CLASH: Jihad vs McWorld to gra o wolnosci wyboru i jego konsekwencjach. Kazdy element mister-
nej mozaiki, na ktéra sktadaja sie mieszkancy krajéw objetych rewolucja - ,arabska wiosng”, moze
zmienic¢ swoje potozenie, zmieniajac przy okazji los catego spoteczenstwa, a moze i Swiata. W ktdra
strone zwrdca sie ,zwykli muzutmanie”? Czy wybiora kolorowa komercje laickiego zachodu, czy
tradycyjne wartosci religijnego wschodu? Wedtug ktorej z tych filozofii beda budowali wtasne
poczucie szczescia?

Podczas rozgrywki gracze uzywaja kafli przedstawiajacych najwazniejszych aktoréw sceny rewo-
lucyjnej ,arabskiej wiosny”, w celu zmiany przekonan postaci nalezacych do przeciwnika. Kazdy
element tworzonej w ten sposéb mozaiki dziata na pozostate, budujac sie¢ zaleznosci skompliko-
wanych jak te, ktore wystepuja w prawdziwym spoteczenstwie. Doktadane przez graczy kolejne
elementy burza, co chwila, ten tymczasowy porzadek, gwattownie zmieniajac nastawienie ludzi
uczestniczacych w rewolucji. A gdy scena wypetni sie do kornca aktorami, zostanie wytoniony zwy-
ciezca - bedzie nim ta filozofia, ktéra poprze wiekszos¢ bohaterow. No chyba ze wczesniej ktoras z
walczacych sit siegnie po bron atomowa...

KOMPONENTY: PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

# 1 kafel startowy (fioletowy) #® Gracze siadaja naprzeciwko siebie. Miedzy soba
#® 7 kafli McWorld (niebieskie), umieszczaja plansze, wezszymi bokami do siebie.
# 7 kafli Jihad (zielone), Jeden gracz bierze 7 niebieskich kafli, drugi 7
# 17 kafli neutralnych (szare) zielonych kafli. Gracze rozktadaja te kafle przed
#  sztywna kartonowa plansza soba, awersami do gory. Kafle te tworzg ich ,strefy
#  4instrukcje do gry (w jezyku polskim, angielskim, graczy”.

niemieckim i francuskim) #  Fioletowy kafel startowy ,Mustafa” jest odktadany
obok planszy. Jeden z graczy tasuje pozostate 17
kafli szarych i losuje sposréd nich 5 kafli, ktére ktada
obok planszy awersami do gory. Tworzg one ,strefe
neutralng”. Pozostate szare kafle gracze odktadajg
do pudetka - nie biorg one udziatu w tej rozgrywce.
(Wyjatek: efekt kafla ,Wybory”)

#  Gracze losujg osobe, ktéra rozpocznie gre.

W razie probleméw z komponentami zgto$ sie do
Sprzedawcy badz Wydawnictwa.

Szpic kafla

Kolor okresla poczatkowa przynaleznos¢ kafla.
Niebieski to kafle,,McWorld", zielony to kafle,Jihad’,
fioletowy to kafel startowy (,Mustafa”), a szary to
kafle neutralne.

llustracja przedstawiajaca posta¢, miejsce lub
zdarzenie.

Symbol efektu kafla. lkona wskazujgca sposéb
dziatania kafla.

Podstawa kafla

Strefa

pierwszego gracza graczowi (zielonemu) popiera pierwszego gracza (niebieskiego)

Strefa neutralna

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Rozpoczynajacy gre (tzw. pierwszy gracz) umieszcza
kafel ,Mustafa” na dowolnym polu planszy.

Sposéb utozenia kafla na polu bedzie okreslat, ktérego
gracza popiera ten kafel. Kafel popiera gracza, jesli jest
zwrécony W jego strone podstawa. Kafel, ktory jest zwro-
cony do gracza szpicem, popiera jego przeciwnika.
Kafel umieszcza sie pionowo, zgodnie z konturami pol
planszy.

