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8 Poziom: A 1. METSALILLED

) Y Ml Korjake koik erksad lilled kokku enne, kui need
X .'\§ metsaserva taha kaovad. Saavutage uus rekord

korjates kdige rohkem. Lille korjamiseks on vaja
jalaga tdbmmata Ule soovitud lille.

Punaseid lilli ei tasu korjata — kaotad punkte. Mang
laheb aina  kiiremaks. Punktide arvu néaeb
manguvaljaku Glaosas paneelile klikates.

2. MULLID

Seebimullid tulevad vélja igalt poolt. Ulesanne on
voimalikult palju mulle kokku korjata.

Tuleb ettevaatlik olla roheliste mullidega — neid
kogudes kaotatakse punkte. Mullid [6hkevad
vaiksemagi liigutuse korral. Manguvaljaku Ulaosa
rohelisel ribal naeb, kui palju punkte peab veel
koguma, et jargmisele tasemele jouda.

3. LUMEHELBED

Koguge punkte plides valgeid lumehelbekesi.
Arge laske Uhelgi neist pdgeneda, muidu kaotate
punkte. Valtige ka kollaseid lumehelbekesi — samuti
voite kaotada punkte. Mida rohkem korjate, seda
kiiremini lumehelbed ilmnevad.
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4. PABERID

Liigutades kasi ja jalgu Ule valjaku, teete te selle
puhtaks. Kas saate koik paberid valjakult &ra
koristada? Vo&ite mangida seda mitmekesi. Jagage
valjak vordselt mangijate vahel ara ning vaadake, kes
kiiremini oma ala puhtaks saab. Kes k&ige kiiremini
ettendhtud aja jooksul oma valja puhtaks saab on
voitja.
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5. MERINEITSI

Vaike merineitsi reisib ja kohtab oma teekonnal
erinevaid olendeid, kes elavad ookeani p&hjas. Kdik
olendid ei ole sdbralikud. Aita merineitsil ohutult
ujuda ja teeni vastutasuks punkte ja minte. Kasuta
Ariel'i juhtimiseks oma jalgu ja kasi. Ole ettevaatlik,
et Ariel ei pdrkaks kokku mone krabi, murgise kala
vOi meduusiga. Merineitsi sdpradeks on aga
merihobud ja vaikesed meretahed. Merihobud
aitavad teil kiiremini ujuda ja tahed aitavad koguda
munte. Edu veealuses vdistluses!

6. RAKETID

Meeskonnaming 2 vdi 4 méngijale. Ulesanne on
tabada vaenlaste kosmoselaevu. Ekraanil on 3
numbrit — vasak ja parem numbrid naitavad
meeskondade punkte ja keskmine number naitab,
kui mitu punkti on vaja vOiduks saada. Raketi
laskmiseks vajutage sellele kde voi jalaga. Raketiga
saab havitada mitte ainult vaenlaste laevu, kuid ka
nende rakette. See on hea vdimalus kaitsta enda
baasis olevaid kosmoselaevu.
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7. KONTUURID

Vaikesed loomad peidavad end triivivatel
saartel — naha on vaid nende varjusid. Teie
Ulesanne on sobitada vari loomaga. Eksida
vOib vaid kaks korda. Iga Gige vastuse eest
saab punkte. Oigesti arvatud loomade arv
on valja alumises vasakus nurgas. Mangul
on kolm raskustaset. Vastuse andmiseks
liiguta kde voi jalaga valitud varjul.

8. MAIUSTUSED

Kogu punkte pulides kinni kukkuvaid
kiipsiseid. Ara lase (ihelgi kiipsisel kollasele
pommile langeda — kaotad osa punkte ja
kui ise pommi puudutad - kaotad kdik
teenitud punktid! Mida kérgem level, seda
kiiremini  kipsised kukkuvad ja seda
rohkem kollaseid pomme.

9. PEIDETUD AARDED

Ole toeline aardekitt ja leia voimalikult
palju maasse maetuid esemeid! Korraga
saab mangida 2, 3, 4 mangijat. Korja
selliseid aardeid nagu mindid, teemandid,
suidamed ja tahed. Voidab see, kes
esimesena korjab kokku etteantud aarded
oiges koguses. Mangus on 3 keerukuse
taset.

Esialgu on vali tihi - aarete avastamiseks
tuleb teil kae voi jalaga valjal nihkida. Aare
taielikuks valja kaevamiseks tuleb teil selle
kohal aktiivselt jala voi kaega nihkida.
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10. VOIDUSOIT

Ole vodidusdiduauto juht, kes sdidab labi
linna. Valdi teisi autosid kilgnevatel
soiduradadel, kuid tee seda ettevaatlikult!
Sa pole ainus liikleja. Autot saab juhtida
kae voi jalaga. Mangu eesmark on koguda
nii palju kuldmiinte, kui véimalik.
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11. ASTEROIDID

Kosmoses reisides poraksid meeskonnad
ootamatult kokku asteroidivodga. Aidake
meeskonnaliikmetel  sellest  keerulisest
olukorrast vigastusteta paaseda. Mang on
mobeldud 2 mangijate meeskonnale.
Meeskondade tulemused kuvatakse valja
paremal ja vasakul pooltel ning keskel
kuvatakse  vOidu  saamiseks  vajalike
punktide arvu. Raketi laskmiseks vajutage
sellele kde voi jalaga. Raketi suund séltub
selle kaldenurgast, raketi kiirus on antud
raskustasemel konstantne.

12. TIIK

Manguvaljak kujutab endast ette tiiki kivide
ja vesiroosidega. Valjal on mangijatele
nahtamatud  punktid, millele liikudes
tekivad juhuslikud heliefektid. Lisaks helile
ilmub  vesiroosile roheline konn, kes
podgeneb mangijate eest. Parast vette
hippamist, ilmub konn teisel juhuslikul
lehel. Plda konn kinni.
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13. JOGI

Mangu ,J6gi” peamine eesmark on korjata
kokku vdimalikult palju prigi, mis ujub
modda joge, manguvalja Glaosas etteantud
aja jooksul. Joe kulgemisel ujuvad ka
vdikesed kalad ja pardid, kes pdgenevad
lahenevate mangijate eest — kui te neile
vastu lahete, pdgenevad nad teie eest.

