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ROOMIE BASIC / Muusika

1. 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.
Mangijad aktiveerivad klahve, vajutades neile (ihe
puudutusega). Mangust valjumine toimub puldi
abil.
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2. KAKS KLAVERIT

Mangige klaverit duetina. Mangijad seisavad
Uksteise vastas ja nende llesanne on proovida luua
harmooniline meloodia. Igal klahvil on nootide
nimed, mille kohal on noodimargid.

3. KONTSERT

Tutvuge nootidega, looge oma kompositsioone ja
avastage koos ilus muusika maailm! Nelja mangija
kasutuses on komplekt klahve, millel on helide
nimed. Vastupidised klahvid mangivad samu
oktaave. Mangust valjumine toimub puldi abil.

4. TRUMMID

Muusikaline méng, mis voimaldab lastel helidega
mangida. Mang véimaldab lastel mangida viit
erinevat pilli: suurt trummi, vaikest trummi, bongot,
goblet trummi ja tamburiini. Pillide mangimiseks
tuleb Ule nende libistada kae voi jalaga. Mangu
taieliku potentsiaali drakasutamiseks soovitame
parast pilli |l66mist jalg voi kasti hetkeks pilli
piirkonnast eemaldada.
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5. TRUMMARID

Trummarid — muusikaline mang, mis vdimaldab
trumme paarikaupa mangida. Kaks mangijat
seisavad Uksteise vastas piki manguvaljaku pikki
servi. Nende kasutuses on 5 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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Akompaniament na bebnach 6. SAADE

‘ : Mangijate kasutuses on 6 komplekti erinevaid
trumme, mis asuvad manguvaljaku servades.
Mangijad saavad méngida vabalt voéi luua
harmoonilise saatega ritmilise saate. Valida saab 4
erinevat saadet. Iga saade reprodutseeritakse
kaivitamisel tsuklis. Roheline réngas naitab, et
seade on kasutamiseks valmis. Trumme saab llua
kate voi jalgadega.
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ROOMIE BASIC / Aabits
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7. TAHESTIK

Mang on suureparane vahend vaikstele lastele, kes
tahti 6ppivad. Valige inglise keele tédhed libistades
kae voi jalaga Ule nende. Oma edusamme saab
jalgida manguvaljaku alumises osas. Tahti saab
kokku korjata vaid diges jarjekorras. Proovige tahed
meelde jatta ja kirja panna peast. Peale kogu
tahestiku korjamise automaatselt avaneb uus
manguvoor — mangija saab veekord kontrollida
oma teadmisi vi anda teisele mangijale vdimaluse
end proovile panna.

8. NUMBRID

Manguvaljakul on numbrid laiali. Mangija tlesanne
on need Ukshaaval diges jarjekorras ules korjata.
Peale koigi numbrite korjamise automaatselt
avaneb uus manguvoor — mangija saab veelkord
kontrollida oma teadmisi vdi anda teisele mangijale
vbimaluse end proovile panna! Mang véimaldab
lastel 6ppida lksikute numbrite kuju ja nende
jarjekorda. Oigesti taidetud tilesannet
premeeritakse aplausiga.

9. KIRJATAHED

Mangus peaksite ara tundma, milline séna vdib
koosneda pakutud tahtedes, ja seejarel seadma
need Oigesse jarjekorda. Kasutaja saab valida kahe
reziimi vahel: séna vihje pildiga vdi lihike sdnaline
kirjeldus, mis kuvatakse peale kiisimargile
vajutamist. Tahtede kohtade vahetamiseks tuleb
kordamoodda neile peale astuda. Taiendav raskus
on piiratud aeg, mis kuvatakse méanguvaljaku
paremas ulal nurgas.
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ROOMIE BASIC / Okoloogia
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Eo= 10. PABERI TORM
= B Paberi torm on veel ks méng, kus peab
. @ | metsalagendiku puhastama jaatmetest. Seekord
A”.Q ‘ ¢ &1’ = mets on saastunud paberjaatmetega. Nende
Ay v 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 paberjadtmete
kogumiseks libistage nende Ule kde voi jalaga. Kuid
olge ettevaatlikud — lendavaid liblikaid maha ltua ei
tasu!

Qe g 11. PLASTIK TORM
Poziom: 1 . . .

