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FROZENIL

DEZUTES TURINYS: o
‘ 12 skraidanciy kepuriy, 4 katapultos, =
4 medziai, lenta, instrukcijos ili\ @ m
PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI 3+ L
Paimkite lentg su skylutémis ir padékite jg j déZe spalvota puse aukstyn.
| atitinkamas vietas lentos kampuose sudékite medZius. Kiekvienas Zaidéjas
pasirenka vieng tos pacios spalvos katapultos + 3 skraidanciy kepuriy komplekta.

Savo katapultas iSdéstykite vienodu atstumu aplink dézés, kurioje padéta lenta,
krastus.

ZAIDIMO EIGA
Pirmasis zaidéjas ant katapultos padeda savo skraidancig kepure. Tuomet
spusteli kitg katapultos galg bandydamas pataikyti kepure j pasirinktg anga
lentoje. Zaidéjai vienas po kito atlieka §j veiksma. Jei skraidanti kepureé jkrenta
j skyle, ji lieka ten iki Zaidimo pabaigos. Jei ji nepataiko (pvz., nusileidZia ant
lentos ar uz jos riby) Zaidéjas pasiima kepure ir naudoja kitiems savo éjimams.
Jei visos trys Zaidéjo kepurés jau yra lentos skylése, Zaidéjas savo éjima praleidZia.

Uz kiekvieng pataikytq Savj (kepurei jkritus
j skyle) Zaidéjas gauna atitinkamg tasky skaiciy:

1 taskas — uzZ pataikyma j didZiausig (meélyna) apskritima

2 el — uz pataikyma j vidurinj apskritima .
3 taskai — uz pataikyma j maziausia (raudong) apskritima

5 taskai — uz pataikyma j (tamsiai mélyna) skyle lentos viduryje

Jei kepuré pataiko j skyle, kurioje jau yra kito Zaidéjo kepuré ir joje issilaiko,
skiriama dukart daugiau tasky nei jprastai. Uz kiekvieng papildoma toje pacioje
vietoje esancig kepure taskai atitinkamai dauginami.
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PavyzdZiui: jei kepuré pataiko j lentos vidurj, kur jau yra kita kepuré,
skiriama 2x5 = 10 tasky.

Kepurés gali atSokti nuo klitcéiy (medzZiy). Jei atSokusi kepuré jkrenta j skyle,
Zaidéjui taskai skiriami jprastai.

ZAIDIMO PABAIGA
Zaidimas baigiasi po 5 raundy (kiekvienam Zaidéjui atlikus daugiausia
5 bandymus). Laimi daugiausia tasky surinkes Zaidéjas.

PAPILDOMI VARIANTAI

llgesnis Zaidimas. 7aidimas baigiasi, kai lieka tik vienas Zaidéjas, turintis
laisvy kepuriy, o like Zaidéjai savo kepures biina pataike j skyles. Laimétojo
nustatymo taisyklés nesikeicia.

Kas tampa fempionu?iaidéjai gali sutarti ir Zaisti cCempionata, kurj sudaro
trys raundai (trys jprasti Zaidimai). Laimi daugiausiai tasky visuose raunduose
surinkes Zaidéjas.

Laimingas medis. Jei skrendanti kepure at$oka nuo vidineés medzio pusés ir
nepataiko j skyle, Zaidéjas gali:

e atlikti kitg metimg (daugiausia vieng savo éjimo metu),

e papildomai nuspresti pasiimti vieng i$ savo spalvos kepuriy, kurios jau yra ant
lentos. Taip Zaidéjas praranda taskus, taciau turi Sansg gauti daugiau tasky kitu &jimu.
Pavyzdys: skrendanti kepuré atsoko nuo medZio ir nukrito ant lentos.

Zaidéjas gali mesti jg i$ naujo ir papildomai nuspresti pasiimti vieng is savo
kepuriy is didZiausio (mélyno) apskritimo. Taip gaunama galimybé pataikyti

j vertingesne skyle véliau.

Cirko triukas. Zaidéjas ant katapultos gali padéti dvi savo kepures (sudétas
vieng ant kitos). Jei jos abi pataiko j skyles, taskai dauginami vienas is kito.

Po sekmingo Stvio abi kepurés iSimamos ir padedamos j gretimas skyles
atitinkamuose apskritimuose, kad atmintuméte, jog taskai buvo dauginami.
Pavyzdys: Zaidéjas vienu metu Sauna dvi kepures. Jos pataiko j 2 ir 3 tasky
skyles. Zaidéjas gauna 6 taskus.

Karéjy komanda: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

ISdéstymas: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Techninis dizainas: Grzegorz Traczykowski
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From the Movie
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12 lidojosas cepures, 4 katapultas, ~
4 koki, pamatne, noradijumi a 1/5‘7\
= -~ + i
SPELES SAGATAVOSANA s
Iznemiet pamatni ar caurumiem un ievietojiet to kasté ar krasaino pusi
uz augsu. levietojiet kokus attiecigajas vietas pamatnes stlros. Katrs spélétajs

izvélas vienas krasas katapultas un 3 lidojoso cepuru komplektu. Novietojiet
savas katapultas kada gabala attaluma no kastes, kura ievietota pamatne.

