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START!

1. KALAD

Vee peal kdndimine jalgu marjaks
tegemata. Lihtsalt astuge ja
tundke end kui merel, j6es voi
jarves. Vajutades puldil nuppu
"ok" saate muuta tausta.
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SCORE: 00090 - RECORD: 00090 2. PéGENEVAD MEDUUSID
Meduusid putavad markamatult
peita end meresligavustesse.
Hlppa vdi marsi meduuside
peal, et neid kinni puuda.Kas
saavutad uue rekordi meduuside
puddmises?

3. LEHED

Puhkige lehti kate ja jalgadega
kdrvale, nagu teevad seda lapsed
sugiseses pargis. Olge
ettevaatlikud! Ulakas tuul Gritab
neid tagasi puhuda, nii et kutsu
rohkem sépru appi.

4. JALGPALL

Mangige oma elu kdige olulisem
mats! Lodge pall varava ja koguge
punkte.
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C}\ POINT!

5. SUPER TENNIS

Servige ja |66ge virtuaalset
tennisepalli! Servimiseks liigutage
jalaga ule palli. Palli 166miseks
liigutage reketit, kasutades jalga
vOI katt.

6. VARVIKAS KLAVER
Looge enda meloodia astudes
klaveriklahvidele. Klahvide abil
saate mangida lugusid.

7. TAHED

Kas olete kunagi méelnud sellest,
et lennata tahtede poole? Astuge
tahtede hulka, sulgege silmad,
vehkige oma kasi ja jalgu ning
kuulake. Mitme mangijaga mang.
Nautige!

8. PLANEEDID

Kas tunnete Paikesesusteemi
planeete? Siis valige dige planeet
sellele peale hipates. Kontrollige
vastust kosmoselaeva juhikabiinis.



9. SIPELGAS

Aidake sipelgal laburindist
talvevarusid korjata. Kasutage
liikumiseks nooli ja hoidke
vihamussidest eemale!
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10. KAKS KUNINGRIIKI

Valige oma kuningriik ja havitage
vastaste losse. Voidab see, kes
havitab esimesena koik vastase
lossid. Mang 2 inimesele.

11. OHUPALLIDE LOHKUMINE
Vabastage liigne energia — hiippa

pdgenevatele dhupallidele, et nad
|6hkeksid.

12. KAHUR

Proovige havitada torn kahurist
tulistamisega. Eesmark on kdik
torni osad maha ltda.
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13. KOMMID

Mang 1, 2 voi 4 inimesele.
Koguge voimalikult palju komme.
Kes saavutab uue rekordi?
Vorrelge tulemust sdpradega.

14. RAKETID

Peatage voimalikult palju planeedi
poole suunduvaid rakette.
Rinnaku peatamiseks hupake
neile peale voi vehkige katega
nad minema.

15. KARATE

Saa karate meistriks! Kas suudad
keskenduda ja purustada 50
tahvlit? Keskendu!

16. SEPP

Mitu hobuserauda suudad
sepistada 30 sekundiga? Ole
ettevaatlik, et vasar ei tabaks
tahja alasi.
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17. PITSAMEISTER
Tukeldage 6iged kodgiviljad ja
tehke maitsev pitsa. Lobusat
kokkamist!

18. KRISTALLKOOBAS
Koguge kristalle ja valtige
takistusi! Mang 1 vai 2 inimesele.

19. PILJARD

Kutsume teid piljardit mangima.
Proovige luua kdik punased pallid
sinise palliga taskutesse. Pidage
meeles, et teil on ainult 10 katset.

20. GOLF

L66 golfipalli piisava jéuga ning
urita see véimalikult vaheste
|66kide arvuga auku saada. Mang
1 inimesele.



21. KOSMOSELAEV
Hlpake Ule takistuste ja korjake
kristalle. Mang 1 voi 2 inimesele.
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22. PLANETOID

Hakka lahingkosmoselaeva
kapteniks. Havitage asteroide ja
koguge kaitsemulle, et laev saaks
rohkem kokkupdrkeid ule elada.

23. LEND MARSILE

Valige pikim marsruut Marsile
lendamiseks. Teel korjake peale
astronaudid, valtige takistusi ja
tankige oma kosmoselaey, et
jouda sihtpunkti. Mang 1
inimesele.