Plastik torm on mang, mille tGlesandeks on
metsalagendiku puhastamine. Torm tdi metsa
erinevaid plastjaatmeid — need tuleb kokku korjata,
et taga metsas elavate organismide ohutust.
Plastjaatmed on vaga ohtlikud, eriti loomadele, sest
nad véivad neid stitia. Ohus lendavate jaatmete
korjamiseks libistage nende Ule kae voi jalaga. Kuid
olge ettevaatlikud — lendavaid liblikaid maha ltua ei
tasu! Iga maha 166dud liblika eest kaotate punkte.
Koguge punkte, et minna Ule raskemale
mangutasemele.
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12. PRUGINE HEINAMAA

Metsalagendik on saastunud igasuguste
jaatmetega, puhastage see vdimalikult paljudest
jaatmetest. Esialgu on lagendik tuhi. Lagendikku
ummistavate peidetud esemete leidmiseks libistage
kasi voi jalg tle manguvaljaku. Kui ilmub objekti
kontuur, siis saab selle kiirete liigutustega holpsasti
valja tuua. Mangu saab mangida kahekesi,
kolmekesi voi isegi neljakesi - voistlus soojendab
atmosfaari! Peale mangu kaivitamist tuleb valida
otsitavate jaatmete arv: 10, 20 voi 30.

13. ORGAANILINE TORM

Metsa jaetud prugi kujutab endast ohtu mets-
taimedele ja -loomadele. Plirgi metsas ei ole mitte
ainult kole, vaid v6ib olla ka murgine elusolenditele.
Torm viis kogu prigi minema, pannes selle
lendama! Proovige metsa puhastada prugist. Koos
kogutud jaatmetega kogute punkte, mis viivad
jargmisele raskusastmele. Olge aga ettevaatlikud,
sest liblikaid ei tohi lGua! Liblikate 166misest
kaotate punkte. Mangus on ainult bioloogilised
jaatmed, kuid pidage meeles, et metsa ei tohi
millistki prigi visata! 5
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14. METSLOOMAD

Tanu mangule saavad lapsed tutvuda metsas
olevate loomadega ja samaaegselt dppida 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 méangijal 6ige loom valid, selleks tuleb tal
viibata kae voi jalaga valitud loomal.
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15. 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 6ige, siis knnib loom
manguvaljakult dra ning kui vastus on vale, siis
muudab loom oma positsiooni.

16. AAFRIKA LOOMAD

Reisi Aafrika piirkondadesse, kus elavad erinevad
metsloomad. Kas saate kdigile neil diged inglise
keelsed nimed maarata? 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 6ige loom. Kui valisite
dige looma, siis kénnib loom valjakult ara ja kui
valisite vale, siis muudab loom oma asendit.

17. 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 kdlada nii. Kui vastus on 6ige, lahkub loom
valjakult. Vastasel juhul muudab ta ainult oma
asendit.
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18. METSA HELI

Kuulake metsloomade helisid ja sorteerige need
vastavalt. Kas maletate, milliseid helisid koik
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 kolada nii. Kui vastus on 6ige, lahkub loom
valjakult. Vastasel juhul muudab ta ainult oma
asendit.
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19. AAFRIKA HELI

Kas suudate dra tunda Aafrika loomi ainult nende
helide jargi? Kuulake savanni helisid ja valige dige
loom. Médngus 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 kolada nii. Kui vastus on 6ige, lahkub loom
valjakult. Vastasel juhul muudab ta ainult oma
asendit.
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20. LOENDAME

Loendamine on vaiksematele mdeldud mang, mis
toetab 1 kuni 10 loendamise oskust. Mangija
esialgne Ulesanne on valida, mida ta soovib
loendada — pulgakomme, kristalle vdi laternaid.
Jargmisena peab mangija loendama mitu elementi
valjal ilmus ja valima valikvastuste seast dige
elemendi koguse.
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21. VAHEM VOI ROHKEM

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

22. LIITMINE

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

23. LIITMINE JA LAHUTAMINE

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

Mangija saab oma lahutamisoskusi harjutada 3
raskustasemel, alustades 10, 20 v6i 100. Karu taitub
kristallidega vaid siis, kui valiti dige vastus.
Vastuseid saab valida viibates nendel jala voi kdega
vOi hoopis neile peale hiipates.
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ROOMIE BASIC / Kaardistamine
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25. JELLY PUSLE

Mangija ulesanne on leida manguvaljaku paremal
poolel kujutleva Jelly teise poole. Olge
tahelepanelikud! Manguvaljal olevad Jelly’d on
erinevat varvi ja kuju. Méngija Glesanne on
puudutada jala voi kaega Jelly kdrval olevat tiihja
valja — nii saate asetada paremal poolel kujutleva
Jelly maaratud kohta. Soltuvalt raskustasemest
tuleb mangijal asetada 16, 25 voi 36 Jelly't!

26. SIGADE KAARDISTAMINE

Esimene sissejuhatav mang programmeerimisse.
Mangija Ulesanne on vasakpoolse tahvli peegelpilt
luua parempoolsel tahvlil. Et siga asetada tiihjale
valjale, vajutage péllule. Kontrollige tehtud t66
suurendusklaasile klikates.

