli masz wlasciwe zarodniki do wydania, usuwasz je
z planszy i dodajesz je z powrotem do swojej rezerwy
zarodnikow. Nastepnie zabierasz dowolny, dostepny
Zeton Grzyba ze swojej Planszy Gracza i umieszczasz
na tym miejscu Karte Grzyba, z ktérej wykonate§ wlasnie
akcje owocowania. Zeton grzyba umies¢ na dowolnym,
wolnym trojkacie, z ktorego wydales zarodniki, by go
tam hodowac. Nie mozesz hodowa¢ dwoch grzybow
na jednym kafelku. Mozesz hodowac grzyba na tym
samym Kkafelku, jaki zajmuje obecnie twoj Grzyb Matka.
Jezeli wydale$ zarodniki innego gracza, jego zarodniki
wracaja do jego zapasu.

Przyklad A: Niebieski gracz chce wykonaé akcje owocowania grzyba,
ktora wymaga EAEAEIL], ale czerwony gracz rozdzielit jego sie¢
grzybni, grzybem z jedna kropka umieszczonym na brazowym kafelku.

A - Niebieski zarodnik moze by¢ wciaz wykorzystany (dla Karty Grzyba,
ktora wymagataby pojedynczego, brazowego zarodnika), ale nie razem
z innymi zarodnikami, poniewaz nie jest z nimi polaczony.

B - Czerwony gracz moze uzy¢ niebieskiego zarodnika jako swojego, dopoki
znajduje sie tam jego Zeton Grzyba. Wiec obecnie ma on 3 “brazowe”.
C - Obecnie sie¢ niebieskiego gracza nie ma zadnych brazowych
zarodnikow. Jezeli czerwony gracz poruszylby swojego Grzyba Matke M
albo usunal swoj Zeton Grzyba, wtedy niebieski gracz mialby dostep
do brazowych zarodnikow.

D - Jezeli czerwony gracz ma karte z EALIE] , moglby wydac¢ zarodniki
niebieskiego gracza, tak jak swoje wlasne i wykona¢ akcje owocowania
grzyba. Ale musialby umiesci¢ go na zielonym Kkafelku, poniewaz na
brazowym kafelku znajduje sie juz grzyb.
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OBUMIERANIE

Usuwanie grzybow z planszy
i otrzymywanie bonusow.

Kiedy jeden z twoich grzyboéw zarodnikowal dwukrotnie,
masz teraz mozliwo$¢ przejScia do akcji obumierania

tego grzyba. Zrobisz to w nastepujacej kolejnosci.

1 Usun karte z wierzchu Planszy Gracza i wsun ja pod

te plansze.

2 Znajdz Zeton Grzyba, wybranego do akcji obumierania

i usun go z gléwnej planszy, umieszczajac go

z powrotem na swojej powiazanej z akcja Planszy

Gracza.

3 Zresetuj swoj Licznik Zarodnikowania, przesuwajac
znacznik na najbardziej po lewej stronie wysuniete

miejsce.
4 Rozstrzygnij akcje obumierania grzyba.

Nie ma limitu dla liczby kart obumartych grzybow,
umieszczanych pod jedna plansza.

Borowik
Szlachetny

1

RODZAJE AKCJI OBUMIERANIA

Wstepuja 3 glowne akcje obumierania:

AKCJA NATYCHMIASTOWA
Natychmiastowe akcje obumierania musza
by¢ wykonywane jak tylko wybrany przez
ciebie grzyb obumiera.

ULEPSZENIE ROZGRYWKI

R6zowe akcje obumierania maja
natychmiastowe zastosowanie i obowiazuja
przez reszte rozgrywki.

ULEPSZENIE GRZYBA

Te ulepszenia majg zastosowanie tylko do
przysztych grzybow, ktére bedg hodowane
na tej samej Planszy Gracza. Dowolny grzyb,
ktory jest umieszczony na wierzchu Planszy
Gracza z wsunieta pod nig ta karta ulepszenia,
otrzyma przedstawiony na karcie bonus.

Nie mozesz
podwajac akcji

z Karty ulepszenia
obumierania.