14. PILVED

Puhastage taevas pilvedest ja proovige
margata pilvede all lendavaid linde. Pilved
pdgenevad mistahes lilkkumise tagajarjel
nende piirkonnas — saate neil hipata,
vehkida katega, trampida voi kdike muud.
Valjal on mangijatele nahtamatud punktid,
millele  liikudes  tekivad  juhuslikud
heliefektid.

15. TORM

Tormipilved hajuvad mistahes liigutuste
tagajarjel nende piirkonnas — voite lle
nende joosta, hiipata vdi katega hajutada.
Pilvede saabumise kiirust saab juhtida
kaugjuhtimispuldi abiga, vajutades vasak-
/parempoolset noole.
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16. TAHED

Mang aitab kaasa lapse tunnete arengule.
Juhtmotiiv on taevas, mis on tais tahti, mis
pulseerivad muutuvas tempos. Tahed
muutuvad heledamaks, kui aktiveerime
need liikumisega, vastasel juhul, kutsuvad
nad modne aja parast. Peidetud helipunkte
tasub manguvaljakul Ules otsida ja neile
astuda. Uks nendest punktidest aktiveerib
komeedi lennu. Lobgastav hallilaul, mis
kdlab taustal, rahustan ja 16dvestab
rakenduse kasutajaid.

>
=
—
©
2
NS
()
2L
®
D
(o
=
0O
QU
=3
o
S

17. MERI

Manguvaljak kuvab meremadaliku vaadet.
Igasugune teie tegevus manguvaljakul
pdhjustab  veeliikumist ja  vastavaid
heliefekte. Vaike oranz kalake pdgeneb, kui
tulete talle liiga lahedale! Voite uritada kala
kinni putda, kuid meresiilile peale arge
astuge!

18. VALIGE NIMETUSED PILDILE
Mang inglise keele Sppimiseks. Mang on
loodud populaarse malumangu pdhjal.
Méangus on vaja vorrelda pilti ja inglise
keelseid sénu.
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https://youtu.be/RJLSsf0y_5A
https://youtu.be/ZAayzc7ieQA
https://youtu.be/l-NXoVwjiI0
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19. PILDIVIKTORIIN

Leidke Ules neljast pildist looma Gige pilt —
vihje peitub looma pildis ja haalitsuses.
Mangul on 2 keerukuse taset. Algajatele
soovitame alustada lihtsast tasemest ja
seejarel proovida katt korgemal tasemel.
Pilti saav valida Uhe ,hiireklopsuga”. Pidage
meeles, et dige pildi valikuks ei ole teil
palju aega!

20. JATKE LOOMAD MEELDE

Kui hea on teie malu? Kas teil on annet
teatud jarjestusi korrata? Katsetage oma
teadmisi seda mangu mangides. Kuvage
loomade valimise jarjekord vastavalt
jarjepidevusele. Uus loom lisatakse teie
jarjestusse igal uuel sammul.

21. JATKE SOIDUKID MEELDE

Kui hea on teie malu? Kas teil on annet
teatud jarjestusi korrata? Katsetage oma
teadmisi seda mangu mangides. Kuvage
soidukite valimise jarjekord vastavalt
esitatud koodile. Igas etapis lisatakse teie
jarjestusele Uks tdiendav sdiduk. Kui teete
vea, jatkate seal, kus tegite, varem valitud
jarjestus ei kao. Tehke nii palju digeid
kordusi, kui maaratud aja jooksul vdimalik
on.
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22. PEIDETUD ESEMED

Kas saate kiidelda, et olete terava silmaga?
Proovige esemete hunnikust Ules otsida
kdik otsitavad esemed. Asjad, mida peab
otsima Ules, asuvad manguvaljaku Glemise
osa paneelil, suurendusklaasi pildi kdrval. Et
Ulesanne ei oleks liiga lihtne, peate asjad
Ules otsima maaratud aja jooksul. Kell asub
manguvaljaku Ulemises vasakus nurgas.
Korraga saab mangida mitu last.

23. JATKE TOIT MEELDE

Kui hea on teie malu? Kas teil on annet
teatud jarjestusi korrata? Katsetage oma
teadmisi seda mangu mangides. Korrake
naidatud  toiduainete  jarjekord. Igal
sammul lisatakse jarjekorda [6ppu Uks
taiendav toiduaine. Tehke nii palju Sigeid
kordusi kui véimalik maaratu aja jooksul
on.

24. PLAADIPUSLE

Stardiplaadil on pilt, mis on ldigatud 4
tukiks, mis pole diges kohas. Teie Ulesanne
on muuta pildi tikkide jarjekord nii, et
need moodustaksid Uhtse terviku. Parast
igat kokku korjatud pilti  suureneb
pusletikkide arv. Lisaraksuseks on aega,
mis piirab vooru pikkust tGhe pildi jaoks.
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https://youtu.be/vL7eKkF1OAg
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Poziom: 5

25. LEIDKE PAARID

Madratud aja jooksul peaksite leidma
vOimalikult palju piltide paare. Hipake
kaardile, mida soovite Umber keerata -
kahe kaardi avamine annab teile dige
vastuse eest punkte ja vale korral keerab
kaardid tagasi. lga uue manguga suureneb
avatavate kaartide arv ja aeg vaheneb. Iga
leitud paar tdhendab lisapunkte -
parandage oma tulemus ja seadke eesmark
rekordi Uletamiseks!