SPELES GAITA
Pirmais spélétajs novieto savu lidojoSo cepuri uz katapultas — apalaja kontara.
Péc tam spélétajs sit pa katapultas pretéjo galu, méginot témét lidojosSo cepuri
izvélétaja pamatnes cauruma. Katrs spélétajs viens péc otra atkarto So darbibu.
Ja lidojosa cepure nonak cauruma, ta tur saglabajas lidz spéles beigam.
Ja ta netrapa (piem., nokrit uz pamatnes vai arpus tas), spélétajs panem lidojoso
cepuri un izmanto to nakamaja gajiena. Ja visas tris viena spélétaja lidojosas
cepures jau atrodas pamatnes caurumos, spélétajs izlaiz gajienu.

‘ SPELES PIEDERUMU SARAKSTS:

Par katru precizo Savienu (kad lidojosa cepure trapa cauruma)
spélétajs iegust attiecigu punktu skaitu:

1 punkts - trapot lielakaja (zilaja) gredzena

2 — trapot vidéja ((chalanefE]) gredzena .
3 punkti — trapot mazakaja (sarkanaja) gredzena

5 punkti - trapot (tumsi zilaja) cauruma pamatnes centra

Ja lidojosa cepure trapa cauruma, kura jau trapijis cits spélétajs, un paliek taja,

par to tiek ieglts divreiz vairak punktu neka parasti. Par katru nakamo lidojoso

cepuri, kas trapa taja pasa vieta, punkti tiek attiecigi reizinati.
5
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Piemeérs: ja lidojosa cepure trapa cauruma pamatnes centrd, kur jau atrodas
cita lidojosa cepure, tiek iegiti 2 x 5 = 10 punkti.

Lidojosas cepures var atlékt no skérsliem (kokiem). Ja lidojosa cepure trapa
cauruma péc atleéksanas no koka, spélétajs sanem parasto punktu skaitu.

SPELES BEIGAS
Spéle beidzas péc piekta raunda (kad katrs spélétajs ir izmantojis ne vairak ka
5 méginajumus). Uzvar spélétajs ar augstako punktu skaitu.

PAPILDU VARIANTI

Garaka speéle. Spéle beidzas, kad atlicis tikai viens spélétajs, kurs nav trapijis
visas lidojoSas cepures, un visu paréjo spélétaju lidojosas cepures atrodas
caurumos. Noteikumi uzvarétaja noskaidroSanai nemainas.

Kurs biis cempions? spélétaji vienojas par éempionatu, kura ir tris raundi
(tris normalas spéles). Cempionatu uzvar spélétajs, kurs visu raundu kopsumma
ir ieguvis lielako punktu skaitu.

Laimes koks. 1a lidojosa cepure atlec no koka iekSpuses un netrapa cauruma,
spélétajs var:

e veikt vél vienu Savienu (ne vairak ka vienu katra gajiena);

e papildus tam izvéléties atgut kadu no savam lidojosajam cepurém, kas jau
atrodas pamatnes caurumos. Tadéjadi spélétajs zaudé punktus, bet nakamaja
gajiena var iegut vairak punktu.

Piemeérs: lidojosa cepure atlec no koka un nokrit uz pamatnes. Spélétajs var
Saut vélreiz, ka ari atgdt kddu no savam lidojosajam cepurém no lielaka (zila)
apla. Spéletajs cer, ka vélak trapis vertigaka cauruma.

Cirka triks. Spélétajs var novietot divas lidojo$as cepures uz katapultas (vienu
virs otras). Ja abas trapa caurumos, iegito punktu skaits par katru caurumu tiek
savstarpéji reizinats. PEc veiksmiga Saviena abas lidojosas cepures ir jaiznem un
jaievieto blakus esosos caurumos ar attiecigiem gredzeniem, lai varétu atceréties,
ka punkti ir reizinati.

______

punktu caurumos. Spélétajs iegiist 6 punktus.

Projekta komanda: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski
Izkartojums: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Tehniskais projekts: Grzegorz Traczykowski
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KARBI SISU: e
A ol
12 lendavat miitsi, 4 katapulti, .
4 puud, mangulaud, juhend =
TP -
o o0 + i
MANGU ULESSEADMINE 2 Ll
Vota aukudega mangulaud ja aseta see karpi nii, et varviline pool jaab les.
Paiguta puud sobivatesse kohtadesse mangulaua nurkades.

Iga mangija valib tGhe katapuldikomplekti ja 3 samavarvilist lendavat mutsi.
Paiguta katapuldid karbi, milles asetseb mangulaud, nurkade lahedusse.

