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1-2 GRACZY - 45 MINUT - WIEK 14+ - RYWALIZACIA

Bohaterowie ekspedycyji pokrzyzowali plany podstepnej istoty zwanej Meloch, ktora, uzywajgc portalu
Tarkovskiego, byla o krok od powrotu do Europii. Jej moment wizji wolnosci przerodzil si¢ w prayplyw
inspiracji: ,.,Zgnebic te legendy w walce teb w leb az tylko jedna pozostanie!”. Meloch wyczekiwal
wlasciwej chwili, aby rozpostrzec swoje eteryczne macki w rzeczywistosci — przenoszqc bohaterow

w czasie i przestrzent, do walki o swdj zywot w ostatecznym, kulminacyjnym starciu.

OPIS | CEL GRY SPIS TRESCI

Pojedynek Melocha taczy ze soba dwie istniejace Komponenty

gry: Scythe 1 Ekspedycyje. Jeden gracz uzywa zasad

Przygotowanie
i komponentéow Scythe (wliczajac w to nowa frakcje 2 i

i plansze gracza zawarte tutaj), drugi natomiast - Przebieg rozgrywki
Ekspedycyji (wliczajac w to nowego mecha, posta¢

) ) 8 : Zasady.
i towarzysza zawarte tutaj). Pojedynek bedzie

mial miejsce na ciasne) przestrzeni — nowej, Interakcja, Walka
dwustronnej mapie. Jest tylko 10 obszarow i 2 i Karty Walki
jeziora, wiec kazda tura bedzie istotna.

Umieszczanie Gwiazdek, Karty Melocha

Wszystkie istniejace frakcje 1 plansze gracza i Koniec Gry
Scythe (wraz z wigkszoscig kart spotkan) oraz

el . Warianty
wszystkie istniejace mechy, postacie

i towarzysze Ekspedycyji (wraz z wigkszoscig kart
odkry¢) sa kompatybilne z Pojedynkiem Melocha.
Ponadto, komponenty z Pojedynku Melocha sg
kompatybilne z Scythe i Ekspedycyjami.

Z pamigtnika Nikte:

| Zwielkim trudem i z ogromnymi stratami, powstrzsymalismy dr. Tarkovskiego od otwarcia portalu

| na stale. Jednakze, od tamtego czasu czuje przyczajong obecnosé czegos zlowieszczego i prastarego.
Staram sig o tym nie myslec, ale trwoga nie znika. Nocg, dreczq mnie koszmary o Melochu.
W kazdym snie, Meloch obiecuje mi, ze zaznam spokoju, gdy tylko dotkng astralnego artefaktu,

| ktory znalezlismy w obozie Tarkovskiego. Nie wiem jak diugo zdotam si¢ oprzec...
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| GRACE SCYTHE

skrot zasad

20 znacznikow zasobow (po 5 znacznikow zywnosci,

metalu, drewna i ropy) .

- 3 karty fabryki (fioletowe)

31 drewnianych znacznikéw (6 gwiazdek, 1 pionek akcji,
. | znacznik popularnosci, 1 znacznik sity, 4 budowle,
-~ 4 rekrutow, 8 robotnikow i 6 kostek technologii)

| zZeton sojuszu i 1 kafelek bazy (nieuzywane w grze
je d; e_ak locﬁa) : |

" KOMPONENTY

GRACZ EKSPEDYCYJI

1 skrot zasad

TeLrE
e

1 wskaznik sily (¢ylko na potrzeby Pojedynku Melocha)

12 zetonéw zepsucia
(po 4 przebieglosci oraz
po 2 sily o wartosciach 21 3)

Jest wigcej zetonow przebieglosci
(turkusowych) niz zetonow sily
(pomararnczowych) poniewaz

TSt E sila jest uzywana rowniez
| a 2 | q 31 podczas walki.
L BERE TE 4

15 robotnikow (po 3 w kolorach: fioletowym, zielonym,
czerwonym, zoltym i niebieskim,)

1 30

30 kart odkry¢ (po 10 przedmiotow, meteorytow i zadarn)

8 drewnianych znacznikow (4 gwiazdki [chwaly],
1 robotnik-bohater, 1 sily, 1 przebieglosci i 1 akcji)