Na przyklad, jezeli
posiadasz 2 karty
obumierania,

z ktorych kazda
zawiera ulepszenie
“Grzyb Matka moze
poruszac sie teraz
0 37, nie mozesz
poruszy¢ go o 6.

11
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ODRRYWANIL ;

Dobieranie nowej karty

Dobierz jedna z 3 wylozonych na rynku Kart Grzyba
albo dobierz zakryta karte z wierzchu stosu. Nie ma
limitu kart na rece. Po swojej turze, uzupelnij rynek

kart, jezeli ktoras z kart zostatla z niego zabrana.

BUDOWA KARTY

Nazwa grzyba
Lacinska nazwa grzyba
Punkty zdobywane za wyhodowanie

Liczba zarodnikow
Akcja obumierania

N oA NN =

W dowolnym momencie swojej tury mozesz wydac
jeden zeton ¥ , by od$wiezy¢ rynek Kart.

LONIEC GRY

Koniec gry wywolywany jest przez gracza
posiadajacego przynajmniej jedng karte obumartego
grzyba, wsunietg pod kazda z 5 swoich Plansz Gracza.
Gra konczy sie natychmiast i nie wykonuje sie juz
zadnych tur. Jezeli gracz jako pierwsza swoja akcje
wykonat obumieranie, nie wykonuje drugiej. Gracz,
ktory konczy gre, otrzymuje Zeton Konca Gry, ktory
ma warto$§¢ 5 punktow. Wszyscy gracze podsumowuja
swoje punkty, wliczajac wszystkie owocniki grzybow
i obumarle grzyby (punkty ze wszystkich Kart Grzyba,
ktore posiadasz na i pod swoja Plansza Gracza) oraz
Zetony Owada.

Zarodniki wymagane do wykonania akcji owocowania
Odniesienie do faktow o grzybach znajdujacych sie na str. 17

Pieczarka 6) s
Okazala

Agaricus augustus

Porusz @ przeciwnika
na pusty A 7

Gracz z najwieksza liczbg

5 punktéw wygrywa i zostaje
koronowanym zwyciezca
w Krolestwie grzybow.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry wyhodowal
najwiecej grzybow ze wszystkich. Jezeli wciaz jest remis,
wygrywa gracz z najwieksza liczba Zetonoéw Owada.
W wyjatkowym przypadku, gdy remis bedzie dalej
nierozwiazany, remisujacy gracze dziela zwyciestwo
miedzy soba.

Jezeli w rozgrywce uzywane sa 3 Plansze Gracza, Zeton
Konica Gry wart jest 3 punkty, a jezeli 4 Plansze Gracza -
4 punkty.



LETONY OWADA

UMIESZCZANIE I ZBIERANIE

Kiedy nowy trojkatny kafelek z symbolem owada zostaje
dodany do planszy, nalezy umiesci¢ na nim Zeton
Owada. Zeton Owada mozesz zebra¢ z planszy tylko
przy pomocy twojego Grzyba Matki. Mozesz zabra¢ go
kiedy twoj Grzyb Matka skonczy ruch albo poruszy sie
przez kafelek z tym zetonem. Mozesz takze w dowolnym
momencie swojej tury wymieni¢ trzy karty z reki, aby
otrzymac jeden Zeton Owada.

- OWADY JAKO PUNKTY
. ﬁf Podliczajac punkty, otrzymujesz 1 punkt za kazde

2 Zetony Owada, jakie posiadasz na koniec gry.
W grze nie ma potéwek punktow, wiec jezeli masz
: 2 3 Zetony Owada, wciaz otrzymujesz tylko jeden

WYDAWANIE ZETONOW OWADA dodatkowy punkt. W grze jest 20 Zetonow Owada,
W dowolnym momencie twojej tury mozesz wydac¢ wiec do zdobycia jest 10 dodatkowych punktow,
swoje Zetony Owada. Nie zalicza sie to do twoich jezeli wszystkie wejda do gry.
dwoch akcji. Zwroc swoje Zetony Owada do zapasoéw
iwykonaj jedna z ponizszych akcji:

Dwa Zetony Owada:
Przesun Grzyba Matke M innego
gracza na dowolny trojkatny
kafelek na planszy, ktory nie
zawiera zadnych innych ™ .