MANGU KAIK
Esimene mangija asetab oma lendava mitsi katapuldile immarguse piirjoone
sisse. Seejarel vajutab mangija katapuldi vastasotsal, proovides lennutada
lendava miitsi valitud auku mangulaual. Mangijad teevad seda kordamédda.
Kui lendav mits maandub auku, jaab see sinna mangu I6puni. Kui lendav
mits ei maandu auku (nt maandub mangulaual véi sellest valjaspool),
vOtab mangija lendava mitsi tagasi, et seda jargmisel korral uuesti kasutada.
Kui ihe mangija kéik kolm mitsi on maandunud mangulaua aukudesse, jadb
mangija kord vahele.

Iga tabamuse puhul (lendav miits on augus), saab mangija vastava
arvu punkte:

1 punkt - tabades suurimat (sinist) ringi

2 PR - tabades keskmist ([lESy) ringi .
3 punkti — tabades viikseimat (punast) ringi

5 punkti — tabades (tumesininist) auku laua keskel

Kui lendav miits tabab ja jadb auku, kus on juba teise mangija mits, saab mangija
kaks korda rohkem punkte. Iga lisanduva lendava miitsi puhul, mis tabab sama
kohta, korrutatakse punktid vastavalt olemasolevate miitside arvule.

7
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Nditeks: kui lendav miits tabab méngulaua keskosa, kus on juba teise méngija
lendav miits, saab 2 x 5 = 10 punkti.

Lendavad mitsid vOivad pdérgata takistustelt (puudelt). Kui lendav miits tabab
auku porkest, saab mangija punkte tavaparaselt.

MANGU LOPP

Mang I6peb parast viiendat vooru (kui iga mangija on teinud maksimaalselt
5 sooritust). Véidab suurima punktiarvuga mangija.

TEISED VOIMALUSED

Pikem mc'ing. Mang I6peb, kui ainult Ghel mangijal on veel lendavaid mitse
alles ja teiste mangijate lendavad mutsid on juba aukudes. Reeglid voitja
selgitamiseks jaddvad samaks.

Kes saab meistriks? \ingijad vsivad korraldada kolmest voorust (kolm
tavamangu) koosneva mangu meistritiitli peale. Meistritiitli véidab mangija,
kes saab koikide voorude peale kdige rohkem punkte.

Onnepuu. Kui lendav miits porkab vastu puu sisekiilge, aga ei taba auku,

vOib mangija:

e teha uue lasu (maksimaalselt tihe korraga)

e vOtta tagasi veel lihe tema varvi lendavatest mitsidest, mis on juba
mangulaual. Sel juhul kaotab mangija punkte, aga loob vGimaluse saada rohkem
punkte jargmisel korral.

Ndiide: lendav miits tabab puud ja kukub seejéirel méingulauale. Mdngija voib
teha uue lasu ja votta lisaks sellele suurimast (sinisest) ringist tagasi iihe oma
lendavatest miitsidest lootes hiljem tabada vdidirtuslikumat auku.

Tsirkusetrikk. M:ngija v5ib asetada katapuldile kaks lendavat miitsi
(teineteise peale). Kui mélemad tabavad auke, korrutatakse topelttabamuse
punktid omavahel. Eduka lasu jarel véetakse mélemad lendavad mitsid valja
ja paigutatakse vastavate ringidega kiilgnevatesse aukudesse, et korrutatud
punktid plsiksid meeles.

Ndide: mdingija laseb kahe lendava miitsiga korraga. Need tabavad 2- ja
3-punktilisi auke. Mdingija saab 6 punkti.

Kujundusmeeskond: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

Asetus: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Tehniline teostus: Grzegorz Traczykowski
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&

12 |lentdvaa hattua, 4 katapulttia, .
4 puuta, pelilauta, ohjeet =
+ .
PELIN VALMISTELU s
Ota rei’itetty lauta ja aseta se laatikkoon varikas puoli ylos.
Aseta puut niiden paikoille eli laudan kulmiin. Jokainen pelaaja valitsee yhden

katapultin ja 3 lentavaa hattua, jotka ovat samanvarisid. Aseta katapulttisi pienen
matkan paahan sen laatikon reunoista, johon lauta on asetettu.

PELAAMINEN
Ensimmainen pelaaja asettaa lentdvan hattunsa katapultin paalle, pyoristetylle
alueelle. Sitten he napauttavat katapultin toista paata ja yrittavat tahdata
lentdvan hatun valitsemaansa laudan reikdan. Jokainen pelaaja toistaa taman
vuorollaan. Jos lentdva hattu paatyy reikaan, se pysyy sielld pelin loppuun asti.
Jos hattu ei osu (esim. se laskeutuu laudan ulkopuolelle tai laudalle),
pelaaja ottaa hatun takaisin ja kdyttaa sen uudestaan seuraavalla vuorollaan.
Jos pelaajan kaikki kolme lentavaa hattua ovat jo laudan rei’issa, pelaajan
vuoro ohitetaan.

