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Przyktadowa tura
Fioletowy gracz wykonuje ruch i uzywa swojego pola,
sktadajgcego sie z 2 prostokgtéw, aby wyzwac na
pojedynek zéttego gracza, ktory posiada pole ztoZzone
Z 4 prostokgtéw. Pojedynek rozgrywa sie
w kategorii Zéttego gracza: ,,Gatunki muzyczne”.
Fioletowy wygrywa! Karta ,Gatunki muzyczne” zosta-
Jje odtozona na stos kart odrzuconych. Fioletowy
moze teraz przejqc 2 prostokqty z pola Zéttego gracza
(czyli doktadnie tyle, ile sktada sie na mniejsze z pél
biorqcych udziat w pojedynku). Wybiera takie, ktére
potqgczq sie z jego innym polem, tworzqc wiekszy
obszar. Finalnie, fioletowy ma pole ztoZzone z 5 pro-
stokgtoéw i 2 kart kategorii. Decyduje sie zachowac
kategorie ,Kwiaty”, a drugq odrzuca. Tymczasem
Z6tty ma teraz 2 pola, do ktérych nie przypisano
zadnej kategorii. Dla kazdego z nich dobiera wiec po
2 karty, wybiera jednq z nich i umieszcza
na Podtodze, a drugq odrzuca.

Koniec rundy
Runda dobiega korica w momencie, w ktérym ostatni
gracz wystapit w roli wyzywajacego. Gracz, ktérego pole

jest w tej chwili najwieksze, zwycieza. Dobiera 3 karty

kategorii z talii, wybiera 1 z nich i ktadzie na polu Finat.
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Pozostate odktada na stos kart odrzuconych.

W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry posiada
wiecej pél na Podtodze. Wcigz remis? Zwycieza gracz, od
ktérego tury mineto najwiecej czasu.

Finat
Po trzech rundach nastepuje finat, w ktérym wytoniony
zostanie zwyciezca gry!

1. Uszeregujcie graczy wedtug wielkosci ich pél, sto-
sujac te same zasady, co przy ustalaniu zwyciezcy
rundy.

2. Gracz z najwyzszg pozycja w rankingu jako pierw-
szy wybiera jedng z kart kategorii znajdujgcych sie
na polu Finat. Nastepnie wyboru dokonujg kolejni
gracze zgodnie z kolejnoscig w rankingu, az kazdy
— z wyjgtkiem gracza z najnizszg pozycja — bedzie
miat przypisang kategorie. Ostatnig kategorie,
nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.

3. Gracz z najnizsza pozycjg wyzywa na pojedynek
gracza bedacego bezposrednio przed nim w rankin-

gu. Pojedynek rozgrywa sie w kategorii wyzwanego.

Zwyciezca tego starcia rzuca wyzwanie kolejnemu,
wyzej uplasowanemu graczowi i zmierzy sie z nim
w jego kategorii. Proces ten trwa do momentu, az
wyzwany zostanie gracz, zajmujgcy pierwsze
miejsce.

4. Zwyciezca ostatniego, finatowego pojedynku wygrywa!
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_ ZASADY GRY

Zawartosc¢:
* 1 plansza do gry (dalej tez jako: Podtoga)
» 5x25 zetondéw uczestnikéw

« 100 dwustronnych kart kategorii

» 23 karty wyzywajacego

» 23 karty wyzwanego

~ Panie i Panowie, witamy w The Floor Zasady s3
proste: walczycie o dominacje na Podtodze, zdoby-
wajac pola rywali w emocjonujacych pojedynkach.
W tej grze licza sie spryt, stalowe nerwy i strategicz-
ne myslenie. Kto zachowa zimna krew? Kto pokona
najwiecej przeciwnikdéw? Przed wami 3 intensywne
rundy prowadzace do wielkiego finatu, w ktérym

~ wytonimy zwyciezce. Niech rozpocznie sie gra!

\ Cel gry

Gracz, ktérego pole bedzie najwieksze na koniec
rundy, zostanie zwyciezca tej rundy i zwiekszy swoje
~ szanse w finale. Zwyciezca finatowego pojedynku

| wygra catj gre!

Czym jest pole?

Pole to obszar sktadajacy sie
z jednego lub wiecej prosto-
katéw na planszy, ktére przy-
legaja do siebie poziomo lub
pionowo, i na ktérych znaj-
duja sie zetony w tym samym
kolorze.

Przygotowanie do gry
W [} Otworzcie aplikacje

# Zeskanujcie kod QR za pomocga smartfo-
na (lub innego urzadzenia) i otwérzcie
aplikacje The Floor Clock.

Roztézcie wszystkie elementy

1. Potézcie plansze do gry na Srodku stotu.

2. Potasujcie karty wyzywajacego i karty
wyzwanego, a nastepnie utézcie je
obok planszy.

3. Potdzcie na stole urzadzenie z aplikacja
The Floor Clock.

4. Potasujcie karty kategorii i umiesécie je na
wyznaczonym miejscu (stos kart dobierania).

5. Niech kazdy z was wybierze teraz kolor i weZmie
odpowiadajace mu zetony (25 sztuk). Chcecie zagra¢
w wiecej niz 5 os6b? Podzielcie sie na druzyny!
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| Wybér kategorii 4. W rozgrywce 4-osobowej potdzcie 1