Dlaczego owady?

Jeden Zeton Owada: Owady sq przyjaciolmi grzybow, poniewaz
Odswiez rynek kart. Odrzu¢ chodzq i pelzajq po nich zbierajac na swoich
3 wylozone karty i umie$¢ a*/ = ‘ @ odnozach i ciatach zarodniki grzybow,
kolejne 3 odkryte karty. ) pomagajqc im rozsiac sie w ten sposob.
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JAK GRAC

Rozgrywasz swoja ture jako pierwszy. Umie§¢
swojego Grzyba Matke ™, a nastepnie Grzyba Matke M
Automy @ . Rozegraj swoja ture wykonujac dwie
(rézne) gtowne akcje.

Tura Automy @ jest okreslona przez karty. Obro¢
jedna z kart z talii i umie$¢ ja na wierzchu pierwszej
karty referencji ® . Nastepnie Automa @ wykonuje
dwie akcje, w kolejno$ci wskazanej na karcie. Jezeli
Automa @ nie moze wykona¢ akcji, opuszcza ja

i wykonuje kolejna akcje z listy, do momentu, az
wykona dwie akcje. Kolejno$¢ wykonywania akcji:
OWOCOWANIE > OBUMIERANIE > ZARODNIKOWANIE > RUCH.

Dzieki Automie (@) mozna gra¢ w trybie solo albo
dodawac ja jako dodatkowego gracza w rozgrywkach
dla 2/3 graczy.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Postepuj tak samo, jak podczas przygotowania
gry dla 2-4 graczy (str. 5). Dla wariantu solo usun
wszystkie czarne trojkatne kafelki i wyloz Plansze
Gracza tylko dla siebie.

PRZYGOTOWANIE AUTOMY

1) Potasuj karty Automy i poloz je zakryte.

2 Umie$¢ wieksze karty referencji Automy odkryte
obok siebie, tak jak pokazano.

3 Wybierz kolor dla Automy @ . Nastepnie na drugiej
karcie referencji (ZARODNIKOMAT), na kotkach z kropkami,
umie$¢ Liczniki Zarodnikowania.

4 Umie$¢ Zetony Grzyba i Kostki Zarodnikow Automy @
w poblizu.

5 Potasuj gtowna talie grzybow i przydziel Automie @
5 kart (poloz je zakryte) oraz 2 Zetony Owada.

Kiedy wszystkie karty zostana zagrane, potasuj je i potoz
w zakrytym stosie. Sg gotowe do ponownego dobierania.

OWOCOWANIE - Zarodniki potrzebne do owocowania
wskazane sa na karcie. Puste kwadraty to dzikie
zarodniki, moga by¢ uzyte z kafelkow o dowolnym
kolorze. Podczas owocowania grzyba umies¢ Zeton
Grzyba na kafelku, z ktérego wykorzystany byt zarodnik.
Umie$¢ grzyba na kafelku, ktérego kolor odpowiada
jednemu z tych wskazanych na karcie. Jezeli nie jest to
mozliwe, umie$¢ go na kafelku najblizszym do
przeciwnika. Jezeli dostepnych jest kilka potencjalnych
zarodnikow, wez pojedynczo, kolejny potrzebny Automie
@ zarodnik z kafelka, na ktérym znajduje sie najwiecej



elementow. Wszystkie zarodniki musza byc¢ wciaz
czes$cia tej samej sieci grzybni, by mogly zosta¢ uzyte.

OBUMIERANIE - Automa @ moze wykona¢ obumieranie,
jezeli ktorykolwiek z Licznikow Zarodnikowania na
karcie “zarodnikomatu” znajduje sie na kolku z cyfra 2.
Przesun Licznik Zarodnikowania na pole z symbolem
“O”, usun Zeton Grzyba z planszy i umie$¢ go w miejscu
na grzyba, na karcie referencji?. Nastepnie wykonaj
akcje obumierania wskazang na karcie.