Nastepnie drugi gracz wykonuje swdj ruch poprzez
umieszczenie na planszy jednego kafla wybranego

Pierwszy gracz
O Zagranie kafla
® Wprowadzenie efektow

Drugi gracz
© Zagranie kafla
O Wprowadzenie efektow

Kafel startowy w utozeniu szpicem przeciw drugiemu

Strefa
drugiego gracza

Stos kafli
usunietych

sposrod jego wiasnych kafli (lezacych w jego strefie
gracza) lub sposrdd kafli neutralnych (lezacych w strefie
neutralnej). Gracz moze umiescic ten kafel wytgcznie na
niezajetym przez inne kafle polu planszy (Wyjatek: kafel
»Nagroda Nobla"). Po wytozeniu kafla wprowadza sie do
gry jego efekt, jesli wynika to z opisu dziatania tego kafla.

Nastepnie pierwszy gracz wykonuje swdj ruch w wyzej
opisany spos6b, potem znéw drugi gracz itd., naprze-
miennie, az do zakoriczenia rozgrywki.

KONIEC ROZGRY WKI

Gra konczy sie, jezeli nastapi jedna z ponizszych sytuacji:

#®  wszystkie 9 pdl planszy jest zajete kaflami odwré-
conymi awersem do goéry i wykonano efekty zwig-
zane z ich umieszczeniem na planszy. Gre wygrywa
ten gracz, ktérego popiera wiecej kafli.

# gracz nie moze wytozyc¢ na plansze kafli, poniewaz
nie ma juz kafli w jego strefie gracza i nie ma juz
kafli neutralnych w strefie neutralnej. Taki gracz
przegrywa gre.

Na przyktadzie przedstawiono zwyciestwo gracza niebieskiego.
Zauwaz, ze nie wprowadzono efektu ostatniej zagranej karty
Prezydent, zgodnie z wyjatkiem opisanym powyze;j.

ZASADY OPCJONALNE | WARIANTY

Za obopdlng zgoda gracze moga modyfikowac zasady
gry droga ponizszych wariantéw.

System punktowy

Gracze ustalajg liczbe partii do rozegrania. Po kazdej
partii, niezaleznie od sposobu jej zakonczenia, gracz
otrzymuje po 1 punkcie za kazdy kafel, ktéry go popiera.
Jedli gracza popiera kafel ,KABOOOM!!!”, otrzymuje on
za tg cafq partie 0 punktéw, niezaleznie od ilosci popie-
rajacych go kafli. Po rozegraniu wszystkich partii gracze
sumujg ilos¢ zdobytych punktéw i wytaniaja zwyciezce.
W razie jednakowej ilosci zdobytych punktéw cata roz-
grywka konczy sie remisem.

Warianty rozgrywek

#  Gradla poczatkujacych
Gracze uzywaja tylko karty ,Mustafa” oraz kart w swoich
kolorach. Pozostate 17 kart neutralnych nie bierze udzia-
tuw grze.

# Losowe poparcie
W grze nie wystepuje obszar neutralny. Zamiast niego,

kazdy gracz na poczatku gry losuje do swojej strefy dwa _

neutralne kafle. ot
F 4

#  Ukryte poparcie 'III
Po wylosowaniu (jak opisano powyzej), oi):d)laf&'odat-

P
i

Wyjatek: Jesli gracz wykfada na plansze kafel z
efektem Zniszczenie na ostatnie wolne pole planszy
(jako 9 kafel na planszy odwrécony awersem do
gory), to efekt zniszczenia nie dziata i gra konczy sie.
Patrz przyktad zwyciestwa ponizej.

Wyjatek: W razie zakoriczenia gry w dowolny opisany
wyzej sposéb, gre przegrywa ten gracz, ktérego
popiera kafel ,KABOOOM!!”. W tej sytuacji nie bierze
sie pod uwage wczesniej opisanych sposobdéw
wytonienia zwyciezcy.

WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gracze rozgrywajg trzy partie pod rzad -
zwyciezca zostaje ten gracz, ktéry wygra dwie
znich.