26. RANNAPALLID

Mang on modeldud pallide 166miseks
manguvaljakult. Palli manguvaljakult
likuma panemiseks tuleb teil see lihtsalt
oma jala voi kaega lUkata. Kui Uritate palli
ka lGda, siis sobib see ka vaga hasti! Kui
hasti sihite, siis kaob see valjakult UGpris
kiiresti. Mangu saavad mangida mitmekesi,
kuid olge ettevaatlikud ja arge Uksteist sihi!

27. JALGPALL

Maéngijad saavad valida mangu kestvuse —
2, 5 voi 10 minutit. Voidab meeskond, kes
on margitud aja jooksul kdige rohkem
palle varava 166nud. Palli tabamiseks tuleb
teha jalalodgi liigutusi. Tasub meeles
pidada, et ka palli kiirus soltub jalal6dgist —
ole ettevaatlik ja dra 166 varavat enda
meeskonnale.

10
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28. JAAHOKI

Erinevus selle mangu virtuaalse versiooni ja
tegeliku versiooni vahel on see, et meie
puhul kasutame litri I66miseks hokikeppide
asemel jalgu! Mangijad saavad valida, kui
pikalt mang kestab — 1, 3 v6i 10 minutit.
Voidab see meeskond, kes antud aja
jooksul kéige rohkem varava litreid 166nud
on.

29. KOIEVEDU

Koievedu on vadlimang kahele voi neljale
mangijale. Mangijad, hipates ilmuvate
varviliste ringidele (punane ja sinine),
saavad tdmmata koie oma poolele.
Hippekiirus loeb ja vdidab see meeskond,
kellel 6nnestub koie keskele seotud lindi
oma poolele tdmmata.

30. TANAVAJALGPALL

Mangijad saavad valida mangu kestvuse —
1, 3 voi 10 minutit. Voidab see meeskond,
kes on antud aja jooksul 166nud koige
enam palle varava. Palli 166miseks tuleb
teha vastav liigutus (166k jalaga). Nii nagu
tegelikus, soltub ka siin mangus palli
likumine 166gi tugevusest ja kuljest, kust
mandover tehti. Pea meeles, et tdpsus on
sageli olulisem kui 166gijoud. Parast vooru
|6ppu algab uus mang automaatselt sama
ajaga.

11
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31. MUTIMULLAHUNNIK

Kasutajate tlesanne on mutid kinni puuda,
enne kui nad uuesti oma urgudesse peitu
poevad. Kinni pllda ei tasu aga punaste
kiivritega mutte — nende eest saab
negatiivseid punkte. Siniste kiivritega mutte
aga tasub kinni puidda — nende eest saab
lisapunkte. Muttide kinni putdmiseks void
kasutada erinevaid taktikaid — viibata Ule
nende kdega/jalaga, joosta Ule vdi hipata
neile peale. Mangida saab ks voi mitu
inimest.

32. PLAHVATUSOHTLIK TEE

Méang, mis lubab lastel treenida oma
reflekse,  osavust ja  keskendumist.
Plahvatusohtliku tee eesmark on koguda
sigu, lambaid ja/v6i manguautosid ning
valtida pomme. Iga pommi korjamine -
miinus elu, kasutajal on kokku 3 elu.
Pommide valtimiseks hipake radadel,
korjake ka boonusesemeid; jatta esemeid
vahele ei tasu — kaotate elu! Mangida saab
Uks v&i mitu inimest.

33. PUUVILJA TEE

LOputu tuupi mang. Varvikad puuviljad
voolavad meie suunas: pirnid, dunad,
banaanid, maasikad ja kiivid. Mangijate
dlesanne on koéik nad katte saada! Iga
kogutud vili on vaart 1 punkt. Jargmisele
mangu tasemele saamiseks tuleb korjata
kokku 100 punkti. Puuviljade ilmnemise
kiirus suureneb iga uue tasemega, mis
raskendab  Ulesannet  oluliselt! Iga
korjamata puuvilja eest arvestatakse
punkte maha.

12



https://ste.education/
https://youtu.be/ja0kEQbquy4
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34. KORBE AARDED

Méang, mida maéngides lapsed saavad
treenida oma reflekse ja kae-silma
koordinatsiooni. ~ Vélulampe korjates
teenite punkte. Lampe saab korjata joostes
dle nende voi kae voi jalaga Ule viibates.
Kuid koik ei ole nii kerge! Kdrbe aarded ei
jaa jarelevalveta — neid valvavad miurgised
skorpionid, kes ootavad, kuni nende |6ksu
langetakse. Skorpione ei tohi puudutava
ega nende kohal seista, muidu pulavad
nad mangija kinni. Nad rindavad ka 6hus!
— olge ettevaatlikud. Mangijal on vaid 1 elu.

35. KUMMITUSED

Mangu eesmark on puhastada mets
thututest kummitustest! Kinni puuda tuleb
kdik kummitused, the kummituse vahele
jatmine  tdhendab  kaotust. = Tabatud
kummituste arv kuvatakse manguvaljaku
dlemises paremapoolses nurgas. Mangida
saab ks voi mitu inimest.

36. SEEBIMULLID

Kaitske pink langevate mullide eest. Arge
laske mullidel maapinnale langeda. Putdke
kinni kdik mullid, selleks hiipake voi viibake
kde voi jalaga mullide dle. Olge
tahelepanelikud! Mullide 16hkemisel vdivad
tekkida ka mitmed vaikesed mullid.
Meeskonnatdod antud mangus on hea
lahendus, sest mulle tekib aina rohkem.
Putdke kinni koik mulli!

13
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https://youtu.be/J4sGkqczxbI

>
—
~+
e
2
N
()
2L
o
@
(o
(=
()
QU
=3
o
S5

BASIC

37. VARVILISED KERAD

Mangu pohillesanne on maéanguvaljaku
paremapoolses  servas  olev  anum
voimalikult kiiresti taita. Kiirust saab valida
vajutades nuppe numbritega 1, 2 vdi 3.
Peale mangutempo valmist, ilmneb
manguvaljakule paariks sekundiks Uht
kindlat varvi ring — jatke see meelde ja
koguge vaid seda varvi ringe anumasse.