24. SUKELDUJA

Koguge merepdhjast aardeid ja
toimetage need laevale, valtides
samal ajal meduuse.
Sukeldumiseks marssige noole
peal. Kuid pidage meeles, et
sukeldujal saab vahepeal hapnik
otsa ja tal on vaja hinge tdmmata.
Mang 1 inimesele.

v
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25. MUSKETAR

Vehkige mddgaga nii hasti kui
voimalik, et tabada koik apelsinid.
Kas suudate piisavalt keskenduda,
et tabada koik sihid ja end mitte
maarida?

26. KELK
Tehke 10 ohutut kelgusditu,
jalgige takistusi.

27. PALLID

Looge volutrummi abiga oma
lugu. Visake pallid vélupudelist
valja ja koostage muusikat.
Avastage ka seda, kuidas teenida
lisapunkte!

28. BANAANIMAA

Puudke kinni kdik
banaanikobarad enne, kui need
kukuvad. Ahv hea meelega teid
selles aitab. Kiirustage — banaanid
langevad aina kiiremini!



29. TUULEVESKI

Aidake moldril kéik kotid leivaga
taita. Tuuleveski kasivarsi saab
liigutada allosas olevate nooltega.
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30. KILPKONN

Ujuge koos merikilpkonnaga.
Aidake tal padda kinni 6humulle
ja valtida teravaid koralle. Mangu
raskustase téstmiseks mangige
kahekesi!

31. TERMIIDID

Aidake vaikestel termiitidel labida
ohutult tunneli. Lilkuge edasi
kasutades nooli. Kas 20 vastset
joudsid sihtkohta?

32. MARSIKULGUR

Minge Marsi missioonile!
Kristallide kogumiseks ja
uurimiseks kasutage robotkatt.
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33. MUNTIDE KOGUMINE
Kasutage nooli, et koguda 50
munti. Valtige takistusi ja kui tuli
kustub, vajutage kiiresti pirnile, et
tee valgustada ja valtida
takistustesse sattumist!

34. PARLIPUUK

Hlpake teokarpide peale ja
koguge voimalikult palju parleid.
Valtige krabisid, kes samuti
armastavad parleid. Kes ees, see
mees!

35. KUPSISED

Aidake olenditel koguda
voimalikult palju klpsiseid. Nende
korjamiseks tdugake elundeid
ulespoole ja valtige naelu.

36. KADA

Tulista konservipurke. Kuid ole
ettevaatlik, et klaaspurk katki ei
|aheks! Sul on 12 lasku. Edul!
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37. TULISTAMINE
Hakka tapsuslaskuriks ja taba
plaate. Sul on 12 lasku.
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38. JOEHOBU
J6ehobu on naljane. Juhendage ta
kate voi jalgade liigutuste abil

lemmiksuupistete juurde. Valtige
liblikaid.

39. TOTIJA

Naljaste pallide tabamiseks on teil
12 lasku. Oodake kannatlikult
diget hetke.

40. PUUA KOOK KINNI
Puudke voimalikult palju
| koogitikke. Nende pulidmiseks

= suunake kahvliga taldrikule
} koogiga. Mangus on kaks
raskustaset.
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FUN 4

41. MANIPULAATOR
Manipulaator on vaga tapne
seade. Mangu eesmark on
asetada neljaosalise robotkae
abiga punane pall kahvlisse.
Alumises paremas nurgas on
nupud, mille abil saate valida,
millist robotkde osa soovite
pdorata. Edul!

42. KATAPULT
Katapult on sGjamasin. Proovige
lGGa maha koik kannud. Valige

tulistamiseks dige hetk, teil on
vaid 5 kuuli.

43. PURAMIID

Lahenda Ulesanne ja saa
avastajaks! Kasutage noolekesi, et
koguda koiki kuldseid kuulikesi ja
valtida kokkupdrget paramiidi
valvurigal!

44. EHITUSPLATS

Ehitusplats on sassis! Hakka
tdstukijuhiks ja aseta
komponendid digetesse
kohtadesse. Pidage meeles, et
teie aeg on piiratud!

12
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45. BOWLING

Kutsume teid Bowlingut
mangima. L66ge maha
voimalikult palju kurikaid, et
saada palju punkte. Korraldage
omavahel ka Bowlingu turniire!
lgas mangus on teil vaid 4 viset.

46. KALEIDOSKOOP
Lobutsege ja looge fantastilisi
kaleidoskoop mustreid. Mitme
mangija mang. Kas saate mustri
sailitamiseks seista paigal?