Zuzyte w poprzednich rozgrywkach kafle neu-
tralne odktadane sa na bok i nie biorg udziatu w
kolejnych partiach. Do strefy neutralnej gracze
dobieraja 5 nowych kafli neutralnych sposréd
tych, ktére nie braty jeszcze udziatu w roz-
grywce (zostaty odtozone do pudetka podczas
przygotowywania pierwszej partii). Nastepna
partia zaczyna sie od okreslenia pierwszego
gracza (wybiera go gracz, ktéry przegrat po-
przednia partie) i umieszczenia przez niego na
planszy kafla ,Mustafa”.

kowe kafle neutralne sa ukryte przed przeciwnikiem az
do czasu ich zagrania.

# Dobieranie
Po wylosowaniu i utozeniu, wedtug normalnych zasad,
pieciu neutralnych kafli, pierwszy gracz wybiera jeden z
nich i umieszcza w swojej strefie gracza. Nastepnie dru-
gi gracz wybiera jeden kafel neutralny do swojej strefy
gracza, potem pierwszy gracz dobiera kolejny sposrod
neutralnych kafli, zas drugi gracz bierze dwa pozostate.
Wszystkie dobierane neutralne kafle s caty czas odkryte.

# Tajne dobieranie £
Przed rozgrywka, pierwszy gracz skrycie losuje.4 kafle
neutralne, wybiera jeden z nich, a pozostate przekazuje
drugiemu graczowi, ktéry réwniez zatrzymuje jeden z
nich, a pozostate odktada do pudetka. Nastepnie, drugi
gracz skrycie losuje 4 kolejne kafle-neutralne, wybiera
jeden z nich, a pozostate p_rzé‘ka‘iuje pierwszemu graczo-
wi, ktéry réwniez zatrzymuije jeden z nich, a pozostate
odktada do pudetka. Wybrane i wylosowane kafle neu-
tra_lr}e—ﬁb'zbétajq zakryte poza plansza, az do momentu
ich zagrania. |

# Diugagra . A
Po wzieciu kafla ze strefy neutralnej na jego miejsce na-
tychmiast losuje sie kolejny kafel neutralny z posrod kafli
neutralnych nie uzytych jeszcze w grze.



EFEKTY KAFLI

Rodzaj efektu
Wystepuja dwa rodzaje efektow kafli — natychmiastowy
oraz trwaty.

) | Kafel | Karta
¢ >z efektem > zefektem

| natychmiastowym [ trwalym
v N

Efekt natychmiastowy dziata tylko w chwili wytozenia
kafla na plansze. Natychmiast po wylozeniu kafla na
plansze gracz decyduje, czy uzywa jego efektu, czy nie.
Jesli gracz zdecyduje sie uzyc efektu tego kafla, musi go
zastosowac w catosci.

Efekt trwaty dziata od momentu wytozenia kafla na plan-
sze, przez caty czas, dopoki kafel znajduje sie na planszy
obrécony awersem do gory. Efekt trwaty dziata zawsze,
gracz nie moze zadecydowac inaczej.

Kafle znajdujace sie poza plansza nie wywotuja zadnych
efektow.

Obszar dziatania efektu

e W chwili wyktadania kafla na plansze

= B gracz wybiera jeden z kafli do niego
<‘0 &> przylegtych wskazanych przez kropki.
Di' Efekt kafla dziata tylko na ten jeden,
N wskazany, przylegty kafel.

W chwili wyktadania kafla na plansze
m| = . jego efekt dziata na wszystkie przylegte
8‘ &> kafle wskazane przez kropki w jednym
'i O Di" kolorze. Gracz nie wybiera kafli, na kto-
— & — re dziata efekt, lecz wybiera kolor, za
1 pomoca ktérego zostang wyznaczone
sasiadujace kafle, na ktore zadziata efekt wyktadanego
kafla. W tej sytuacji efekt zadziata na wszystkie sasiednie
kafle wskazane przez biate, albo czarne kropki, zaleznie
od wyboru wyktadajacego ten kafel gracza.
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W chwili wykfadania kafla na plansze jego efekt dziata na
wszystkie przylegte kafle wskazane przez kropki.