38. VARVILISED KUJUNDID

Valige mangukiirus kl6psates nuppudele
numbritega 1, 2. vOi 3. Seejarel jatke
meelde manguvaljakule ilmunud kujund ja
selle varv — selleks on aega vaid paar
sekundit. Manguvaljakul on erinevat varvi
kujundeid - korjake Ules need, mis
vastavad mangu  alguses  naidatud
kujundile. Kujundite kogumiseks viibake voi
lohistage kujundit kde/voi jalaga. Samuti
vOib kujunditele peale hipata voi luta
neid. Taitke paremal poolel asuv anum ja
proovige uuesti voi laske teistel mangida.

39. KASITOOMEISTER

Manguvaljakul on kujutatud nelja eri
ametite esindajat nende tddhoonete
taustal. Ulesanne on valida véljaku Glemises
osas kuvatava elemendiga seotud &ige
meistri. Meistri valimiseks tuleb kde voi
jalaga Ule wvalitud meistri lohistada.
Liikumine peab olema tapne, et korval
olevat meistrit mitte maarata. Pidage
meeles: kui tdhelepanelikult pilti vaatate,
siis leiate Ules peidetuid vihjeid. Koguge
vOimalikult palju punkte.

14
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40. KLAASIFIKATSIOON

Puudke kinni maksimaalne arv kujundeid,
mis on manguvaljaku keskel valja toodud.
Mangu pikkus on 120 sekundit — puua
kinni  nii  palju kui voéimalik! Olge
tahelepanelikud - konveierlindil  olev
kujund muutub iga paarikimne sekundi
jarel, jalgi hoolikalt, milliseid kujundeid
koguda. Mangul on 3 kiirust.
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Kredyty:39  Miewykoryystana:6  Rakord:550  Wiynik:885 41- SWEZZLE

Mangu eesmark on paigutada asjad
ridadesse vdi veergudesse ja koguda punkte.
Esimene element (kuvatakse tahvli paremal
kiljel) peab olema halli plaadi korval. Iga
jargnev peab puudutama vahemalt Uhte
varem paigutatud elementi (kui just halli
paani Umber olevad véljad pole veel vabad -
siis saab need ka nende peale asetada). On
vaga oluline, et kdrvuti asetsevad plaadid
sobiksid omavahel varvi voi mustri poolest.
Kui plaati pole voimalik korraldada, klépsake
Uhe kl6psuga nuppu "Jargmine". Paanid
jarjestatakse topelt kldpsuga valitud valjal.
Parast esimest klopsamist tdstetakse vali
kollasena esile — teist korda vajutades
kinnitate oma valiku.

Wiynik: 290 42. LOPMATU SWEZZLE

Lopmatu Sweezle's peate keskenduma palju
pikemale, isegi  ajaliselt  piiramatule,
mangule. Plaatimise ja punktiarvestuse
reeglid jadvad samaks — plaadid asetatakse
tahvlile topelt kldpsuga — erinevus seisneb
selles, et rida voi veerg kaob, kui need on
taielikult taidetud pildiplaatidega. Pildiga
klotsi eemaldamiseks kl6psake pommil ja
seejarel topelt klépsake soovimatut klotsi —
mangija saab seda teha siis, kui paremasse
alumisse nurka ilmub pomm (see pole alati
olemas). Siiski kaotate siis méned punktid!
Eesmark on pustitada uus punktirekord ja
pidada pikki I66gastavaid mange.

Kredyty: 40 Niswykoryystane: — Rekerd:0
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43. TABULA LUSORIA

Kahe mangijaga pusleméang, millel on 3 etappi:
varvide valimine, positsioneerimine ja lilkkumine.
Mang toimub laual, mis koosneb kaheksast
ruudust, mis on Uhendatud sirgete ja kumerate
joontega. Parast mangijate varvide maaramist
toimub méangu Teine etapp, kus mangijad
asetavad vaheldumisi 3 oma etturit valjakule.
Etturid tuleb asetada voi liigutada Ule tahvli
topelt puudutusega. Kui valitud vali on
kollasega esile tdstetud, puudutage seda oma
valiku kinnitamiseks uuesti. Kolmandas etapis
tuleks ettureid liigutada mooda jooni, mis valju
Uhendavad. Pérast etturile vajutamist suttivad
véljad, mida saab haarata, roheliseks. Voidab
mangija, kes paneb esimesena 3 etturit ritta.

44. LIBLIKA SUDOKU

Liblika Sudoku — populaarse Sudoku
mangu versioon, kus kasutaja peab taitma
valjad sobivate liblikatega nii, et igat tutpi
liblikad ilmuksid horisontaalselt ja
vertikaalselt reas ainult Ghe korra.
Manguvaljaku paremal pool kuvatakse kdik
saadaolevad liblikad, mida saab valida jala
vOi kaega topelt puudutades. Liblika valjale
paigutamiseks tuleb samuti tihjal valjal
teha topelt puudatus. Suurendusklaasile
vajutades saame kontrollida, kas oleme
Ulesande 6Gigesti taitnud voi mitte. Mangul
on 3 raskustaset.

45. TRIPS-TRAPS-MILL

Puslemang kahele mangijale. Parast varvide
valikut ja esimese kaigu loa valjaselgitamist,
peavad mangijad vaheldumisi jarjestama 9
etturit.
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46. TRIPS-TRAPS-TRULL

Trips-Traps-Trull on ks populaarsemaid
mange, mis on moeldud kahele mangijale.
Voidu eesmark ja tingimus on asetada
valjakule kolm oma tegelast reale:
vertikaalselt, horisontaalselt o]l
diagonaalselt.  Lisaks tuleb  tegelasi
paigutada nii, et vastane ei vdidaks.