OGOLNE

1 dwustronna mata (plansza)

20 kartonowych monet
(10x $1, 4 x $3,3x $5,2x $10i 1 x $20)

1 arkusz zatgcznika

TALACZNIK

Komponenty do rozgrywki solo sg wyszczegdlnione
w podreczniku do Automy. Brakujace i uszkodzone

elementy mozna zamowic poprzez strone:
- reklamacja@phalanxgames.p
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W WSPGLNE KOMPONENTY

n Polézcie mate dowolna strona na stole tak, aby
tor popularnosei i sity byt skierowany w strone
gracza Scythe.

Potozcie zasoby, monety i robotnikéw

w zasobach ogélnych w poblizu planszy.
Mozecie dodaé¢ dodatkowe zasoby 1 monety
z Scythe i Ekspedycyji.

o Wymieszajcie 9 zetonéw mapy i umiesccie
po 1 zakrytym na kazdym z 6 wyznaczonych

Odlozcie pozostale zakryte zetony na bok.

3 o Wymieszajcie 12 zetonéw zepsucia i umiesécie po
2 odkryte w stosach na kazdym z 6 wyznaczonych
obszarow (wykropkowany kwadrat).

- 0 Potozcie Tor Zwyciestwa dowolng strong przy
~ planszy tak, aby (@) byt skierowany w strone
gracza Scythe.

Potasujcie karty walki i polozcie zakryte przy
~ planszy. Nie uzywajcie oryginalnych kart walki
~ zScythe.

obszar6éw (ikona widoczna przy numerze obszaru).

o Potasujcie karty fabryki i potézcie 2 zakryte
przy planszy. Odlézeie pozostate zakryte na
bok. Mozecie uzyé kart fabryki z Scythe.

0 Potasujcie karty spotkan 1 polozcie zakryte
przy planszy. Mozecie uzyé kart spotkan
z Scythe. Jest kilka kart spotkan, ktére nie bedg
mialy sensu w kontekscie Pojedynku. W takim
wypadku odrzuécie je 1 dobierzcie kolejne.

o Potasujcie karty odkryé i polozcie po
1 odkrytej na kazdym jeziorze, a pozostate
poldzcie zakryte przy planszy. Mozecie uzyé
kart odkry¢ z Ekspedycyji. Za kazdym razem,
gdy pociagniecie zadanie dla obszaréow 11-20
odrzuccie je 1 pociggnijcie kolejng karte.

m Potasujcie karty Melocha (.) 1 polozcie je zakryte
przy planszy. Odkryjcie jedng karte i poldzcie ja
pomiedzy graczami w losowej orientacji. Gracze
nie otrzymuyja jeszcze z tego powodu korzysci.

Pojedynek Melocha nie jest zaprojektowany dla
okretow powietrznych Scythe oraz mechow zepsucia
Ekspedycy]t Nie uzywaj tych komponentow



GRACZ SCYTHE

GRACZ EKSPEDYCYII

KOMPONENTY GRACZY

JAKO GRACZ SCYTHE, zasiadz do planszy tak, aby tor popularnosci i sity byt skierowany w twoja strone.

Przygotuj dowolna frakcje oraz plansze gracza wraz z odpowiadajacymi im figurkami i znacznikami
(wliczajac w to 6 gwiazdek). Wez wskaznik sily i wszystkie zasoby wymienione na tych planszach (poza
kartami celow). Jak zawsze, umiesc 2 robotnik6w na obszarach przy twojej bazie ({lJ)) - po 1 na kazdym. =
Zobacz przygotowanie gry Scythe: Pojedynek Melocha w zalgczonym Podsumowaniu Zasad. 2

JAKO GRACZ EKSPEDYCY)I, zasiadz naprzeciwko gracza Scythe. =

Wybierz dowolnego mecha (@) wraz z odpowiadajacymi Jest mozliwym, aby ta sama postaé
mu plansza i kartg (z Trybow Zepsucia), dowolng postaé i jej | walczyla praeciwko sobie. Dlaczego
towarzysza oraz odpowiadajace znaczniki. Wez wskaznik sity | Anna z Scythe mialaby walczyé Al
i wszystkie zasoby wymienione na karcie mecha (jesli grasz | z Anng = Ekspedycyji? Knowania |