— AN — W chwili wyktadania kafla na plan-
® ° P sze gracz wybiera jeden z kierunkéw
<‘(- 2> spoéréd wskazanych przez strzatki, w
e ) @i' ktorym zadziata efekt kafla. Efekt dziata
e na wszystkie kafle znajdujace sie we
wskazanym kierunku, a nie tylko na kafel

przylegty.

o

WYKAZ EFEKTOW

Zniszczenie
Zniszczony kafel jest odwracany obrazkiem do

dotu. Usuwa sie go z planszy dopiero po wyko-
naniu ruchu przez przeciwnika gracza, ktory ten
kafel zniszczyt. Dopiero wtedy usuwa sie go z planszy na
stos kafli usunietych, azajmowane przez niego pole staje
sie wolne.
Mozna zniszczy¢ zarowno kafel popierajacy gracza, jak
i przeciwnika.

Przyktad: Gracz podczas swojego ruchu wyktada
na plansze kafel Prezydent i niszczy jeden przyle-
gty kafel. Kafel ten zostaje odwrécony awersem do
dotu. Podczas ruchu przeciwnika zniszczony kafel
pozostaje na planszy, odwrécony awersem do dotu,
blokujac mu to pole planszy. Dopiero po wykonaniu
przez niego ruchu zniszczony kafel zostaje usuniety
z gry. Na zniszczony kafel nie dziatajg zadne efekty,
jednak blokuje ona pole gry. Zniszczony kafel nie
popiera zadnego gracza.

Wyjatek: Jesli gracz wyktada na plansze kafel z
efektem Zniszczenie na ostatnie wolne pole planszy,
jako 9 kafel odwrocony awersem do gory, to efekt
Zniszczenie nie dziata i gra konczy sie. Patrz przyktad
zwyciestwa na poprzedniej stronie.

Zmiana poparcia
Efekt obraca kafel o 180 stopni. Zmiana poparcia
\j dziata na kafle obydwu graczy.
Jesli efekt dotyczy kilku kafli, nalezy obrdcic¢
wszystkie wskazane kafle. Nie mozna zastosowac tego
efektu czesciowo — wzgledem tylko niektorych kafii.
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Bezpieczenstwo

Kafel z efektem Bezpieczenstwo nie podlega
zadnemu efektowi poza takim, z ktérego opisu
wynika wprost, ze dziata on na kafel z efektem
Bezpieczenstwo (,Patrz: Zniszczenie bezpieczenstwa”).

Odrzucenie

Efekt natychmiast usuwa kafel z planszy na stos
kafli usunietych. Mozna odrzuci¢ zaréwno kafel
popierajaca gracza, jak i przeciwnika.

tapowka
$ Efekt pozwala przemiesci¢ jeden, dowolny kafel
znajdujacy sie na planszy na inne niezajete pole
planszy. Staty efekt przesunietego kafla dziata
normalnie. Przesuniecie nie powoduje ponownego

uruchomienia efektu natychmiastowego przesunietego
kafla.

E

Powtdrzenie efektu
Pozwala Powtdrzy¢ efekt natychmiastowy
wskazanego kafla.

Blokada efektu
Efekt blokuje dziatanie natychmiastowego efektu
kafla wyktadanego na wskazanych polach.
Ochrona
Efekt nadaje wskazanemu kaflowi efekt

~Bezpieczenstwo”. Chroniony kafel traci swoj
wiasny efekt.

Stabilizacja

6 D 6 Efekt nadaje wskazanym kaflom efekt
.Bezpieczenstwo”. Chronione kafle nie
traca swoich wiasnych efektow.

Uwaga: Jedli efekt Stabilizacja i Blokada efektu

dziataja wspdlnie na wolne pole na ktére zostaje
. wytozony kafel z efektem natychmiastowym, efekt
4 Stabilizacja przewaza i efekt wykfadanego kafla
¢ dziata normalnie.

Zniszczenie bezpieczenstwa
A Efekt pozwala zniszczy¢ kafel posiadajacy efekt
a Bezpieczenstwo (Meczet/Strefa turystyczna,

kafel objety efektem Ochrona). Zniszczenie kafla
posiadajacego efekt Bezpieczenstwo wykonuje sie wg.
normlanej procedury Zniszczenia. Za pomoca efektu
Zniszczenie bezpieczenstwa nie mozna Zniszczy¢ kafla
nie posiadajacego tego efektu.

H— KABOOOM!!