47. KRITSELDAMINE

Mang Kritseldamine — must tahvel, millel
mangija saab kriidi abiga joonistada koike
mida soovib. Kasutades kasna saab
kustutada tahvlilt asju. Kasutades peidetud
funktsiooni "Mangi" — aratatakse joonistus
ellu ja mangija saab oma joonistusi kinni
pudda.

48. TUX PAINT

Piiranguteta mang Tux Paint. Joonistage
kdike, mida soovite kasutades erinevaid
varve, kujundeid, loomi voi pilte. Lisaks
saate valida varve ja lisada spetsiaalseid
efekte, nagu naiteks hagusus, varjud,
heledus. Samuti saate valida ka tausta
varvi. Elemendi vdi varvi valimiseks on vaja
kldpsata sellele IR-pliiatsiga. Kustutamiseks
kasutage kustutuskummi. Samuti saate
oma efekte salvestada ja tulevikus neid
kasutada.
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49. PIRAADI AARE

Mangija peab programmeerima tee aarde
juurde. Mangu alustamiseks tuleb enne valida
raskustase, mida on kokku 3. Raskustasemed
erinevad Uksteist ruudustiku suuruse poolet —
mida raksem, seda suurem manguvaljak.
Kasutatavad nooled kuvatakse manguvaljaku
ekraani paremas pooles. Nooli saab valida
topelt puudutusega. Programmeeritud tee
kuvatakse manguvaljaku alumises osas.
Roheline kolmnurk tahistab marsruudi algust
ja punane marsruudi 16ppu. Pea meeles, et
Oigeid teid on mitu!

50. OHUPALLID

Mangija Ulesanne on viia kollane &hupall
sinna, kuhu kodeeritud marsruut viib. Tee,
mida Ohupall peab ldbima, on naidatud
nooltega manguvaljaku allosas. Pall kantakse
kahekordse puudutamise teel. Samuti on
oluline  sammude jargimise jarjekord!
Marsruuti tuleks lugeda vasakult paremale,
ohupalli saab liigutada ainult kilgnevasse
ruutu, diagonaalselt likumine pole vdimalik.
Tee 6igsust kontrollitakse, vajutades "luupi".
Mangul on kolm raskusastet, mis erinevad
tahvli suuruse ja kodeeritud tee keerukuse
poolest.

51. KODEERIMINE - PLASTIK

Kasutaja peab looma marsruudi, et koguda
koik jadtmed ja panna need konteinerisse.
Trajektoori programmeerimine  toimub
vasakul kdljel kuvatavate noolte valimisega.
Loodud tee kuvatakse ekraani allosas.
"Kustutuskummi* abil saate kogu marsruudi
kustutada, "noolt " kasutatakse taseme
vahele jatmiseks. "Kolmnurk" kinnitab
marsruuti. Mangus on 3 keerukuse taset.
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52. KODEERIMINE - KLAAS

Mangija llesanne on antud mangud korjata
kokku valjakul vedelevaid klaastooteid.
Programmeerida marsruuti saab  valides
vasakul kiljel kuvatud nooli topelt kldpsuga.
Programmeeritav marsruut kuvatakse
manguvaljaku allosas. "Kustutuskummi" abil
saate kogu marsruudi kustutada,” noolt "
kasutatakse  taseme vahele  jatmiseks.
"Kolmnurk" kontrollib marsruudi  digsust.
Mangus on 3 keerukuse taset.

53. KODEERIMINE - PABER

Mangija Ulesanne on luua kangelase
marsruut. Seekord on jadtmed, mida tuleb
koguda ja seejarel konteinerisse visata, on
paberijagatmed. Olge ettevaatlikud ja arge
korjake muid jaatmeid! Programmeeritav
marsruut kuvatakse manguvaljaku allosas.
"Kustutuskummi® abil saate kogu marsruudi
kustutada,” noolt " kasutatakse taseme
vahele jatmiseks. "Kolmnurk" kontrollib
marsruudi digsust. Mangus on 3 keerukuse
taset.

54. KODEERIMINE - BIO

Méangija Ulesanne on programmeerida
kangelase marsruut nii, et ta koguks kdik
biojadgtmed, mida tuleks mangu I6puks
prugikasti  visata. Olge tahelepaneliku!
Manguvaljakul alati leidub jaatmeid, mis ei
ole biojadtmed - neid korjata tles ei tasul!
Mitte biojaatmed kuvatakse manguvaljaku
paremal poolel.
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55. LIBLIKAS

Mang koige vaiksematele lastele. Varvilised
liblikad ilmuvad manguvaljakule Uksteise jarel
ja need tuleb kinni puauda. Liblika kinni
puiddmiseks peate lihtsalt sellest Ule joosta voi
lihtsalt sellele peale astuda. Nad on igasuguse
liikumise suhtes vaga tundlikud, nii et ka
kdige vaiksemad lapsed saavad neid
probleemideta tabada. Kui puudutate liblikat,
lehvitab ta tiibu ja kaob mdne aja parast.
Mbdnikord kuulete ootamatuid helisid -
manguvaljak on tais peidetud helipunkte, mis
vaikelapsi veelgi rodmustab.

56. KONN

Mang on moeldud kdige vaiksematele. Selle
eesmark on toetada laste  motoorset
koordinatsiooni roomamise ja kd&ndimise
Oppimise etapis ning parandada nende
motoorseid oskusi. Manguvaljakule ilmub konn,
mis reageerib lapse liikkumisele - konn hippab
vastupidises suunas. Kui konn kaob valjaku
serva taha, ilmub ta automaatselt uuesti valjaku
teisele kiljele. Lisaks on manguvaljal peidetud
helipunktid, mida lapsed manguvaljal liikudes
avastavad.