‘ PAKKAUKSEN SISALTO:

Jokaisesta onnistuneesta osumasta (eli kun lentava hattu osuu
reikadn) pelaaja saa soveliaan maaran pisteita:

1 piste — isoimmasta renkaasta (sininen)

2 PISEE — keskimmaisestd renkaasta .
3 pistetta — pienimmasta renkaasta (punainen)

5 pistetta — osumasta laudan keskimmadiseen reikdan (laivastonsininen)

Jos lentava hattu osuu reikdan, jossa on jo toisen pelaajan hattu, ja pysyy siina,
hatusta saa kaksi kertaa sen pistemaaran, mita normaalisti. Jokaista seuraavaa
samaan kohtaan osuvaa lentavaa hattua kohden pisteet kaksinkertaistuvat.

9
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Esimerkki: kun lentéivé hattu osuu keskelle lautaa ja siind on jo toinen lentévd
hattu, uusi hattu saa 2x5 pistettd eli 10 pistettd.

Hatut voivat kimmota esteista (puista). Jos hattu osuu kimpoamisen jalkeen
reikdan, pelaaja saa siitd pisteet normaalisti.

PELIN PAATTYMINEN
Peli paattyy 5. eran jalkeen (kun jokainen pelaajista on tehnyt enintdan
5 yritystd). Pelaaja, jolla on eniten pisteita voittaa.

MUITA PELITAPOJA

Pidempi peli. peli paittyy, kun vain yhdelld pelaajalla on vapaita lentavia
hattuja jaljella ja kaikkien muiden pelaajien lentdvat hatut ovat jo rei’issa.
Voittosaannot eivat muutu.

Kuka on mestari? pelaajat voivat sopia pelaavansa mestaruusottelun, joka
koostuu kolmesta erasta (kolme tavallista pelid). Otteluvoittaja on pelaaja, joka
saa eniten pisteita kaikkien erien aikana.

Onnenpuu. Jos lentdva hattu pomppaa puun sisemmasta osasta eikad osu
reikaan, pelaaja voi:

e ampua uudestaan (enintaan kerran vuoron aikana)

e lisaksi paattaa ottaa omaa varidaan olevan lentavan hatun takaisin laudalta.
Nain hdan menettaa pisteita, mutta hanella on mahdollisuus saada enemman
pisteita seuraavassa erassa.

Esimerkki: Lentdivd hattu kimpoaa puusta ja putoaa laudalle.

Pelaaja voi ampua uudestaan ja pdidittéd ottaa yhden lentdvistd hatuistaan
isoimmasta renkaasta (sininen), jos hdn haluaa yrittéiéi myéhemmin osua
arvokkaampaan reikddin.

Sirkustemppu. Pelaaja voi asettaa kaksi lentavaa hattua katapultille
(paallekkain). Jos kumpikin osuu reikaan, pisteet kerrotaan toisillaan.
Onnistuneen katapulttiheiton jalkeen kummatkin lentdvat hatut otetaan pois ja
asetetaan vierekkaisiin reikiin kyseisille renkaille, jotta pelaaja muistaa, mitka
pisteet kerrottiin.

Esimerkki: Pelaaja ampuu kaksi lentévdd hattua yhtd aikaa. Ne osuvat

2 pisteen ja 3 pisteen reikiin. Pelaaja saa 6 pistettd.

Suunnittelijat: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

Asettelu: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Tekninen suunnittelu: Grzegorz Traczykowski
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12 flygande hattar, 4 katapulter, ~
4 trad, spelbrade, instruktioner =
| REs
o0 + i
SPELETS FORBEREDELSER =~ & Ll
Ta ur spelbradet med halen och placera det i ladan med den fargade sidan uppat.
Placera traden i spelbradets horn. Varje spelare véljer en katapult + 3 flygande

hattar i samma farg. Placera katapulterna runt Iadan med spelbradet och en bit
ifran dess kanter.

‘ LADAN INNEHALLER:

SPELETS GANG
Den forsta spelaren placerar sin flygande hatt pa katapulten, inom dess rundade
kant. Sedan slar spelaren pa katapultens motsatta ande och forsoker fa den
flygande hatten att traffa det valda halet pa spelbréadet. Varje spelare upprepar
handlingen i tur och ordning. Om en flygande hatt traffar ett hal, forblir den dar
tills spelets slut. Om den missar (dvs. landar pa eller utanfor bradet), far spelaren
tillbaka hatten och kan anvéanda den nér det aterigen ar hens tur. Om en spelares
samtliga tre flygande hattar redan befinner sig i bradets hal, far spelaren sta éver
en omgang.

For varje lyckat skott (vilket betyder att den flygande hatten traffar
halet) far spelaren ett lampligt antal poang:

1 podng — om den tréffar den stérsta (bld) ringen

2 PeBE — om den traffar den mellersta (@) ringen .
3 podng — om den traffar den minsta (roda) ringen

5 podng — om den triffar det (morkbla) halet i mitten av spelbridet

Om en flygande hatt traffar ett hal som redan har traffats av en annan spelare
och lyckas stanna dar, ger den dubbelt sd manga poang an vanligt. For varje
ytterligare flygande hatt som traffar samma plats, fordubblas poangen.

11
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Till exempel: Nér en flygande hatt tréiffar bréidets mitt, som redan har tagits
upp av en annan flygande hatt, far den 2 x 5 = 10 poéing.