ZARODNIKOWANIE - Wykonaj akcje zarodnikowania

z owocnika grzyba albo Grzyba Matki ™M, jezeli na
planszy nie ma owocnikéw grzybow. Liczba zarodnikow
jest wskazana na karcie. Zablokowany grzyb wciaz
liczy sie jako owocnik grzyba na planszy, wiec Grzyb
Matka M nie moze zarodnikowac.

Przesuwaj Licznik Zarodnikowania za kazdym razem, gdy
owocnik grzyba zarodnikuje. Jesli na planszy znajduje sie
kilka owocnikow grzybow, upewnij sie, ze kazdy z nich
zarodnikowal raz, zanim bedzie zarodnikowat po raz drugi.
Jesliwiec 1.i 2. grzyb zarodnikowal raz, ale na planszy
znajduje sie 3. grzyb, ten 3. grzyb musi zarodnikowac
przed drugim zarodnikowaniem pozostatych.

Jesli owocnik grzyba (§) albo Grzyb Matka ™ znajduje
sie na zewnetrznym kafelku (przylegajacym tylko jednym
bokiem trojkata), najpierw wykonaj akcje BADANIE
umieszczajac kolejny kafelek obok wspomnianego &/ ™.
Liczy sie to jako jedna z akcji Automy @. Jesli BADANIE
jest pierwsza akcja wykonang przez Autome @ ,
wtedy ZARODNIKOWANIE bedzie automatycznie jej
druga akcja.

RUCH - Wszystkie akcje ruchu (o 2 obszary) odbywaja
sie w kierunku najblizszego elementu/kafelka/zetonu
wskazanego na karcie. Wykonywana akcja jest okreslona
przez Ko$¢ Wiatru. Rzué koscia i dopasuj uzyskany
symbol do symbolu na karcie, z ktorej wykonujesz akcje.
Jezeli akcja zostanie ukonczona na jednym obszarze,

nie sg konieczne dodatkowe ruchy. Spojrz na karte
referencji, by zapoznac sie z symbolami akgji.

Jesli nie mozna wykonac¢ akcji ruchu wskazanej na
karcie, rzu¢ KoScia Wiatru, aby okresli¢ kierunek

i podazaj za symbolami na kafelkach (tak jak

w przypadku zarodnikowania). Wykonaj te czynnosé
dwukrotnie, aby przesuna¢ sie o dwa obszary.

W przypadku, gdy ko§¢ zostanie rzucona dwukrotnie,
a Grzyb Matka ™ nadal sie nie poruszy, wtedy Automa
0 wykonuje BADANIE, jako swojg akcje.

W przypadku, gdy Automa @ moze wykonac tylko akcje
RUCHU, poniewaz owocnik grzyba jest zablokowany
przez Grzyba Matke ™ przeciwnika, Automa wydaje
tylko JEDEN Zeton Owada % , aby przesunac¢ Grzyba
Matke M przeciwnika na najdalszy kafelek na planszy.
Nastepnie wykonuje akcje BADANIE, jako swoja druga akcje.

POZIOM TRUDNOSCI

Karty sa podzielone na pol. ZABLOMNA strona to Sredni
poziom trudnosci, a ZOBFA strona to poziom Trudny.
Zaleca sie rozpoczecie gry od strony zielone;j.

Opcja ulatwiajaca rozgrywke jest ponowne wtasowanie
wszystkich czarnych trojkatnych kafelkow, ktore
zostaly usuniete na poczatku.

OGOLNA
ZASADA

Kiedy wykonujesz dowolna
akcje Automy i masz wybor,
np. umieszczenie zarodnika
lub przesuniecie zetonu,
zawsze wybieraj opcje,
ktéra pomoze Automie,
nie tobie.
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ROZGRYWKA Z 2/3 GRACZAMI

Gdy dwoch lub trzech graczy bierze udzial w rozgrywce
z Automa, a decyzja ma wplyna¢ na jednego z graczy

i nie jest jasne, na ktérego z nich, pozwol zdecydowac
losowi. Wrzué zarodnik od kazdego z graczy (ktérego
moze dotyczy¢ efekt) do kapelusza i zobacz, ktory
zostanie wylosowany jako pierwszy!