57. HARF

Harf on muusikaline mang vaikestele.
Manguvaljakul on 10 rida. Vajutades keelele
kde voi jalaga mangija p&hjustab erinevaid
harfi helisid. Meeldiv heli, alati Uksteisega
ideaalselt kooskdlas — kdik see julgustab lapsi
pdrandal kondima v&i roomama.
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58. MUUSIKALINE PORAND
Pérandlaua plaadid teevad ksulofoni
helisid, kui neile Uks kord peale astuda.
Korraga saab aktiveerida mitu plaati, siis
kattuvad helid Uksteisega. Iga plaat teeb
oma ksulofoni heli.

59. KELLAMANG

Suured varvilised triilbbud ahvatlevad neile
peale hipata ja vaadata, mis juhtub!
Selgub, et nad suudavad teha elegantset ja
puhast heli ning nende I66mine on vaga
lihtne. Imikud, kes roomavad véi hiippavad
ule aktiivse ~manguvaljaku, tekitavad
heliefekte. Triibud tekitavad Diatoonilise
kella helisid. Korraga saab aktiveerida mitu
heli.

60. KILPKONN

Mang koige vaiksematele. Lapsed Uritavad
tabada kilpkonna, kes pdgeneb kui laps
tuleb liiga lahedale. Kilpkonn liigub
tuvastatud liikkumisele vastupidises suunas.
Parast seda, kui kilpkonn kaob ekraani
serva taha, ilmub manguvéljale uus
kilpkonn, millel on erinev kestavarv.

21



https://ste.education/
https://youtu.be/6qMXDABb8d8
https://youtu.be/CXvSNWAJd7w
https://youtu.be/2z1sOWP2HJ4

>
=
—
©
4
DN
()
2L
®
D
(o
=
0O
QU
=3
o
S

BASIC

61. SUMMEETRILISED REBASED

Mangija Ulesanne on vasakpoolse tahvli
peegelpilt luua parempoolsel tahvlil. Moelge
kastist valjaspoole, et mitte Gllatuda! Parast
rebaste asetamist tahvlile kontrollige tehtud
t66 Oigsust, seda saab teha vajutades
suurendusklaasi  nupule. Mangul on 3
raskustaset — 4, 6 ja 8 rebast tahvlil.

62. VARVIKAD JELLY OAD
Véarvikad Jelly Oad - uue taseme

programmeerimise 6ppimise mang. Mangija
Ulesanne on vasakpoolse tahvli peegelpilt
luua parempoolsel tahvlil. Kuid mand ei ole
tegelikult nii kerge kui tundub - taiendavat
raskust lisab Zeleekeste varvus (zeleed on
erinevat varvi). Valige Zelee, mida tahate
tahvlile asetada, tehke sellel peal topelt
liigutus ja seejarel tehke topelt liigutus
valitud ruudul, et asetada sinna Zeleekene.
Kontrollige tehtud t86 suurendusklaasile
klikates. Mangul on 3 raskustaset.

63. KONNADE KAARDISTAMINE

Konnade kaardistamine on veel tks
sissejuhatav mang programmeerimise
Oppimiseks. Kik toimingud mangus
tehakse Uhe puudutusega. Mangija
ulesanne on vasakpoolse tahvli peegelpilt
luua parempoolsel tahvlil. Konna
asetamiseks valjale puudutage valitud ruut,
et eemaldada valesti paigutatud konn,
vajutage sellele konnale. Kontrollige tehtud
t66 suurendusklaasile klikates.
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,_. . 64. ROHELISED JELLY OAD
oy | g | o ey r'f ) ‘;5 ) .l’ : oF R,Ohe.llsed Je”yoad on veel Uks L.
o0 o o ©o 50 ©o ©o B o S|SS€JUhataV mang programmeerimise
=== _ e~ Oppimiseks. Mangija tlesanne on
CRCY : %o vasakpoolse tahvli peegelpilt luua
parempoolsel tahvlil. Kontrollige tehtud
t66 suurendusklaasile klikates. Mangul on
3 raskustaset.

65. SIGADE KAARDISTAMINE

Esimene sissejuhatav mang
programmeerimisse. Mangija tlesanne on
vasakpoolse tahvli peegelpilt luua
parempoolsel tahvlil. Et siga asetada
tuhjale valjale, vajutage pdllule. Kontrollige
tehtud t606 suurendusklaasile klikates.

66. VARVIKAD KILPKONNAD
Varvikad Kilpkonnad — uue taseme
programmeerimise dppimise mang.
Mangija ulesanne on vasakpoolse tahvli pilt
luua parempoolsel tahvlil. Kuid mand ei ole
tegelikult nii kerge kui tundub - taiendavat
raskust lisab kilpkonnade varvus
(kilpkonnad on erinevat varvi). Kilpkonna
asetamiseks valjale puudutage valitud ruut,
et eemaldada valesti paigutatud kilpkonn,
vajutage sellele.
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e Ktérych krysztalow jest wiecej?

67. JELLY PUSLE

Mangija Ulesanne on leida manguvaljaku
paremal poolel kujutleva Jelly teise poole.
Olge tahelepanelikud! Manguvaljal olevad
Jelly’d on erinevat varvi ja kuju. Mangija
Ulesanne on puudutada jala vdi kdega Jelly
korval olevat tiihja valja — nii saate asetada
paremal poolel kujutleva Jelly maaratud
kohta. SAltuvalt raskustasemest tuleb
mangijal asetada 16, 25 voi 36 Jelly't!

68. VAHEM VOI ROHKEM

Mangu tegevus toimub kaevanduses, mis
on erinevaid vaartesemeid tais. Mangija
ulesanne on vaadata, milliseid elemente
ekraanil on rohkem. See méang aitab
omandada pohiarvude tohusa hindamise ja
konsolideerimise oskusi. Mangu on 3
raskustaset, mis erinevad Uksteisest
kristallide arvu poolest. Ulesandeid on 2
tadpi: teha kindlaks, milliseid kristalle on
rohkem ja millised vahem.