47. VAAL

Vaal vajab su abi! Aita tal
kustutada tulekahjud saarel.
Kiirusta, sest aeg on piiratud!

48. KAKTUS

Aidake gnoomil kdik pitsad ara
stUa. S66miseks liigutage
gnoome katega pitsade poole.
Olge ettevaatlikud ja valtige
kokkupdrkeid kaktustega.

13



49. SEEMNED

Proovige vaetada nii palju
seemneid kui vimalik. Kui lased
neil maha kukkuda, siis su eluriba
vaheneb ja mang saab labi.

=5
—
—
©
&
N
(%)
—
a
(0
Q.
=
Q)
Q
=2
o
=)

50. TULETORJEAUTO

Kustutage nii palju tulekahjusid
kui jduad antud aja jooksul. Arge
unustage oma veekapsleid taita!

FUN MINI

51. ELEVANT JA SUHKRUTUKID
Hilpake ja korjake kokku kdik
suhkrukuubikud. Olge
tahelepanelikud: ka elevandile
meeldib suhkur! Peale seda, kui
elevant s66b suhkrutikki ara,
teeb ta uinaku, peale mille on teil
vOimalus kaotatud suhkur tagasi
voita.

52. HULJES JA KALAD

Huljes ndeb vaga naljane valja.
Aidake teda toita naidates talle,
kus kalad ujuvad. Huljes tuleb ja
neelab kala alla. Aga kiirusta, sest
kalad hakkavad ujuma aina
kiilremini.
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53. PUUVILJAKORV

Korjake puuvilju korvi. Seiske
korvi kdrval, et suunata korv digel
ajal kukkuva puuvilja alla. Mangul
on kaks reziimi.
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54. MAALIMINE

Selle mangu kdige olulisem
reegel on ... reeglite puudus!
Mangu ainsaks piiriks on teie
kujutlusvéime. Joonistage oma
kate ja jalgade abil kdike, mis teile
pahe tuleb.

55. KIIK

Pdorake palli nii, et see koguks
voimalikult palju lilli. Hoidke
eemale lumehelbekestest! Mang
laheb aina keerulisemaks. Kui
mitu lille korjate?

56. KONN

Aita konnal hupata Uhelt lehelt
teisele, et jouda voimalikult
kaugele. Nool naitab huppe joudu
— oota Oiget aega ja hippa!

15
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57. MESILANE

lga mesilane armastab lilledest
erituvat nektarit. Lendamiseks
ligutage oma kasi ja koguge
nektarit lillede seest. Valtige
amblikuid!

58. PINGVIIN

Aidake pingviinil hoida tasakaalu.
Kontrolli jaad, millel pingviin
seisab, et ta vette ei kukuks.
Tasakaalu hoid [aheb aina
raskemaks ja raskemaks! Proovige
saada voimalikult palju punkte.

59. TARK DINO

Putdke koik munad kinni enne
seda, kui nad maha kukuvad. Sul
on olemas abimees. Dino
heameelega jookseb ja puuab
nad kinni. Aga kiirusta, sest
munad kukuvad aina kiiremini!

60. LEEMUR

Leemurid armastavad suda.
S66da leemur-ema ja leemur-
lapsi kasutades saba.

16
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61. JALAJALJED

Jahtige loomi nende jalgi médda
minnes. Kui jaad hiljaks, siis jaljed
kaovad ja pead mangu uuesti
alustama. Jalgi hoolikalt, et teada
saada, millisele loomale need
jaljed kuuluvad.

62. MUUSIKARIISTAD

Hlpake pillidele, et kuulata nende
heli. Mangul on 2 reziimi:
muusikariistade helide 6ppimine
ja muusikariista ning selle heli
kokku sobitamine.

63. SEENELKAIK

Korja kéik s6ddavad seened, mis
su teele jaavad ja valdi murgiseid
seeni. Ole ettevaatlik ja ara astu
siilile peale - siilile see ei meeldi.
Mine edasi mddda teed, aga ara
Aokulli tles arata! Muidu 66kull
hakkab huikama.

64. METS RADA

Korja kdik seened, mis su teele
jaavad. Ole ettevaatlik ja ara astu
siilile peale - siilile see ei meeldi.
Mine edasi modda teed, aga ara
6okulli Gles arata! Muidu 66kull
hakkab huikama.
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65. LOBUS TAHVEL

Ara lase kurbadel ndgudel méangu
|6petada. Kasuta oma volujéudu,
et kéik kurvad naod r6dmsaks
muuta.