De flygande hattarna kan studsa mot hinder (trad). Om de traffar ett hal efter att
de studsat mot ett hinder, far spelaren poang som vanligt.

SPELETS SLUT
Spelet avslutas efter den 5:e omgangen (nar varje spelare har gjort max 5 forsok).
Spelaren med flest poang vinner.

ANDRA VARIANTER

L&ngre spel. Spelet avslutas nar endast en spelare har nagra flygande hattar
kvar och alla andra spelares flygande hattar redan befinner sig i halen. Reglerna
om vem som vinner andras inte.

Vem utses till vinnare? Spelarna kan enas om att spela en
masterskapsmatch bestaende av tre omgangar (tre vanliga spelomgangar).
Matchens vinnare ar den spelare som far flest poang under samtliga omgangar.

Lyckotréidet. Om en flygande hatt studsar mot insidan av tradet och missar
halet, kan spelaren:

e skjuta igen (max en gang per omgang)

e vilja att ta tillbaka en av de flygande hattarna i hens farg som redan befinner
sig pa bradet. Detta betyder att hen forlorar podng men har chansen att vinna
fler podng nar det aterigen ar hens tur.

Exempel: En flygande hatt studsar mot ett tréid och faller ned pa brédet.
Spelaren kan skjuta om och dessutom vdilja att ta tillbaka en av hens flygande
hattar fran den stérsta (bla) ringen. Detta med hoppet om att trdffa ett mer
vdrdefullt hal senare.

Cirkustrick. Spelaren kan placera tva av hens flygande hattar pa en katapult
(den ena hatten pa den andra). Om bada traffar halen, multipliceras podngen
fran dubbelskottet med varandra. Efter ett lyckat skott, ska de bada flygande
hattarna tas bort och placeras i angransande hal inom de relevanta ringarna,
sa att du kommer ihag att poangen férdubblades.

Exempel: En spelare skjuter tva flygande hattar samtidigt. De tréffar 2- och
3-podingshal. Spelaren vinner 6 poding.

Designteam: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

Layout: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Teknisk design: Grzegorz Traczykowski
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From the Movie
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FROZENIL

CONTENTS OF THE BOX: g

12 flying hats, 4 catapults, w

4 trees, board, instructions @ fj\
SETTING UP THE GAME o ks

Take out the board with holes and put it into the box — coloured side facing up.
Place the trees in their relevant places in the corners of the board. Each player
chooses one set consisting of a catapult + 3 flying hats in the same colour.
Place your catapults in some distance around the edges of the box in which
the board is placed.

GAMEPLAY

The first player places their flying hat on the catapult — within the round contour.
Then, they hit the opposite end of the catapult, trying to send the flying hat into
the chosen hole on the board. Each player, one after another, repeats the action.
If a flying hat ends up in a hole, it remains there until the end of the game. If it
misses (e.g. lands on the board or outside of it), the player takes the flying hat to
reuse it in their next turn. Should all three flying hats of one player already be in
the holes on the board, the player’s turn is skipped.

For each clear shot (i.e. resulting in a flying hat hitting the hole),
the player receives an adequate number of points:

1 point — for hitting a hole in the biggest (blue) ring

2 [P@lRES - for hitting a hole in the middle (&lllow) ring .
3 points - for hitting a hole in the smallest (red) ring

5 points — for hitting the (navy blue) hole in the middle of the board

If a flying hat hits a hole which is already taken by another player and it manages
to stay there, it scores two times more points than it would normally do.

For each additional flying hat that hits the same place points are to be
multiplied accordingly. 5
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For example: if a flying hat hits the middle of the board and the hole is already
taken by another flying hat, it scores 2x5 = 10 points.

The flying hats can bounce off obstacles (trees). If — after bouncing off — they hit
a hole, the player receives points as normal.

END OF GAME

The game ends after the 5th round (when each player makes a maximum of
5 attempts). The player with the most points wins.

ADDITIONAL VARIANTS

Longer game. The game ends when only one player has free flying hats left,
and all the remaining players’ flying hats are already inside the holes. The rules
as to who wins do not change.

Who becomes the champion? The players can agree to play

a championship match consisting of three rounds (three normal games).

The winner of the match is the player who scores the most points throughout
all the rounds.

Lucky tree. If a flying hat bounces off the inward side of a tree and doesn’t hit
a hole, the player may:

e take another shot immediately (maximum one per turn),

¢ additionally decide to take back one of their flying hats that are already within
the board. By doing so, the player loses points but gets a chance to score more
points in the next turn.

Example: a flying hat bounces off a tree and falls onto the board. The player
can retake the shot and additionally decide to take one of their flying hats
back from the biggest (blue) ring — in the hope that they’ll hit a more

valuable hole later.

Circus trick. The player can place two of their flying hats on a catapult (one
on top of the other). If both hit holes, the points from such a double shot are
multiplied by each other. After a successful shot, both flying hats are to be
taken out and placed in adjacent holes within the relevant rings, so that you can
remember that the points were multiplied.