69. LOENDAME

Loendamine on vaiksematele m&eldud
mang, mis toetab 1 kuni 10 loendamise
oskust. Mangija esialgne tlesanne on
valida, mida ta soovib loendada -
pulgakomme, kristalle voi laternaid.
Jargmisena peab mangija loendama mitu
elementi valjal ilmus ja valima valikvastuste
seast 0ige elemendi koguse.
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70. LIITMINE JA LAHUTAMINE

Viimane samm kristallide kaevandamises on
takistuste tUletamine ja matemaatika
Ulesannete lahendamine. See kord tuleb
mangijal liita ja lahutada. Ulesanne ei ole
kdige lihtsam, kuid vaev kompenseerib tasu
— terve auto tais kristalle! Vastuse valikul
tuleb hoolikalt numbrite korval olevat marki
jalgida.
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71. LAHUTAMINE

Mangija saab oma lahutamisoskusi
harjutada 3 raskustasemel, alustades 10, 20
voi 100. Karu taitub kristallidega vaid siis,
kui valiti 6ige vastus. Vastuseid saab valida
viibates nendel jala voi kdega vdi hoopis
neile peale hupates.

72. LITMINE

Aidake kaevandada kristalle lahendades
matemaatilisi moistatusi. Taitke karu Sigete
vastustega. Harjutamine teeb meistriks!
Harjutage liitmist. Karu taitmiseks
puudutage Uhte kolmest saadaolevast
vastusest, mis kuvatakse manguvaljaku
keskel. Manguvaljaku all servas olev
number saadakse vasakpoolses tlal nurgas
oleva numbiri ja Uhe vastuse liitmisel.
Mangus on 3 raksustaset.
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73. METSLOOMAD

Tanu mangule Metsloomad saavad lapsed
tutvuda metsas olevate loomadega ja
samaaegselt 6ppida ka inglise keelt!
Mangul on 3 reZiimi, mis erinevad
manguvaljakul kuvatavate loomade arvu
poolest. Looma inglise keelse nimetuse
kuuleb mangija puudutades valjaku all osas
olevat nuppu. Edaspidi tuleb mangijal dige
loom valid, selleks tuleb tal viibata kae voi
jalaga valitud loomal.
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74. TALULOOMAD

Taluloomad — mang, mille abiga lapsed
saavad teha selgeks, kui hasti nad teavad
taluloomade nimetusi inglise keeles.
Mangul on 3 reziimi, mis erinevad
manguvaljakul kuvatavate loomade arvu
poolest. Oige looma valimiseks tuleb lapsel
liikuda selle loomale ja kui vastus on &ige,
siis kdnnib loom manguvaljakult ara ning
kui vastus on vale, siis muudab loom oma
positsiooni.

75. AAFRIKA LOOMAD

Reisi Aafrika piirkondadesse, kus elavad
erinevad metsloomad. Kas saate koigile
neil 6iged inglise keelsed nimed méaarata?
Mangul on 3 reZiimi, mis erinevad
manguvaljakul kuvatavate loomade arvu
poolest. Looma inglise keelse nimetuse
kuulete peale seda, kui puudutate valjaku
all osas olevat nuppu. Proovige valida valja
dige loom. Kui valisite dige looma, siis
kdnnib loom valjakult ara ja kui valisite
vale, siis muudab loom oma asendit.

rhinoceros
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76. MAAELU HELI

Mangus on 3 reziimi, mis erinevad valjakul
kuvatavate loomade arvu poolest. Looma
inglise keelse nimetuse kuulete peale seda,
kui puudutate valjaku all osas olevat
nuppu. Osutage loomale, mis voib kélada
nii. Kui vastus on dige, lahkub loom
valjakult. Vastasel juhul muudab ta ainult
oma asendit.

77. METSA HELI

Kuulake metsloomade helisid ja sorteerige
need vastavalt. Kas maletate, milliseid
helisid kdik loomad teevad? Tanu mangule
Metsa Heli saate selles veenduda. Mangus
on 3 reziimi, mis erinevad manguvaljakul
kuvatavate loomade arvu poolest.
Loomade helisid kuulete peale seda, kui
puudutate valjaku all osas olevat nuppu.
Osutage loomale, mis voib kdlada nii. Kui
vastus on 6ige, lahkub loom valjakult.
Vastasel juhul muudab ta ainult oma
asendit.

78. AAFRIKA HELI

Kas suudate ara tunda Aafrika loomi ainult
nende helide jargi? Kuulake savanni helisid
ja valige 6ige loom. Méngus on 3 reziimi,
mis erinevad manguvaljakul kuvatavate
loomade arvu poolest. Loomade helisid
kuulete peale seda, kui puudutate valjaku
all osas olevat nuppu. Osutage loomale,
mis vOib kdélada nii. Kui vastus on &ige,
lahkub loom valjakult. Vastasel juhul
muudab ta ainult oma asendit.
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79. PRUGINE HEINAMAA

P&hiharidus. Metsalagendik on saastunud
igasuguste jaatmetega, puhastage see
voimalikult paljudest jadtmetest. Esialgu on
lagendik tuhi. Lagendikku ummistavate
peidetud esemete leidmiseks libistage kasi
vOi jalg tle manguvaljaku. Kui ilmub objekti
kontuur, siis saab selle kiirete liigutustega
hélpsasti valja tuua. Mangu saab mangida
kahekesi, kolmekesi vdi isegi neljakesi -
vOistlus soojendab atmosfaari! Peale mangu
kaivitamist tuleb valida otsitavate jadtmete
arv: 10, 20 vai 30.