/o\

‘ @3 Porusz sie w kierunku owocnika

Przyklad A: @ Automa wykonuje swoja
akcje RUCHU i wyrzuca:

grzyba nalezacego do przeciwnika

Zazwyczaj Automa @ poruszylaby sie
do najblizszego grzyba, ale obaj gracze
sa w tej samej odleglosci od niej.

Czerwony zarodnik zostal wyciagniety
7z kapelusza, wiec @ Automa przesuwa
sie o dwa obszary w kierunku grzyba
czerwonego gracza.

KONIEC GRY
[ PODLICZANIE PUNKTAC]I

Koniec gry wywolywany jest gdy Automa albo gracz
ukoncza akcje obumierania we wszystkich 5 slotach.

Punktacja Automy: Kazdy owocnik grzyba
Automy @ jest wart 5 punktow plus
jakiekolwiek dodatkowe punkty zdobyte
dzieki Zetonom Owada.

Zazwyczaj standardowym wynikiem dla
Automy @ jest 26.

Automa nie otrzymuje Zetonu Konca Gry.

Poczatkowe umieszczenie Grzyba Matki:

Automa zawsze rozgrywa swoja ture jako ostatnia.
Kiedy gracze umieszczaja swoje Grzyby Matki ™,
Automa @ powinna by¢ umieszczona w rownej
odleglosci pomiedzy graczami.

Przyklad B: Gracze czerwony i niebieski
umiescili swoje Grzyby Matki ™ naprzeciw
siebie. Oznacza to, ze Automa nie moze
by¢ umieszczona w rownej odleglosci.

Z kapelusza wyciagniety zostat niebieski
zarodnik, co oznacza, ze Automa @
zostanie umieszczona obok niebieskiego
gracza. Niebieski gracz zdecyduje,

po ktorej stronie/\

Przyklad C: Trzech graczy rozmieszczonych
Jjest wréownych odlegtosciach. Jezeli sytuacja

dotyczy wszystkich trzech graczy, losuje sie
dwa kolory. W tym przykladzie, z kapelusza
zostaly wyciagniete kolory z6lty i niebieski,
wiec Automa @ zostanie umieszczona

pomiedzy nimi.




JABAWNE TARTY O GRZYBACIH

A. Ozorek Debowy - Fistulina hepatica:
Trafna nazwa ze wzgledu na marmurkowy
czerwony miazsz, przypominajacy $wiezy
kawalek miesa. Grzyb ten infekuje twardziel
drzew debowych. Spowodowane przez niego
przebarwienia moga tworzy¢ piekne smugi,
przez ktore dab taki zwany jest Debem Tygrysim
i jest wysoko ceniony w przemysle drzewnym.

B. Muchomor Zielonawy - Amanita Phalloides:
Najstynniejszy trujacy muchomor na
Swiecie, nie tylko odpowiedzialny za 90%
zgondw zwiazanych z grzybami, ale takze
podejrzewany o spowodowanie przedwczesnego
odejscia cesarza, papieza i krola! Jego toksyny
niszcza watrobe i nerki. Caly proces moze trwaé
kilka dni. Nie jest to mily sposéb na odejscie!

C. Kolczakdéwka Piekaca- Hydnellum peckKii:
Powszechna nazwa pochodzi od faktu, ze
spod kapelusza pokryty jest maltymi zebami
przypominajacymi kolce. Kiedy owocniki sa
mlode, znane sa z tego, ze “placza” krwistym,
czerwonym plynem, w procesie znanym jako gutacja.

D. Muchomor Czerwony - Amanita
muscaria: Lud Sami zbieral i spozywat
mocz reniferéw, ktore zjadly wczesniej

muchomory czerwone. Dziato sie tak, poniewaz
nerki renifera odfiltrowuja wiele toksyn,
ktéore powoduja choroby, pozostawiajac
psychoaktywny zwiazek, ktoéry byl uzywany
do celdéw religijnych i jako uzywka.