Example: a player takes a shot with two flying hats simultaneously. They hit
2- and 3-point holes. The player gets 6 points.

Design team: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

Layout: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
Technical design: Grzegorz Traczykowski
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FROZENII

From the Movie
‘1:;-57-5:.4 &p ‘

B KOMIVJIEKTE:

12 KonnauKos, 4 KatanynbTbl, 4 yrnosble -
KOHCTPYKUUK, UTPOBOE NOAE, UHCTPYKUMA 0
A
3+ L
NnOoAroToBKA K UT'PE
[ocTaHbTe UrPOBOE MOJIE C OTBEPCTUAMU U BIOXKUTE Er0 B KOPODKY LIBETHOM
CTOpPOHOM BBEPX. PacnonoxuTe cnewmanbHble KOHCTPYKLMK B dopMme AepeBa B
COOTBETCTBYIOLMX MECTax B YI/1ax UrPOBOro noss. Kaxablit Urpok Bbibupaet cebe

KaTany/ibTy M 3 KO/IMayKa TOro Ke LiBeTa. PacnosioumTe CBOM KaTany/abTbl BOKPYT
KOpPOB6KM, B KOTOPOW HaxoAMTCA UTPOBOE MOoJe.

UTPA
lMepBbIi UTPOK pacrnosaraeT KoAMa4yoK Ha CBOEW KaTanysibTe BHYTPM KOHTYpa
Kpyra. 3aTem yaapseT B NPOTUBOMO/OMKHbIN KOHEL, KaTany/bTbl, CTAapasch LEenTbeA
KO/JINa4yKom B BbIBpaHHOEe OTBEPCTME Ha UTPOBOM Mosie. Takoe Xe aencTeue
MOBTOPAIOT MO 04epean OCTalbHble UTPOKK. ECM Koinayok nonagaeT B 0TBEPCTHE,
TO OCTaéTcA B HEM A0 KOHU@ urpbl. Eciv He nonagaet (0CTaéTca nexaTb Ha UTPOBOM
noJsie Un BbIMaZaeT 3a ero Npegesbl), TO UTPOK 3abMpaeT KoNnayoK cebe 1 MoxKeT
MCNO/Ib30BaTh €ro B ceayLmii pas. Ecav Bce Tpy Kosimayka Urpoka yyke HaxoaaTcs
B OTBEPCTUAX Ha UTPOBOM MOJIE, UTPOK NPOMYCKAET CBOW XOZ.

3a Kaxkabl MeTKuii 6pocoK (Koraa KoainayoK nonan B otBepcTue)
UrPOK NOJIy4aeT COOTBETCTBYHOLLEE KonyecTso 6annos:

1 6aan — nonagaHue B oTBepcTMe B camom bonbLiom (rony6om) kpyry

2 — NonagaHue B OTBEPCTUE BO BTOPOM Kpyry .
3 6anna — nonaaaHue B OTBEPCTME B CAMOM ManieHbKOM (KPAacHOM) Kpyry

5 6annoB — nonagaHve B otBepcTue nocepeaunHe nons (CUHUM)

Ecamn npu BpocKe KoNMayvoK NonagéT B OTBEPCTUE YIKe 3aHATOE APYTMM KOAMAaYKoM
M OCTaHeTCA B HEM, TOTa UIPOK, KOTOPbIN BbICTPENN STUM KO/IMayKoM, MoJyYaeT B
[Ba pa3a 6osblie 6an710B Yem nonaraerca. 3a nonagaHune TPETbMM KO/INAYKoM B TO
e CaMOe MEeCTO KONIMYECTBO 6a/i/IoB YMHQKAETCA Ha TPU U T.A,
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Mpumep: 3a nonadaHue 8 omeepcmue nocepeduHe rnoss, 8 Komopom
Haxoo0umcsa yxce 00UH KOANA40K, U2poK nosayyaem 2x5 = 10 6annoe.

Konnauku mMoryT 0TCKaKm1BaTb OT YINI0BbIX KOHCTPYKLMIA. ECIM KOINa4oK BpexKeTca
B KOHCTPYKLMIO 1, OT/IeTan OT Heé, NonaaéT B OTBEPCTME, UTPOK NOYYaeT 0bbIYHbIe
6annbl.

KOHEL UTrPbl
Mrpa 3akaHuYMBaeTCA nocsie 5 Kpyros (To ecTb, Koraa KasKabli UTPOK BbINOAHWUA
MaKCMMYM MO 5 NONbITOK). BbIMrpbIBaeT TOT, KTO Habpan Haubonbliee KoMYecTBo
6annos.

AOINOJIHUTEJIbHbIE BAPUAHTDbI

ﬂonzuﬁ eapuaHm. Urpa 3aKkaH4YMBaeTcA Toraa, Koraa TO/IbKO Y O4HOro
UrPOKa OCTakoTCA CBO6OAHbIe KOJINa4yKKn, a KONMavykn BCeX OCTa/IbHbIX UTPOKOB
Y>e Haxo4ATCA B OTBEPCTUAX. Ycnosua BbIUrpbILLa OCTAKOTCA 6e3 U3MeHeHU.