Melocha przeniosty ich w czasie
| i przestrzeni. Sq wiciekli i zagubieni.
Myslq jedynie o przetrwaniu..

mechem z Ekspedycyji, ale nie posiadasz kart z rozszerzenia
Tryby Zepsucia, zacznij gre z 3 przebiegtosci, 3 sily i1
robotnikiem-bohaterem). Gre rozpoczyna gracz Ekspedycyji.
Zobacz przygotowanie gry Ekspedycyje: Pojedynek Melocha

w zalgezonym Podsumowaniu Zasad.
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,"RZEBIEG ROZGRYWKI

" Pojedynek Melocha to starcie Scythe i Ekspedycyji, ~ WARIANT NIEWSPOLMIERNOSCI DOSWIADCZENIA: Jesli

" ale na mniejszej mapie i z szeroka gama opcji jest znaczaca réznica pomiedzy doswiadczeniem

" dezorganizowania planéw przeciwnika, bez liczenia  graczy (jeden z nich grat dziesiatki gier Scythe,

~ punktow pod koniec rozgrywki. Zwyciezca jest a drugi nigdy nie gral w Ekspedycyje), wtedy mniej
~ pierwsza osoba, ktora umiesci 4 gwiazdki na nowym  doswiadczony gracz moze wygraé poprzez zebranie
- Torze Zwycigstwa, gdzie tylko 1 gwiazdka moze byé 2 lub 3 gwiazdek.

. TASADY

~ Poza roznicami wymienionymi ponizej, graczy obowiazuja zasady Scythe oraz Ekspedycyji.
- W podsumowaniu znajduja sie zasady, ktore nie majg zastosowania w Pojedynku Melocha. Zasady oraz
filmy instruktarzowe mozna znalez¢ na stronie stonemaiergames.com.

UWAGI DO EKSPEDYCY)I:

@ Nie ma obszarow do odkrycia. Gracz @ Niektore nowe karty odkry¢ zawieraja jeden

~ umieszczona w kazdej kategorii.

Ekspedycyji zamiast zatrzymywaé sie na z dwoch nowych zwrotow:

B °"--ore: robitonamiejscach » PODEIRZY 2 KARTY DOWOLNE TALII: Wybierz tali
z zetonem mapy. Za kazdym razem, gdy
zdobywasz zeton mapy, najpierw otrzymujesz
jego ukrytg korzyscé (twdj mech jest . .
traktowany jakby byt na tym obszarze podczas * PRZECIWNICY NAIPIERW OBNIZAJA SIE NA KAZDYM TORZE
otrzymywania korzysci). Nie dodawaj korupcji 0 1: Gracz Scythe musi zmniejszy¢ swoja sile

do nowo eksplorowanego obszaru. i popularnosé o 1 (o ile to mozliwe).

walki albo tali¢ odkry¢ (nie po 1 z kazdej). Tylko
podejrzyj te karty.

@ Karty walki (| #]) to nowa korzysé akcji Zbierz * Jesli umiejetnosé mowi, abys usunat karte,

i zetonu mapy. [ch zastosowanie jest opisane moze to by¢ zaréwno karta odkryé jak i walki.
w kolejnej sekcji. Karty walki trzymaj zakryte W przypadku odrzucenia karty, dotyczy to
niedaleko planszy mecha, oddzielone od kart tylko kart odkry¢ (przenies karte odkryé
odkry¢ (kokpitu i aktywnego rzedu). z kokpitu do aktywnego rzedu bez jej

@ Nowa ikona ( ’.) oznacza, ze mozesz dobraé rozpairyMania);
2 karty w dowolnej kombinacji - walki i odkryé. * Kazda karta misji ma 2 obszary, w ktérych
Otrzymaj 1 z nich, a druga umies¢ na stosie moze by¢ rozpatrzona.
porzadkowania. * Twéj mech nie moze przechodzié przez tunele

@ik 2 oryginalnych kart odkryé (przedmioty, lub wchodzié na jeziora, ale moze przeprawiaé

meteoryty, zadania) wspomina kierunki (np.
karta 56 mowi: ,.Jesli wszyscy przeciwnicy sg na
~ poludnie od ciebie, otrzymaj 2 sity.”). Dla nich, ® Zaczynasz z robotnikiem-bohaterem. Jest

sie przez rzeki. Zignoruj ikony fabryki oraz
terenow (sg dla gracza Scythe).