E. Chlorowka Drobna - Chlorociboria
aeruginascens: Turkusowo zabarwione
drewno powstale dzieki temu grzybowi jest
wysoko cenione przez tradycyjnych stolarzy.
W slynnych intarsjach z Tunbridge Wells
wykorzystano to barwione drewno, wykonujac
skomplikowane projekty.

F. Boczniak Ostrygowaty -Pleurotus ostreatus:
Te srebrnoszare muszle na drzewach kryja
mroczny sekret - sa to miesozerne grzyby!
Aby uzupemhié ilo§¢ azotu w swoim pokarmie,
boczniaki ostrygowate maja zdolno§¢ do
paralizowania  malerikich  nicieni,  ktore
odzywiaja sie w tym samym miejscu. Po
sparalizowaniu ich, strzepki grzybéw wnikaja
do robaka, rozpuszczajac jego wnetrznosci
i wysysajac pozadane skladniki odzywcze.

G. Opienlka Miodowa - Armillaria mellea:
Ryzomorfy tego czesto pasozytniczego
grzyba zobaczy¢ mozna w postaci czarnych
“sznurowadel” wylaniajacych sie spod Kkory
sprochniatego drzewa. Te struktury ograniczaja
przeplyw skladnikow odzywczych do zywiciela
i sa niezwykle odporne. Wiadomo, ze moga
przetrwac do 100 lat.

H.CzernidlakPospolity - Coprinopsisatramentaria:
Znany rowniez jako “zmora pijaka”, poniewaz
jest trujacy w polaczeniu z alkoholem.
Jesli alkohol spozywany jest do trzech dni przed
i do trzech dni po jego zjedzeniu, powoduje on
nudnoS$ci i uderzenia goraca.

I. Wilgotniczka Jubileuszowa - Gliophorus
reginae: Tarzadka wilgotniczka po raz pierwszy
pojawita sie na Wyspach Brytyjskich na
poczatku XXI wieku i zostala tak nazwana, aby
uczci¢ 60. rocznice (diamentowego jubileuszu)
zmarlej juz krolowej Elzbiety II.

J. Twardzioszek Przydrozny - Marasmius
oreades: Owocniki Twardzioszka, ktory
wystepuje giéwnie na terenach trawiastych,
tworza tzw. Czarcie Kola, ktére niekiedy
osiagaja $rednice 20 cm. Jego grzybnia wydziela
amoniak barwiacy trawe w jej otoczeniu na
niebieskawozielony kolor i powodujacy jej
obumieranie. Zanim naukowcy byli w stanie
przypisa¢ grzyby do tych tajemniczych
ciemnych kregéw w trawie, przypisywano je
§limakom, kretom, wrézkom, blyskawicom,
a nawet UFO. Powstanie niektorych takich
Czarcich K6t w Wielkiej Brytanii datuje sie na
setki lat wstecz.

K. Borowik Szlachetny - Boletus edulis: Jeden
z najbardziej cenionych grzyboéw jadalnych na
naszej planecie. Nie jest wiec zaskakujace, ze
posiada tytut grzyba o najwiekszej liczbie nazw.
Popularne okre§lenia to: Prawdziwek i Borowik
jadalny. W Holandii wystepuje pod nazwa
Eekhoorntjesbrood, co tlumaczy sie jako “chleb
wiewiorki”. Do wytworzenia grzyba potrzebna
jest olbrzymia ilo§¢ energii grzybni, a dzieki
swojej masie i rozmiarowi Borowik Szlachetny
to prawdziwa waga ciezka. Potrzeba okolo
1,800 km strzepek, aby powstal jeden owocnik!

Informacje uzyskane dzieki (g2

@the.fungi.guy <

A1)

L. Krwistoborowik Szatanski - Rubroboletus
satanas: Ten silnie trujacy podgrzybek powoduje
pocenie sie, wymioty, mozliwe uszkodzenie
watroby i problemy z sercem. Nie tylko
przypomina diabla ze swoja szkarlatna prega,
ma réwniez zgnily zapach - poréwnywany do
zapachu rozkladajacego sie miesa.