Kmo 4yemMnuoH? Virpoku gorosapusatotca pasbirpatb YemnmoHart, coctoaLmii
13 TPExX payHA0B (Tpu 0bbIUHbIX Kpyra). Mobeautenem YemnmuoHaTta CTaHOBUTCA
UIPOK, KOTOPbIN COBEPET CyMMapHO HanbonbLuee Konmyectso 6annos.

,qepeeo CY4AaCmMbA. Ecnv KONayYoK OTCKaKMBAET OT BHYTPEHHEN CTOPOHB!
YFNI0BOM KOHCTPYKLMKW B popMe AepeBa 1 He NMOMagaeT B OTBEPCTUE, UTPOK MOKET:
® MOBTOPWUTb CBOM BPOCOK (MaKCMMaibHO OAMH pa3 B O4HOM payHAe)

® IOMOJIHUTENbHO MOET 3abpaTb OAMH CBOW KONMAYOK, KOTOPbINM YXKe HaxoamUTcs
Ha urpoBom nosne. Takum obpa3om Urpok TepsAeT 3apaboTaHHble 6annbl, HO
Moy4YaeT WaHc 3apaboTatb 6oblue 6an10B B CAeayLLMiA XOA.

lpumep: ebicmpeneHHbIl KOANAYOK OMCKoYusa om Oepesd U ynasa Ha uzposoe
nose. U2pokK moxcem nosmopums 6pocoK u AonosHUMesIbHO MoXem
3a6pamb 00UH ceoli KoAna4oK U3 camo2o bonbwozo (20ay6020) Kpyaa.
Paccyumeleaem, 4¥mo cMoxcem nonacms 6 Opy2oe omeepcmue, 20e nosay4yum
6oabwe 6annos.

LlupKOBOﬁ MPIOK. Urpok MOXKeT pacrosioXMnTb Ha KaTany/bTe ABa CBOUX
KO/IMa4vka (O,CI,MH B p,perM). Ecnm oba nonagatoT B OTBEPCTUA Ha UTPOBOM MO,
6a//1bl C Takoro ABOVIHOFO 6pocr<a YMHOXaOTCA mexay coboli. MNocne nonagaHuAa
oba Konnayka HYXXHO O0CTaTb U NMOJI0KUTb B COCEACTBYHOLLMNE OTBEPCTUA
COOTBETCTBYHOLLEIO LBeTa, YTOObI MOMHUTb, YTO 6an/bl bbiAn YMHOX€eHbI.
ﬂgumeg: U2pPOK ebicmpenun aByMFI Koanaykamu cpasy. llonan e omeepcmue

8 Kpyee 3a 2u omeepcmue 8 Kpyee 3a 3 6anna. MZpOK nonyyaem 6 6annoe.
MNpoekTuposwmKK: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

[Auzaiin: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
TexHuueckan paspabotka: Grzegorz Traczykowski
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From the Movie
‘i:-ﬂ'-e'-..q &p ‘

BMICT KOPOBKW:
12 neTtiounx Kanenwxis, 4 KaTanynbtn, -

4 pepeBa, irpoBe nose, iHCTPYKL,ifA a li\ @ m
MIATOTOBKA A0 IPU S L

Bi3bMiTb irpoBe nosie 3 0TBOPaMM Ta NOKNAAITb MOr0 B KOPOBKY KONbOPOBOHO
CTOPOHOO A0ropu. PO3micTiTb AepeBa y BiAMOBiIAHI MicLA NO KyTKax nons.
KoxkHui rpaseLb bepe cobi KaTany/bTy Ta 3 NETIOUMX Kanesitoxa O4HOro Kobopy.
Po3micTiTb KaTany/ibTy Ha NeBHiN BiacTaHi 6ina 6opTUKA KOPOBKK, B AKil NEXKUTb
irpose none.

AKTPATU
MepLlumnii rpaBeLLb CTAaBUTb JIETHOUMUIA KaMeltoxX Ha KaTanyibTy — B Kpy»Ke4yoK. MoTim
Tpeba BAAPUTM MO MPOTUIEKHOMY KiHLIO KaTany/bTK, HAMaratouncb NouinnuTm
JIETIOYMM KareatoxoM B OTBip Ha irpoBomy noJi. MoTim yci rpasui no yepsi pobasTb
Te came. AKLLO Kanentox NOLiNMB Y OTBIP, BiH 3a/IMLLAETLCA TaM A0 KiHUA rpu. AKWO
He nouinue (TobTo Bnas Ha nose abo 3a Mmexxamu KOpobKu), To rpaseLb 3abupae
Kanentox, o6 3anycTUTM MOro B HACTYMHUI Xif. AKLLO BCi TP NETIOYMX Kanetoxa
rPaBLA BXKe /IeXKaTb B OTBOPAX Ha MO, FpaBeLLb NPOMYCKaE Xi4,