~ poréwnaj polozenie swojego mecha i potozenie on kazdego koloru w kazdej sytuacji i przy

: postaci gracza Scythe. Obszar jest na potudniu kazdej zdolnosci 1 wlicza sie¢ do kategorii ,,6
lub pétnocy, jesli jakakolwiek jej czesé jest robotnikow” na Torze Zwyciestwa. Nie mozesz

- odpowiednio nizej lub wyzej twojego polozenia. zdoby¢ wiecej robotnikéw-bohaterow, a gdy go
~ Pélnoc jest wyzej patrzac z twojej Rerspektywy. usuniesz, to nie mozesz juz go odzyskac.
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UWAGI DO SCYTHE:

@ Nie uzywaj kart celow oraz kart premii za
budowle.

@ Gracz Ekspedycyji nie daje nagrod
z odblokowanych rekrutéw.

@ Zignoruj korzysci Zbierania i korupcje na
obszarach (sa dla gracza Ekspedycyji).

@ Zetony mapy dzialaja jak zetony spotkan.
Jesli postaé zbierze mape, rozpatruje spotkanie
(zignoruj korzysci na zetonie). Jesli talia
wydarzen sie skoriczy - przetasuj ja.

@ Dwie korzysci, pierwotnie zwigzane
z Ekspedycyjami, teraz réwniez dotycza ciebie,
gdy sg na kartach walki, wydarzen i nowej frakeji.

0DSWIEZ (@) Przet6z swdj pionek akcji

z obecnej sekcji planszy gracza na inna. Jeshi
otrzymales tg korzysé przed rozpatrzeniem
akcji dolnego rzedu, wcigz mozesz wykonaé
te akcje z nowej sekcji.

UPURZADKU] (\' ) ): Usun dowolne odkryte karty
Ekspedycyji z planszy i umie$é je na stosie
porzadkowania. Nastepnie, wyl6z nowe odkryte
karty na ich miejsce. Te karty nie daja ci
korzysci, ale ich porzadkowanie uniemozliwia
graczowi Ekspedycyji ich zdobycie. Jesli talia
sie skonczy - przetasuj stos porzadkowania.

@ Niektore nowe karty spotkan modyfikuja
pozycje przeciwnika na torach. Modyfikujg tory
sily i podstepu gracza Ekspedycyji (o ile to
mozliwe).

@ Na mapie z pustynia, zwro¢ uwage na rzeki

@ UWAGI DO FRAKCII:

miedzy obszarami 9/613/1.

ALBION: Kontrolowane obszary nie punktuja
na koniec gry, dlatego zetony flag sg uzywane
tylko do zdolnosci Zbiorka.

FENRIS: Zetony wplywow koriczg ruch mecha
Ekspedycyji. Liczba monet kazdego z graczy
(na potrzeby kategorii monet na Torze
Zwyciestwa) jest zmniejszona o liczbe
posiadanych zetonow wplywow.

KONSTANTYNOPOL (NOWA FRAKCJA): Spojrz do

zalgcznika.

POLANIA: Nie mozesz zmusié robotnikéw
Ekspedycyji do powrotu, dlatego zdolnosé
Kamraci nie dziata.

SAKSONIA: Mozesz polozy¢ wszystkie 4 gwiazdki
za wygrana walke. Najpierw kladziesz je na
Torze Zwyciestwa na odpowiedniej dostepnej
kategorii, a nastepnie na zajetych - niezaleznie
od tego czy jest tam twoja gwiazdka, czy nie.

TOGAWA: Wigkszos¢ putapek dziata normalnie,
poza ta dotyczaca popularnosci — nie ma ona
efektu na gracza Ekspedycyji.