M. Czarka Austriacka - Sarcoscypha austriaca:
Jesli znajdziesz skupisko tych uroczych, matych
kubeczkéw oslonietych i nieniepokojonych,
beda kry¢ w sobie mala niespodzianke. Dmuchaj
w nie dlugo i mocno, a po krétkiej przerwie
grzyb wyrzuci w powietrze piekny peczek
zarodnikow.

N. Czernidlak Kolpakowaty - Coprinus comatus:
Kudlate, biale luski tego grzyba przypominaja
peruke prawnika. U dojrzalego owocnika
kapelusz promieni$cie peka, jego brzeg
rozchyla sie i unosi. Caly kapelusz razem
z blaszkamirozplywa sie w czarna ciecz, trawiac
samego siebie. Czernidlak ma zdolnos¢
przepychania sie przez asfalt, a nawet moze
podnosi¢ kostke brukowa.

O. Sromotnik Smrodliwy - Phallus impudicus:
Podobno corka Karola Darwina, Etty, niszczyla
te falliczne ksztalty, gdy tylko pojawialy sie
w ogrodzie, poniewaz obawiala sie, ze beda one
beda mialy szkodliwy wplyw na stuzbe!

P. Pieczarka Okazala - Agaricus augustus:
Te poszukiwane i bardzo smaczne grzyby rosna
niewiarygodnie duze. Ich rozwiniete kapelusze
osiagaja Srednice do 30 cm.

Q. Trzesak Pomaranczowozolty - Tremella
mesenterica: Znany réwniez jako maslo
czarownic. Wedlug podann ludowych, ten
niezwykly grzyb pojawil sie w wyniku
dziatan zlosliwych nordyckich trolli,
ktore  beztrosko  rozpryskiwaly = maslo,
ubijane przez nie z mleka kréw.
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OPIS AKCJI OBUMIERANIA

Zewnetrzny Kafelek oznacza, ze tylko jeden bok trojkata dotyka
f innego kafelka, a “cala zawarto§¢” oznacza, ze wszystko, co znajduje
sie na tym kafelku, zostaje takze przesuniete.

OBUMIERANIE

Pusty kafelek powinien oznaczac¢ kafelek, na ktérym niczego nie ma,
OBUMIERANIE ale jezeli taki kafelek nie jest dostepny, uzyj takiego z Zetonem Owada,
a jezeli to takze niemozliwe, wybierz taki z najmniejsza liczbg zarodnikow.

Ukradnij losowa karte z reki przeciwnika. Jezeli z kart wykonano
OBUMIERANIE owocowanie albo obumieranie, nie moga zostaé¢ przejete przez
innego gracza.

Uzupelnij rynek, po tym jak obie karty zostaly zabrane
OBUMIERANIE z rynku lub talii.

Kazdy owocnik grzyba, dzieki temu ulepszeniu
obumarcia znajdujacemu sie pod Plansza Gracza,
na ktorej sie znajduje, dostaje jeden dodatkowy
zarodnik do swojej liczby zarodnikow.

OBUMIERANIE

o

Rzucasz Ko$cia Wiatru tylko raz i stosujesz
kierunek rozsiewania zarodnikow dla
Zetonu Grzyba oraz Grzyba Matki.

OBUMIERANIE

)

Masz w dalszym ciggu tylko dwie akcje
do wykonania, ale moze to by¢ ta
sama akcja. Na przyklad mozesz wykona¢
ZARODNIKOWANIE dwa razy w swojej turze. J ;,

OBUMIERANIE

Odrzucona karte nalezy umiescic¢

OBUMIERANIE @ albo w pudetku albo na spodzie talii.

Nie mozesz podwoic¢ efektu tej samej akcji ulepszenia obumierania.
Na przyklad, jezeli wykonale§ obumieranie z 2 kart i obie zawieraly
polecenie “Grzyb Matka moze sie teraz porusza¢ o 3”, nie mozesz
poruszyc¢ go o 6.



CZESTE PYTANIA

Czy moge zablokowaé innego Grzyba Matke?

Nie, Grzyb Matka nie moze znajdowac sie na tym samym
kafelku albo poruszac sie przez kafelek, na ktorym znajduje
sie inny Grzyb Matka.