3a KOXXHUI BAanMii NocTpin (B pe3ynbraTi AKOro Kanesntox nouinus
y OTBip), rpaBeLb OTPUMYE NEBHY Ki/IbKiCTb OUYOK:

1 04KO - 3a HaWbinblue (CUHE) Kinbue

2 CYIR% — 32 cepeHe Kinbue

3 OYKM — 3a HalimeHLWwe (YepBOHE) Kinbue .
5 OYOK — sAKLO nouinnTv B (TEMHO-CUHI)

OTBIp Y LEeHTpI irpoBoro nons

AKLLO NETIOUNIA Kanestox NOLMB Yy OTBIP, e BXKe IEXKUTb KAaMetoX iHLLOro rpaBL,

i 3aMWINBCA Tam, FPaBeLLb OTPUMYE BABIYI DiNbLLe OYOK, HiXK 3BUYANHO. 33 KOXKHWUI

[OOAATKOBUI Kanentox, WO BTPanuTb Y TOM CAMMUIA OTBIP, O4KM BiAMOBIAHO MHOMATbLCA.
17
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Hanpuknad: akw,o aemioyuli Kanesrox noyinue y yeHmpasaovHuli omeip, de exce
Aexcums iHwuii nemroyuli Kanesnrox, epaseyb ompumye 2x5=10 04O0K.

JleTiounin Kanentox MorKe BifICKOUMTH Bif nepenoHn (aepesa). AKLLO nicas
BiZICKOKY Kanestox Nowuinne y oTeip, rpaBelb OTPUMYE 3BUYANHY Ki/IbKiCTb OYOK.

KIHELb 'PU
lpa 3aKiHUyeTbCA Nicna 5 payHAiB (KOXHWUI rpaBeLb pobuTb Makcumym 5 cnpob).
Burpae Tol, XTo HabpaB HalibifibLe OYOK.

JJOJATKOBI BAPIAHTU

MoooexeHa 2Pa. pa 3aBepLIyETbCA, KO/IM JIETIOYI KaneItoxu 3a/IMLWNINCA
TiIbKM B OAHOrO rpaBLA, a peLuTa NoLiinAa B OTBOPU Ha irpoBomMy Mnoi.
MpaBuna Woao Toro, XTo BUrpaB, He 3MiHIOTLCA.

Xmo cmaHe 4eMnioHOM? MpasLii MOXyTb AOMOBUTMICA i 3irpaTh
4eMMiOHCbKMIA MaTy 3 TPbOX eTanis (TPLOX irop 3a 3BMYAHUMM NPaBUNAMM).
YeMnioHOM CTa€e Tol, XTO Habepe Halibinblue 040K 3a pe3y/bTaTaMu YCix eTanis.

Ujacnuee aepeeo. AKLLO NeTOYMN Kanentox BiACKOUMB Big, BHYTPILLHbOro 60Ky
[epeBa Ta He NOL,/IMB Yy OTBIp, rpPaBeLb MOXKe:

® BUCTPINIMTY Lile pa3 (AuLle oauH pas 3a xia),

* 33 6ayKaHHAM 3abpaTi OA4MH 3i CBOIX Kanentoxis 3 0TBOPY B irpoBomy noni. Tak, Le
03HAYa€E BTPATY OYOK, 3aT€ MOXK/IMBICTb 3ap06UTK Binblue B HACTYNHUI Xia,
Hanpuknad: nemroyuli Kanentox 8idcKko4us 6id depesa ma enas Ha nose.
Ipaseyb Mmoxce sucmpinumu we pas, a Makox« 0o0amxkoeo 3abpamu ceili
Kanenrox 3 Halibinbwo20 (cuHb020) Kinbya. paseysb cnodieaemoca, w0
HAcmynHozo pasy noyinume i ompumac binouie o4oK.

LlupKOBuil' MPIOK. [paseLb MOXKe NOCTaBUTM Ha KaTanyabTy ofpasy ABa
Kanentoxu (oanH Ha ogHUi). AKWo 06mnasa NOLINATL B OTBOPU, OYKM 3 TaKOTO
MoABIMHOrO NOCTPINY MHOXKATbCA OAMH Ha ogHe. MNicns Bganoro nocrpiny
Kanesntoxu Tpeba 3abpati 3 Noas Ta PO3MICTUTM B OTBOPMU 3 BiAMOBIAHO KibKiCTHO
OYOK, LLLO6 BM Nam’ATanu, L0 BOHU MOMHOXMUAMUCS.

Hanpuknad: 2paseyb sucmpintoe 08a Karnentoxu 00HO4YAcHO. BoHU noyintorome
6 omeopu Ha 2 ma 3 o4YKu. TaKuM YUHOM 2paseyb OMpPUMYE 6 OYOK.

Ipy po3pobunu: Agnieszka Walczak, Marta Cebera, Bartosz Odorowicz, Mariusz Majchrowski

Makert: Przemystaw Walczak, Monika Duc, Kamila Mrozek
TexHiuHuii Au3aiin: Grzegorz Traczykowski
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