V_ESNAZ Na mapie z dzungla zaleca si¢ wziecie
Zegluga lub Zanurzenie, aby miala ona dostep
do obszaréw zablokowanych przez rzeki.

dowddca admirat — Fvren Uthman.
1

F Po wojnie, Wielki Sultanat znany na zachodzie jako Konstantynopol, podzielit si¢ na pétnocny oraz
‘ Poludniowy Suttanat i utracit swojg migdzynarodowq pozycje. Jednakze, Wielki Sultanat weiqz posiada

kluczowe terytoria i znaczqce wplywy — glownie w Azji i Afryce. Pragngc odzyskaé swojg dawng chwale,
Sultan wystal ekspedycyje militarng na Batkany, niedaleko Fabryki, aby dolgczyc do wyscigu o technologie
Tesli 1 cudow nowej ery. Na czele wyprawy stoi siostrzeniec Sultana, renomowany wynalazca oraz

( Evren, juz od najmiodszych lat, odznaczat sig bystrosciq oraz pasjg do technologii, inzynierii i badan.
Z wielkim podziwem i fascynacjq obserwowal pierwsze chodzqce maszyny zaprezentowane przez
Tesle kilka lat temu w Konstantynopolu. Jako naczelny dowédca armii oraz admirat floty powietrznej
Konstantynopola, Evren przekonat Sultana, aby ten zreformowal wojsko i zainwestowal w nowe prototypy
oraz schematy z Fabryki. Jego kompanem w podrozy jest owczarek anatolijski - Acar. Pochodzi on z dlugi

I linii niesamowicie inteligentnych i lojalnych psow, ktore towarzyszyly jego rodowi od pokoleri.
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-~ Poziom interakcji w Pojedynku Melocha jest

o wiele wyzszy niz w Scythe czy Ekspedycyjach
~ ze wzgledu na: mniejsza plansze, wyscig do

4 gwiazdek (i tylko 1 gwiazdke na kategorie)

1 nacisk na walke 1 dezorganizacje.

B Gracz Scythe ma przewage w walce ze wzgledu

- na fakt, ze moze uzy¢ 1 karty walki za kazda

~ jednostke bojowa (postaé i mech), przez co gracz
' Ekspedycyji musi byé bardziej przezorny

.~ w podchodzeniu zbyt blisko. Liczba zetonow

" mapy na planszy jest ograniczona, a niektore
" opcje na kartach wydarzen moga zniweczy¢

k- plany gracza Ekspedycyji.
Kolejnosé rozpatrywania (o ile to mozliwe) to

i} walka, spotkanie lub mapa, a nastepnie Fabryka.

At

4

Walka przebiega nastepujaco:

(maksymalnie 1 dla gracza Ekspedycyji).

&

| KARTY WALK|

DLA GRACZA SCYTHE, jesli jednostki bojowe (postaé

i mech) wejdg na obszar z wrogim mechem, ich
ruch dobiega konca. Robotnicy nie moga wej$é na
obszar z wrogim mechem.

DLA GRACZA EKSPEDYCYJI, jesli mech wejdzie na obszar
z wroga jednostka bojowa, jego ruch dobiega
konca. Jesli na obszarze sg wylacznie wrodzy
robotnicy, robotnicy pozostajg na miejscu 1 mozna
kontynuowaé ruch.

W POJEDYNKU MELOCHA, sam fakt, ze jednostki dzielg
obszar nie powoduje walki. Gracz Ekspedycyji
kontroluje obszar. Robotnicy gracza Scythe nie
moga wtedy handlowaé, produkowaé, budowaé,
rozmieszczaé oraz otrzymywaé lub wydawaé
stamtad zasobow.

< Aby rozpoczaé walke albo (a) gracz Ekspedycyji otrzymuje korzysé Niwelowanie na obszarze z jednostka
bOJowq gracza Scythe i wybierze, aby ja Zniwelowa¢ zamiast korupcji albo (b) gracz Scythe konczy akcje
5- ruchu z przynajmniej jedna jednostka bojowa na obszarze z mechem gracza Ekspedycyji (niezaleznie od

~ tego czy ta jednostka wykonata w tej turze ruch) i decyduje sie zainicjowaé walke.