66. LOBUS PUSLE MANG

Levita naeratusi ule kogu
maailma. Lehvita kaega voi hippa
rodmsale naole, et see jaaks
pusima. Vdidad mangu, kui
kurbadele nagudele ei jaa ruumi.

67. LOBUSAD NAOD

Kasutage oma vdimeid, et muuta
kdik ndod jalle rddmsaks. Olete
voitnud, kui kdik ndod on
rodmsad.

18
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68. LILLEAED

Loenda lilli jarjekorras 1 kuni 9.
Loendamiseks hupake lillele.
Mang on piiratud ajaga ja seega
sul tasub keskenduda!

69. TAHED

Hupake lilledele tahestikulises
jarjekorras: tahest A kuni taheni Y.
Kiirusta, mangul on piiratud aeg.

70. KIVIKESED

Kas oskate tagurpidi lugeda?
Huapake kivilt kivile vastupidises
jarjekorras - 9 kuni 1. Kiirusta, sest
mang on piiratud ajaga.

71. UMBER MAAILMA
,Umber maailma” on
inglisekeelne mang.

Leidke tuntud kohtades sobivad
paarid. Head mangu!

19



MITME MANGIJA MANGUD

72. KRAANA

Hakka kraanaoperaatoriks. Kraana
on vaga tapne seade. Voite
proovide teha kdike ise voi
kutsuda sdpru appi, et igauks
vastutaks oma Ulesande eest.
Kraanat saab juhtida Ules-alla ja
paremale-vasakule. Proovige veok
voimalikult kiiresti laadida.
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73. MUTIMANG

Seisku iga mangija uhte serva ja
lehvitagu seal vaheldumisi oma
kasi ja jalgu nii kiiresti, et ajada

mutt oma vastase aeda. Mang 2
inimesele.

74. KOLLEKTSIONAAR

Kontrolli tegelasi ja saa
ainulaadsete markide
kollektsionaariks. Voidab see, kes
esimesena kogub 10 punkti. Olge
ettevaatlikud, et kokku mitte
porkuda!

75. TAEVAASSAD

Tunne end maailma parima
piloodina. Tulista alla vastase
lennuk ja valdi enda lennuki
tabamist. Remondikomplekt aitab
teil parandada oma masina
kahjustusi. Edu!

20
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76. PAINTBALL

Voida varvisfaaride lahing. Sinu
ulesandeks on ltGda vastast, kuni
ta muudab varvi. Edu!

77. HAI

,Hai” on mang 2 vai 4 inimesele.
Liigutage oma kasi ja jalgu noo,
et hai oma poolelt ajada vastase
poolele. Edul!

78. PUUVILJASOOJAD

Toida oma olendit diget varvi
viljladega. Mangu voidab see, kes
on sai kdéige rohkem punkte.
Mang 4 inimesele.

79. AMB

Saa sama heaks tulistajaks kui
Robin Hood! Mangu voidab see,
kes kdige kiiremini tabab 10 duna.
Olge vaga tapsed! Mang 4
inimesele.
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80. SATELLIIT

Mang 4 inimesele. Seiske igalks
oma nurka ja proovige voimalikult
palju ja kiiresti vastase rakette
maha tulistada. Edu!

81. KAMEELEON

See on mang 4 inimesele. Koik
me teame, et loomade eest tuleb
hoolitseda. Seisku igauks oma
nurka ja s66tke oma kameeleonit,
tulistades tema keelega. Vdidab
see, kes teeb seda kodige kiiremini
ja puuab 10 karbest. Pane tahele,
et mardika piidmine votab
punkte maha!

82. VARAVALOOK

See on mang 2 inimesele voi 2le
2-liikmelisele meeskonnale.
Mangige suureparast matsi. Laske
mursud palli suunas, et see liiguks
vastase poolele ja tabaks
varavaid. Edu!

83. RIKOSETT

Mang 4 inimesele. Seiske igalks
oma suurtukkide taha ja proovige
palle pdrgatada nii, et need
vastaseid tabaksid. Edu!