Jesli gra sie konczy, gracz, ktérego popiera ten
R kafel, przegrywa rozgrywke.

Przeniesienie kafla z jednej na drugq strefe pola gry
Efekt kafla dziata na wskazang strefe pola gry (wtasna,
przeciwnika, plansze, stos kafli odrzuconych, nieuzywa-
ne kafle neutralne) przenoszac kafel z niej na inng ozna-

czona strefe pola gry.
Strefy s oznaczone w nastepujacy sposob:

Kafle neutralne
nie uzywane Strefa

w tej rozgrywce przeciwnika
Kafel na planszy, Strefa Stos kafli
ktéry popiera gracza odrzuconych
gracza
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Strefa gracza

Prezydent / Przywédca
Zniszcz 1z 8 przylegajacych
kafli.

| Fast-food /Imam

& Zmien poparcie wszystkich
kafli lezacych w jednym,
wybranym przez gracza
kierunku.

Bankier / Szejk

Zmien poparcie wszystkich 4
kafli, wskazanych przez biate
albo czarne kropki.

| Pop-Star/Tradycja
| Zmien poparcie 1z 8
przylegtych kafli.

¥ Zniszcz 1z 4 przylegtych kafli
oznaczonych kolorowymi
kropkami.

4 Predator /Zamachowiec
Zniszcz 1 z 4 przylegtych kafli
® oznaczonych kolorowymi

1y kropkami.

il Strefaturystyczna/Meczet
Na ten kafel nie dziata

zaden efekt poza tym, ktéry
dziata na kafel z efektem
Bezpieczenstwo.
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Mustafa
(brak efektu)

"M Atak rakietowy

Zniszcz 1 z 8 przylegtych kafli, jesli
ma ona efekt Bezpieczenstwo.

Najemnik
Odrzu¢ 1z 4 przylegtych kafli,

wskazanych przez kolorowe kropki,

na stos kafli usunietych.

Mudzahedin
Odrzu¢ 1z 4 przylegtych kafli,

wskazanych przez kolorowe kropki, f

na stos kafli usunietych

5 Telewizja

Powtdrz natychmiastowy efekt 1
z 4 prostopadle przylegtych kafli,
wskazanych przez kolorowe kropki.

4 Prasa

Powtérz natychmiastowy efekt
1z 4 ukosnie przylegtych kafli,
wskazanych przez kolorowe kropki.

Agent
Usun 1 wybrany przez ciebie kafel
z obszaru gracza przeciwnego na

, stos kafli usunietych.

Hacker

g Wez jedng dowolny kafel ze stosu
& kafli usunietych i umies¢ go we

witasnym obszarze gracza.

Kryzys finansowy

Zdejmij jeden popierajacy ciebie
kafel z planszy i umies¢ go we
wilasnym obszarze gracza.

Social Network

| Zmien poparcie wszystkich 3 kafli, wskazanych przez

czarne kropki.

¥4 tapowka
% Przemie$c¢ jeden dowolny kafel lezacy na polu planszy

na inne nie zajete pole planszy

ONZz
- Nadaje 2 wskazanym przylegtym kaflom efekt Bezpie-
= czenstwa. Kafle te nie tracg swoich wtasnych efektow.

Nagroda Nobla

Przykryj nim jeden z popierajacych Ciebie, lezacych
~ naplanszy i obréconych awersem do géry kafel. Kafel
, ten uzyskuje efekt Bezpieczenstwo, tracac swoj wtasny
efekt. Kafle te s traktowane od tej pory jako jeden kafel
z efektem Bezpieczenstwo.

Pikieta

Blokuje dziatanie natychmiastowego efektu wszystkich
4 kafli umieszczanych na wskazanych przez czarne
kropki polach.

Rozruchy

E Blokuje dziatanie natychmiastowego efektu wszystkich
4 kafli umieszczanych na wskazanych przez czarne

* kropki polach.

Wybory
Dobierz jeden neutralny kafel z posréd tych nieuzywa-
nych w rozgrywce i umies¢ go w swojej strefie gracza.

KABOOOM!!!
Przegrywasz gre, jesli ten kafel popiera ciebie w momen-
cie zakonczenia gry.