" 1. ZADEKLARUJ SILE: Walczacy gracze deklaruja na swoich wskaznikach site, ktora wydadza (maksymalnie 7).
Dodatkowo (niejawnie), moga dodaé 1 karte walki za kazdg postaé¢ oraz mecha zwigzanych w walce

2. UJAWNI: Ujawnijcie wskazniki sily oraz karty, sumujac ich wartosci. Atakujacy uzywa efektéw swoich

kart walki jako pierwszy, nastepnie obronca.

w kartach), dobiera jedng karte walki.

ktadzie gwiazdke bez potrzeby Odznaczenia.

L ‘3. ROZSTRZYGNI): Gracz z wigksza sita zwycigza (atakujacy wygrywa remisy, chyba, ze karta walki méwi
. inaczej). Odrzué uzyte karty walki oraz zaptaé zadeklarowang site.

LWYCIEZCA: Potoz gwiazdke na Torze Zwyciestwa (jesli kategoria jest dostepna). Gracz Ekspedycyji

PRIEGRANY: Wycofaj wszystkie swoje jednostki z tego obszaru do bazy (jesli wycofuje sie gracz Scythe,
pozostawia surowce). Jesli wycofujacy sie gracz wydal przynajmniej 1 sity (na wskazniku sity lub
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KARTY WALKI

W Pojedynku Melocha wystepuje 8 roznych typow kart walki w talii
sktadajacej sie z 60 kart. Nie uzywaj oryginalnych kart walki Scythe.

Kazda z nowych kart walki ma kilka zastosowar:

@ 0DRZUC PODCZAS SWOIE) TURY 1 OTRZYMAJ KORZYSC: Podczas swojej tury,

nie bedac w walce, mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe kart walki, aby
otrzymac korzys¢ widoczng w prawym-goérnym rogu.

PRZYKEAD: Jesli gracz Scythe odrzuci Element Zaskoczenia,
odswieza on swdj pionek akcji poprzez przesuniecie go do
innej sekcji na swojej planszy gracza. Jesli gracz Ekspedycyji
odrzuci Taktyke Roju, otrzymuje on dowolnego robotnika

Dobierz karte walki i dodaj jej wartose,
anastepnie ja odrzuc.

(czerwonego, zielonego, niebieskiego, z6ltego, fioletowego);
natomiast, gdyby gracz Scythe otrzymal ta korzysc¢, ktadzie
robotnika (o ile dostepny na planszy gracza) na dowolnym

obszarze, ktory kontroluje lub w swojej bazie.

@ ZAGRA) PODCZAS WALKI: Mozesz dodaé 1 karte walki za kazda
jednostke bojowa w walce, umieszczajac jg niejawnie za tarczg
wskaznika sity. Po ujawnieniu, rozpatrz efekty kart 1 dodaj sile
z lewego-gornego rogu do swojego ostatecznego wyniku.

-

PRZYKLAD: Jesli ktérykolwiek z graczy zagratby Taktyke
Roju i bylyby w sumie 4 jednostki w walce (1 postag,

2 robotniko6w, 1 mech Ekspedycyji), to ostateczna sita z tej
karty wyniostaby 6. Jesli ktorykolwiek z graczy zagratby
Element Zaskoczenia, dobiera on karte walki 1 dodaje jej

"=
~

wartosci sily do 1 sily z Elementu Zaskoczenia 1 wskaznika
sily, a nastepnie odrzuca te karte nie uzywajac jej efektu.

T i
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“UMIESICIANIE GWIAZDEK
LKARTY MELOCHA 1 KONIEC GRY

~ Gracz Scythe kfadzie gwiazdke na pustej kategorii Toru Zwycigstwa natychmiast,
~ gdy spelnia wymagania nadrukowane na jego stronie toru.

~ Gracz Ekspedycyji musi wykonaé Odznaczenie, aby méc potozyé gwiazdke na

. osiggnietym wymaganiu (poza wygrang w walce — wtedy kladzie gwiazdke
natychmiast bez potrzeby Odznaczenia).