80. ORGAANILINE TORM

Metsa jaetud prigi kujutab endast tohutut
ohtu metstaimedele ja -loomadele. Piirgi
metsas ei ole mitte ainult kole, vaid voib olla
ka mirgine elusolenditele. Torm viis kogu
prigi minema, pannes selle lendama!
Proovige metsa puhastada kogu prtgist.
Koos kogutud jaatmetega kogute punkte,
mis viivad jargmisele raskusastmele. Ohus
lendavate jadtmete kogumiseks libistage kasi
vOi jalg neist Ule. Peate olema ettevaatlik, et
mitte lendavaid liblikaid maha ltGla, vastasel
juhul osa punktidest arvestatakse maha.
Mangus on ainult bioloogilised jaatmed, kuid
pidage meeles, et metsa ei tohi millistki prigi
visatal

81. PLASTIK TORM

Plastik torm on mang, mille Glesandeks on
metsalagendiku puhastamine. Torm toi
metsa erinevaid plastjdatmeid — need tuleb
kokku korjata, et taga metsas elavate
organismide ohutust. Plastjagatmed on vaga
ohtlikud, eriti loomadele, sest nad voivad
neid stitia. Ohus lendavate jaatmete
korjamiseks libistage nende ule kae voi
jalaga. Kuid olge ettevaatlikud — lendavaid
liblikaid maha lada ei tasu! Ilga maha 166dud
liblika eest kaotate punkte. Koguge punkte,
et minna ule raskemale mangutasemele.
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82. PABERI TORM

Paberi torm on veel ks mang, kus peab
metsalagendiku puhastama jaatmetest.
Seekord mets on saastunud
paberjadgtmetega. Nende jaatmete korjamine
on aarmisel oluline, sest tanu sellele saab
neid taaskasutada. Paberi taaskasutamine
aitab saasta kasvavaid puid. Mangu keerukus
suureneb koos kogutud jaatmete kogusega.
Ohus lendavate paberjaatmete kogumiseks
libistage nende tle kde vdi jalaga. Kuid olge
ettevaatlikud — lendavaid liblikaid maha liGa
ei tasu!

83. KIRJATAHED

Mangus Tahed peaksite dra tundma, milline
s6na voib koosneda pakutud tahtedes, ja
seejarel seadma need digesse jarjekorda.
Kasutaja saab valida kahe reziimi vahel: sona
vihje pildiga véi lthike sénaline kirjeldus, mis
kuvatakse peale kiisimargile vajutamist.
Tahtede kohtade vahetamiseks tuleb
kordamddda neile peale astuda. Taiendav
raskus on piiratud aeg, mis kuvatakse
manguvaljaku paremas Ulal nurgas.

84. NUMBRID

Manguvaljakul on numbrid laiali. Mangija
Ulesanne on need Ukshaaval diges jarjekorras
Ules korjata. Peale koigi numbrite korjamise
automaatselt avaneb uus manguvoor —
mangija saab veelkord kontrollida oma
teadmisi vOi anda teisele mangijale véimaluse
end proovile panna! Mang voimaldab lastel
Oppida uksikute numbrite kuju ja nende
jarjekorda. Oigesti taidetud tilesannet
premeeritakse aplausiga.
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85. TAHESTIK

Mang Tahestik on suurepédrane vahend
vaikstele lastele, kes tahti dppivad. Valige
inglise keele tdhed libistades kde vodi jalaga
Ule nende. Oma edusamme saab jalgida
manguvaljaku alumises osas. Tahti saab
kokku korjata vaid Giges jarjekorras. Proovige
tédhed meelde jatta ja kirja panna peast. Peale
kogu tahestiku korjamise automaatselt
avaneb uus manguvoor — mangija saab
veekord kontrollida oma teadmisi voi anda
teisele mangijale vdimaluse end proovile
panna.

86. SAADE

Mangijate kasutuses on 6 komplekti
erinevaid trumme, mis asuvad manguvaljaku
servades. Mangijad saavad mangida vabalt

vOi luua harmoonilise saatega ritmilise saate.

Valida saab 4 erinevat saadet. Iga saade
reprodutseeritakse kaivitamisel tstiklis.
Roheline réngas naitab, et seade on
kasutamiseks valmis Trumme saab llta kate
vOi jalgadega.

87. TRUMMARID

Trummarid — muusikaline mang, mis
vbimaldab trumme paarikaupa méangida.
Kaks mangijat seisavad Uksteise vastas piki
manguvaljaku pikki servi. Nende kasutuses
on 6 erinevat trummi: suur trumm, vaike
trumm, bongo, goblet trumm, tamburiin.
Muusikalisi harjutusi toetab tahhomeeter:
2/4, 3/4 ja 4/4. Tahhomeetri kasutamine on
valikuline, saate selle igal ajal sisse lilitada,
valja lulitada voi tempot muuta.
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88. TRUMMID

Trummid — muusikaline mang, mis véimaldab
lastel helidega mangida. Mang véimaldab
lastel mangida viit erinevat pilli: suurt trummi,
vdikest trummi, bongot, goblet trummi ja
tamburiini. Pillide mangimiseks tuleb dle
nende libistada kde voi jalaga. Mangu taieliku
potentsiaali drakasutamiseks soovitame
parast pilli 166mist jalg voi kasti hetkeks pilli
piirkonnas eemaldada.
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89. KONTSERT

Tutvuge nootidega, looge oma

kompositsioone ja avastage koos ilus

$ muusika maailm! Nelja méngija kdsutuses on

- komplekt klahve, millel on helide nimed.

Vastupidised klahvid médngivad samu

= oktaave. Mangust valjumine toimub puldi
abil.
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90. KAKS KLAVERIT

Mang Kaks Klaverit — véimaldab mangida
duetina. Mangijad seisavad Uksteise vastas ja
nende llesanne on proovida luua
harmooniline meloodia. Igal klahvil on
nootide nimed, mille kohal on noodimargid.
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91. KLAVER

Kui muusika on teie kirg, aitab see mang
teil arendada oma oskusi ja dppida pohilisi
muusikalisi helisid. Manguvaljakul
kuvatakse aktiivsed klahvid, millele on
margitud nootide nimed ja noodimargid.
Muusikapakett sisaldab ka versioone
kahele ja neljale inimesele, kes méangivad
korraga. Kasutajad mangivad klahve,
vajutades neile (ihe puudutusega).
Mangust valjumine toimub puldi abil.
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