1. Zdecyduijcie, jakiego koloru kategorii uzyjecie w wierzchnig karte ze stosu dobierania na polu
rozgrywce. Rozdajcie kazdemu nastepujaca Finat, a w rozgrywce 5-osobowej - 2. Kazdy
liczbe kart: z was moze obejrzec te karty.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. PZniej tury prze-
 Bedziecie grac z dzie¢mi w wieku od 10 do 14 biegaja zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
lat? Uzyjcie kart z symbolem @ . W swojej turze wykonaj 3 kroki:
| 2.Rozdzielcie kategorie. 1. Wyzwanie — Wybierz jednego ze swoich uczest-
F | Niech kazdy z was: nikéw (zeton) na planszy i rzu¢ wyzwanie sasia-

» Wybierze 1 kategorie ze swojego zestawu kart dujacemu pionowo lub poziomo graczowi.
na rece i potozy ja obok siebie. 2. Pojedynek — Zmierz sie z wybranym graczem

» Pozostate karty przekaze graczowi po lewej w jego kategorii.
stronie. 3. Rozstrzygniecie — Zwyciezca przejmuje czesé

. Powtarzajcie do momentu, w ktérym kazdemu lub catod¢ pola przeciwnika.
| zwas pozostanie tylko 1 karta na reku. Odtézcie ja
na stos kart odrzuconych. Wyzwanie

Wybierz jedno ze swoich péli przesur przypisany
do niego zeton uczestnika na granice z sasiadujg-
3. Umiesécie swoje karty katego-  cym (poziomo lub pionowo) polem innego gracza,
rii na planszy zgodnie z poniz- = - aby rzuci¢ mu wyzwanie.
szym wzorem i potdzcie na nich Pojedynek odbedzie sie
swoje zetony (strong w kategorii przypisanej
z uczestnikiem do géry). do pola przeciwnika.

3 graczy 4 graczy S graczy |

Kolejnos¢ koloréw mozna zmieni¢. Wazne jednak, by na poczgtku karty jednego pO_] edyn ku.
gracza nie przylegaty do siebie (w pionie lub w poziomie). . . .
/ 2. Wyzywajacy bierze karty wyzywajycego,
d Wyzwany - ka rl:y wyzwanego.

2 graczy

Pojedynek
1. Umie$écie urzadzenie, na ktérym uruchomiono
aplikacje The Floor Clock, miedzy uczestnikami




polskie odpowiedniki.

| 3. Obaj gracze tasuja swoje talie.
|. 4. Wyzywajacy uruchamia swéj zegar i odkrywa W przypadku tytutéw Filmdéw, ksigzek lub piosenek
wierzchnig karte ze swojej talii. przedimek (np. ,The") jest opcjonalny. Przyktadowo, nazwa
5. Wyzywajacy musi podaé stowo rozpoczynajjce sie The Lord of the Rings moze zosta¢ uznana za poprawng
na litere z odkrytej karty, ktére pasuje do danej zaréwno na litere T, jak i L.
kategorii. W talii znajduje sie 5 pustych kart —wykorzystajcie je, by
6. Gdy padnie poprawne stowo, wyzywajgcy zatrzy- wymysli¢ wiasne kategorie.
muje swéj zegar i uruchamia czas wyzwanego, aby
teraz to on wylosowat litere ze swojej talii i odpo- Rozstrzygniecie pojedynku
— wleGziay Zwyciezca pojedynku przejmuje pole przeciwnika (lub jego

| : : S . dang czesd).
W rorgrywce druzynowejotinowleazl moCRE S 1. Usun z Podtogi karte kategorii, ktéra wtasnie zostata roze-

jednoczednie wszyscy cztonkowie zespotu.

Kontynuujcie pojedynek, udzielajac odpowiedzi na zmiane
zgodnie z powyzszym schematem — kazda odpowiedZ musi
pasowac do kolejnej wylosowanej litery. Przegrywa osoba,
ktérej pierwszej skoficzy sie czas!

Zasady pojedynku

Jedli gracz nie potrafi podaé odpowiedzi, moze spasowac,
odczekac sekunde, a nastepnie odkry¢ kolejng karte ze
swojej talii. Uwaga: jego czas ciggle ptynie!

Zadna z odpowiedzi udzielonych w trakcie pojedynku nie
moze sie powtdrzy¢.

W razie watpliwosci co do poprawnosci odpowiedzi,
nalezy zatrzymaé zegar i pozwoli¢ graczom niebiorgcym
udziatu w pojedynku zadecydowac.

W kategoriach dotyczacych oséb odpowiedZ moze zaczy-
nac sie zaréwno od imienia, jak i nazwiska.

Niektére kategorie zostaty oznaczone symbolem (K) -
oznacza to, ze w odpowiedziach muszg pojawic sie imiona
i nazwiska kobiet. Analogicznie, kategorie oznaczone jako
(M) dotyczg wytacznie mezczyzn.

W przypadku tytutéw filmoéw i ksigzek dozwolone sg
zaréwno nazwy oryginalne, jak i ich oficjalne,
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grana i umies¢ jg na stosie kart odrzuconych.

. Liczba prostokgtéw na planszy, ktére mozesz przejac,

musi odpowiadac wielkosci mniejszego z pél bioracych
udziat w pojedynku (zobacz sekcje: Przyktadowa tura).
Zamier zetony przeciwnika na swoje, ktadac je strong
z zawodnikiem do dotu.

3. Jesli pojedynek wygrates jako wyzywajacy, zostajesz przy

swojej kategorii. Jesli zwyciezytes jako wyzwany, przej-
mujesz kategorie wyzywajgcego.