N Za kazdym razem, gdy przeciwnik kladzie swojg pierwsza, druga lub trzecig

gwiazdke, dobierasz karte Melocha. Pol6z ja w dowolnej orientacji, zakrywajac

¥ potowe poprzednio zagranej karty. Otrzymujesz korzysci, ktore wskazuja ciebie
. (z kilku kart). Przeciwnik nie otrzymuje korzysci. W widocznym przykladzie,

. otrzymujesz 1 sily i 1 monete. Jesli gracz Scythe miatby otrzymaé robotnika (o ile

~ dostepny jest na planszy gracza), kladzie go na dowolnym obszarze, ktory kontroluje

- lub w swojej bazie.

Kiedy gracz ktadzie swoja czwarta gwiazdke na Torze Zwyciestwa, natychmiast

R erywa. KONTROLA 7+ OBSZAROW

. SKRAINY PRZYPADEK: Na stronie B Toru Zwycigstwa, mozliwy jest bardzo rzadki scenariusz, w ktérym jeden
.z graczy moze doprowadzi¢ do sytuacji patowej poprzez trzymanie jednostek bojowych we wlasnej bazie
: ~ (uniemozliwiajac drugiemu graczowi zdobycie czwartej gwiazdki poprzez walke). W tej sytuacji, gdy
obaj gracze maja po 3 gwiazdki i pozostaly tylko gwiazdki za walke oraz od przynajmniej 2 tur jeden

~ z graczy posiada wszystkie jednostki bojowe w swojej bazie, do konica gry, gracze moga atakowaé

g jednostki w bazach, traktujac je jak zwykte obszary.
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~ WARIANTY

Ponizsze warianty Pojedynku Melocha wymagajg elementow z Scythe lub Ekspedycyji.

@ SCYTHE KONTRA SCYTHE: Kazdy gracz uzywa frakcji oraz planszy gracza z Scythe i losowo wybiera baze,
ignorujac przy tym przygotowanie dla Ekspedycyji. Obaj gracze rywalizujg o te same kategorie na
Torze Zwyciestwa.

DZIELENIE OBSZAROW: Jak w normalnym Scythe, jesli jednostka bojowa (postaé i mech) wejdzie na
obszar z wroga jednostka bojowa, ruch sie koriczy i rozpoczyna si¢ walka. Jesli jednostka bojowa
wejdzie na obszar, na ktérym sg tylko wrodzy robotnicy, robotnicy si¢ wycofuja do bazy i tracisz
1 popularnosci (o ile to mozliwe) za kazdego robotnika - tw6j ruch si¢ konczy.

NOWE KORZYSCI W STANDARDOWE) GRZE:
* ,Wszyscy przeciwnicy obnizajg sie na kazdym torze o 1”: Kazdy przeciwnik musi zmniejszy¢
swojq popularnosé isite o 1 (o ile to mozliwe).

* Uporzadkowanie (\ )) nie dziala.

@ EKSPEDYCYJE KONTRA EKSPEDYCYJE: Kazdy gracz uzywa mecha Ekspedycyji i losowo wybiera baze,
ignorujac przy tym przygotowania dla Scythe. Uzyjcie wszystkich dostepnych kart odkryé, ale
odrzuccie wszystkie zadania dotyczace obszaréow 11-20, gdy je dobierzecie lub odkryjecie. Obaj
gracze rywalizujg o te same kategorie na Torze Zwyciestwa. Zauwazcie, ze w tym wariancie jest
trudniej otrzymac gwiazdke za 4 zetony mapy, ale sa karty w Ekspedycyjach, ktére zapewniajg
zeton mapy, wiec nie jest to niemozliwe.

DZIELENIE OBSZAROW | WALKA: Mozesz zakonczyé ruch swojego mecha na tym samym obszarze co
przeciwnik, jesli inicjujesz walke poprzez Niwelowanie. W przeciwnym razie mechy nie moga
wspoldzielié obszaru.

NOWE KARTY ODKRYC W STANDARDOWEJ GRZE:
* ,Wszyscy przeciwnicy obnizaja si¢ na kazdym torze o 1”: Kazdy przeciwnik musi obnizy¢ swoja
site i podstep o 1 (o ile to mozliwe).

* ,Podejrzyj 2 karty dowolne;j talii”: Dotyczy to talii odkryé.