22



VERTIKAALSED MANGUD

84. TRONIC

Kogu teemante hipates voi
kdndides paremale-vasakule. Ole
ettevaatlik ja ara kukku kuristikku.
Kogu nii palju punkte, kui suudad,
et vorrelda tulemusi sépradega.
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85. FLIPPER

Pérgatage palli ja saage
voimalikult palju punkte. Saate
kasutada 4 palli. Vérrelge saaduid
tulemusi oma sdpradega.

86. KOSMOSEPRUGI
Hakake meie galaktika
korravalvuriks. Juhtige oma
soidukit ja vabastage ruum
kosmoseprigist. Valtige
kokkupdrkeid ja koguge
taiendavad laskemoona. Edu!

87. VEEPUSTOL
Ohupallidele 16hkemine on viga
|6bus! Tulista Iahenevaid dhupalle

veepustoliga ja ara lase neil
kukkuda!

23
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88. ROBOT

See on mang, milles saate ise
reegleid teha. Roboti varvide ja
kuju muutmiseks lilkkuge ekraanil
ringi. Kas saate valitud roboti
uurimiseks lilkkumata seista? Tehke
erinevaid Ulesandeid, naiteks
.Peatu punase roboti juures”.
Robotit saab vahetada ainult
rohelise akuga.

89. RALLI

Auto juhtimine nduab valvsust ja
kiiret reageerimist. Eesmark on
lihtne — sbita ohutult nii kaugele,
kui voimalik. Séites kogu lippe ja
valdi takistusi.

90. SARVESAI

Aidake lepatriinudel stiGa nii palju
puuvilju, kui véimalik on. Valtige
sarvesaiu.

91. SUPER PALL

Liigutage kae vadi jalaga reketit ja
tabage palliga koiki klotse. On
kaks varianti: Tetris ja Combo.

24



OKOLOOGIA

92. JAATMED

Sul on 150 sekundit, et sorteerida
prugikastidest valja kukkunud
jaatmed. Jaatmete haaramiseks
vajutage valget kaeikooni ja
seejarel asetage jaatmed Oigesse
prugikorvi. Kollane on plastik,
roheline on klaas, sinine on paber
ja must on kdik tlejaanud
jaatmed.
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93. OKOPATRULL

Me kéik pitame hoida oma
planeeti puhtana. Veenduge, et
vesi oleks puhas ning juhtige
paati, et kdik jadtmed kokku
korjata. Kui saate propelleri, siis
saate tdsta paadi kiirust. Hoidke
eemale kividest!

94. BATUSKAAF

Koguge merepdhjast vanu poid.
Kui ndete kaaride simbolit,
hupake kiiresti sellele, et |6igata
kois ja koguda lisapunkte!

95. PELIKAAN

So6oda pelikaani nooli liigutades.
Ara haara plastpudeleid! Mitu
kala suudad sina putda 130
sekundiga?
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96. TUULEENERGIA
Tuulepark on rikkis. Minge
remondimissioonile ja juhtige
lennukit nii, et lennata
turbiinidesse ja need sisse
|Glitada. Kas saate aktiveerida
propellerit valtides murgiseid
pilvi?
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VIKTORIINID

97. KUSIMUSTE KARUSSELL
Ratas on taidetud varviliste
valjadega, mis sisaldavad
kdsimusi. P6orake seda, et valida
kdisimuse kategooria ja seejarel
valida dige vastus. Aeg on
ulioluline. Kui vastad o6igesti, saad
punkti.

*A1yed s1 aweu Ay

¢oweu ANOA

98. LAEVAD

Uputage vaenlase laev. Valige
raskustase ja kusimused, seejarel
valige tulistamiseks dige vastus.
Vastase 166gi ajal saab partner
sind paasta lisakisimusele
vastates. lga mangu ajal saate
valida kisimuse raskusastme.
Raskemale kusimusele vastates
jouate kiiremini voidule lahemale.

99. JALGPALL - VIKTORIIN
Véida jalgpalli mang! Vasta
kisimusele nii kiiresti kui voimalik
ja pall muudab suunda voi
kiireneb vastase varava suunas.
Kes ees, see mees! Voidab see,
kes |66b esimesena 6 varavat!

26




=5
—
—
©
&
N
(%)
—
a
(0
Q.
=
Q)
Q
=2
o
=)

100. ASSOTSIATSIOONID
Médelge ja valige vastus, mis teile
kdige rohkem seostub esitatud
teabega. Voidab see, kelle digete
vastuse arv on suurim.
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