Czy moge wykona¢ owocowanie grzyba, znajdujacego sie na
jednym kafelku z moim Grzybem Matka?

Tak, dopoki wydajesz zarodnik z tego kafelka. Ale mozesz
posiadac tylko jeden owocnik grzyba na trojkatny kafelek.

Czy moje grzyby licza sie do punktacji, jezeli nie wykonatem
na nich obumierania?

Tak, jezeli wykonale§ owocowanie swoich grzybow,
zdobywasz za nie punkty.

Czy moge wykonaé zarodnikowanie i obumieranie, jezeli
Grzyb Matka innego gracza znajduje sie na jednym z moich
owocnikoéw grzybow?

Nie, Grzyb Matka innego gracza blokuje wszystko, co
chcialby$ zrobi¢ z twoim grzybem. Mozesz jednak wyda¢ dwa
Zetony Owada, zeby usuna¢ Grzyba Matke przeciwnika.

Czy moge wydac¢ Zetony Owada, aby poruszy¢ mojego
wlasnego Grzyba Matke?

Nie, mozesz poruszy¢ tylko grzyba innego gracza. Mozesz
umie$ci¢ go gdziekolwiek na planszy, poza miejscem z innym
Grzybem Matka.

Czy moje Zetony Grzybow maja kontrole nad zarodnikami
innych graczy?

Tak! Jezeli na kafelku znajduje sie wiekszy element (Grzyb
Matka albo Zeton Grzyba) ma on kontrole nad wszystkimi
zarodnikami na tym kafelku.

Czy moge polaczyé¢ moja sie¢ z moim Grzybem Matka?
Tak! Kazdy z twoich elementéw na planszy tworzy twoja sie¢ grzybni.

Czy jeden Zeton Owada jest wart 1/2 punktu?
Nie, w grze nie ma potowek punktow.

Czy sa jakies roznice w roznych Zetonach Owada?
Nie, wszystkie maja taka sama wartos¢, réznia sie tylko wizualnie.

Ile Kostek Zarodnika rozsiewa moj Grzyb Matka?
Normalnie s3 to 2 zarodniki, jednak niektoére ulepszenia
obumierania zwiekszaja te liczbe do 3.

Czy jest limit liczby akcji zarodnikowania z mojego Grzyba Matki?
Nie, mozesz zarodnikowac¢ z twojego Grzyba Matki tyle razy,
ile chcesz.

Czy jest limit liczby kart na rece?
Nie, nie mozesz mie¢ na rece tyle kart, ile chcesz.

Czy moge wykona¢ obumieranie wiele razy w slocie pod jedna
Plansza Gracza?

Tak, mozesz wykonaé¢ obumieranie tyle razy, ile chcesz w slocie
pod jedna Plansza Gracza. Kiedy gracz posiada przynajmniej
jedna karte obumarlego grzyba w kazdym z pieciu slotow,
zostaje wywolany koniec gry.

Co sie stanie, jesli skoricza mi sie zarodniki?

Kiedy skoncza ci sie zarodniki i jedynym sposobem, by je
odzyskac z planszy jest wydanie ich na akcje owocowania
grzybow!

Czy moge podwoi¢ efekt akeji (/) z moich kart ulepszenia
obumierania?

Nie. Na przyklad, jezeli wykonale§ obumieranie z 2 kart i obie
zawieraly polecenie “Grzyb Matka moze poruszad sie teraz

0 37, nie mozesz poruszy¢ go o 6.

Czy wydawanie Zetonéw Owada liczy sie jako jedna z moich
glownych akcji?

Nie, mozesz wyda¢ swoje Zetony Owada jako dodatkowa
akcje, w dowolnym momencie twojej tury.

Czy moge od$wiezy¢ rynek kart?
Tak, mozesz wydac 1 Zeton Owada, zeby od$wiezy¢ rynek
kart, w dowolnym momencie swojej tury.

Czy moge wzia¢ Zeton Owada znajdujacy sie razem z moim
owocnikiem grzyba?

Nie, mozesz wzia¢ tylko Zeton Owada z planszy, znajdujacy sie
razem z twoim Grzybem Matka.
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