Komponenty z Pojedynku Melocha mogg by¢ réwniez uzywane jako dodatki do Scythe (frakcja, plansza
gracza, karty spotkan, karty fabryk i karty walki) i Ekspedycyji (mech, postaé, towarzysz i karty odkryé;
zetony zepsucia i robotnikow zalecamy trzymaé osobno). Jednakze, nowa plansza jest zaprojektowana
tylko na potrzeby pojedynku (przyktadowo, brakuje pelnego toru popularnosci Scythe oraz obszarow
11-20 Ekspedycyji).

ARKUSZ TURNIEJU MELOCHA: Dzigki grom Scythe lub Ekspedycyje, jest mnéstwo kombinacji frakeji i plansz
gracza oraz mechow 1 postaci wraz z towarzyszami. Dzieki tym kombinacjom, mozesz zagraé jeden s
1 wiecej ,,Turniejow Melocha”. Po pierwszej rundzie Scythe kontra Ekspedycyje, zwyciezcy beda ze sobg ;
rywalizowaé w kolejnych rozgrywkach (moze to skutkowaé grami Scythe kontra Scythe lub Ekspedycy.
kontra Ekspedycyje). Arkusz turniejowy bedzie dostepny do pobrania i wydrukowania na naszej stro
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- PRZYPIS PROJEKTANTA: Podczas burzy mézgéw nad pomystami na dodatki do Ekspedycyji latem 2024,
- zafascynowala mnie nowa odslona ,,7 Cudow Swiata - Wladca Pierscieni: Pojedynek o Srodziemie”
(i przy okazji przypomniala mi o naszej grze dla dwéch graczy, ktora jednoczesnie pelni rolg dodatku:
- Na Skrzydlach Ptaki Azji”). Zwarte, dwuosobowe starcie = asymeiriq i interakcjq. Jak super byloby
| miec co$ podobnego w Swiecie 1920+2 W koricu, z naszych corocznych badar demograficznych
- wiemy, e 33% naszej spolecznosci to przede wszystkim osoby grajgce glownie we dwoje.

- Pod wplywem chwili wpadtem na pomyst, ze Meloch, podstepne fikcyjne béstwo, ktorym Jakub
" weczesniej podzielil si¢ ze mng jako gléwnym antagonistq Ekspedycyji, zmusi poszukiwaczy przygod
z Ekspedycyji do walki z bohaterami Scythe, tworzqc nowy pomost migdzy dwiema grami (i przy okazji
. lamigc moje wezesniejsze stowo, ze Scythe jest juz kompletny; to dla mnie tak samo duze zaskoczenie,
- jak dla Was!). Nie moglem przestaé mysleé o tym pomysle i w ciggu kilku dni mialem go juz na stole.
~ Poczqtkowe testy wypadty zaskakujgco dobrze. Oméwilem to = Jakubem i moimi wspolpracownikami,
wtedy zaczela sie prawdziwa praca. To najprawdopodobniej nasza ostatnia wizyta w swiecie 1920+
i jestem niezmiernie wdzigczny, ze towarzyszyliscie nam w tej podrozy przez ponad 10 lat.

Szczegolne podzigkowania dla Gheorghe Orbesteanu za zaprojektowanie czesci kart
odkryé, Thomasa Tamblyna za projekty ikon podstepu, zepsucia, meteorytu i zespolenia
oraz dla Skolla za ikong mocy. Oryginalne prace zostaty zmodyfikowane i sq udostgpniane
na licencji creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode.

CHCESZ OBEJRZEC FILM Z WYJASNIENIEM ROZGRYWKI?

Zajrzyj na strone www.phalanx.com.pl/games/scythe-pojedynek-melocha/

MASZ PYTANIA PODCZAS ROZGRYWKI LUB
CHCESZ PODZIELIC SIE SWOJA HISTORIA?

Napisz na grupie Duel of Meloch na Facebook (lub Scythe/Ekspedycyji),
na BoardGameGeek albo na kanale Duel of Meloch na serwerze Discord:
stonemaiergames.com/discord

POTRZEBUJESZ ZAMIENNEGO ELEMENTU?

Napisz na reklamacja@phalanxgames.pl
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