27. 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.

28. ROHELISED JELLY OAD

Rohelised Jelly Oad on veel iiks sissejuhatav mang
programmeerimise dppimiseks. Mangija Glesanne
on vasakpoolse tahvli peegelpilt luua parempoolsel
tahvlil. Kontrollige tehtud t66 suurendusklaasile
klikates. Mangul on 3 raskustaset.

10
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29. KONNADE KAARDISTAMINE

Konnade kaardistamine on veel Uks sissejuhatav
mang programmeerimise dppimiseks. Koik
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.

99'loqgejaddo//:isdny

30. VARVIKAD JELLY OAD

Varvikad Jelly Oad - uue taseme
programmeerimise  Oppimise mang. Mangija
dlesanne on vasakpoolse tahvli peegelpilt luua
parempoolsel tahvlil. Kuid mand ei ole tegelikult nii
o B kerge kui tundub - tdiendavat raskust lisab
] s 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 t66 suurendusklaasile klikates.
Mangul on 3 raskustaset.

o) ° o

31. SUMMEETRILISED REBASED

Maéngija tlesanne on vasakpoolse tahvli peegelpilt
luua parempoolsel tahvlil. Mé&elge kastist
valjaspoole, et mitte ullatuda! Parast rebaste
asetamist tahvlile kontrollige tehtud t66 OGigsust,
seda saab teha vajutades suurendusklaasi nupule.
Mangul on 3 raskustaset — 4, 6 ja 8 rebast tahvlil.

11
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32. MUUSIKALINE PORAND

Porandlaua plaadid teevad ksilofoni helisid, kui
neile Uks kord peale astuda. Korraga saab
aktiveerida mitu plaati, siis kattuvad helid
Uksteisega. Iga plaat teeb oma ksulofoni heli.

33. KELLAMANG

Suured varvilised triibud ahvatlevad neile peale
hiupata ja vaadata, mis juhtub! Selgub, et nad
suudavad teha elegantset ja puhast heli ning nende
|[66mine on vaga lihtne. Imikud, kes roomavad voi
hiuppavad Ule aktiivse manguvaljaku, tekitavad
heliefekte. Triibud tekitavad Diatoonilise kella
helisid. Korraga saab aktiveerida mitu heli.

34. KILPKONN

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

35. LIBLIKAS

Mang koige vaiksematele lastele. Varvilised liblikad
ilmuvad manguvaljakule Uksteise jarel ja need tuleb
kinni ptlda. Liblika kinni pttdmiseks peate lihtsalt
sellest Ule joosta voi lihtsalt sellele peale astuda.
Nad on igasuguse liikumise suhtes vaga tundlikud,
nii et ka koige vaiksemad lapsed saavad neid
probleemideta tabada. Kui puudutate liblikat,
lehvitab ta tiibu ja kaob mdne aja parast. Mdnikord
kuulete ootamatuid helisid - manguvaljak on tais
peidetud helipunkte, mis vaikelapsi veelgi
rodmustab. 12
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36. KONN

Mang on moeldud kdige vaiksematele. Selle
eesmark on toetada laste motoorset
koordinatsiooni roomamise ja kdndimise dppimise
etapis ning parandada nende motoorseid oskusi.
Manguvaljakule ilmub konn, mis reageerib lapse
liikumisele - konn hippab vastupidises suunas. Kui
konn kaob valjaku serva taha, ilmub ta
automaatselt uuesti valjaku teisele kuljele. Lisaks on
manguvaljal peidetud helipunktid, mida lapsed
manguvaljal lilkkudes avastavad.

37. HARF

Harf  on muusikaline mang  vaikestele.
Manguvaljakul on 10 rida. Vajutades keelele kae voi
jalaga mangija pohjustab erinevaid harfi helisid.
Meeldiv heli, alati Uksteisega ideaalselt kooskdlas —
koik see julgustab lapsi pdrandal kéndima voi
roomama.

13
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38. KODEERIMINE - KLAAS

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

99'loqgejaddo//:isdny

39. KODEERIMINE - PABER

Mangija Ulesanne on luua kangelase marsruut.
Seekord on paberjaatmed, mida tuleb koguda ja
seejarel konteinerisse visata. Olge ettevaatlikud ja
arge korjake muid jaatmeid! Programmeeritav
marsruut  kuvatakse =~ manguvaljaku  allosas.
"Kustutuskummi” abil saate kogu marsruudi
kustutada, "noolt" kasutatakse taseme vahele
jatmiseks. “Play" kontrollib marsruudi &igsust.
Mangus on 3 keerukuse taset.

40. KODEERIMINE - BIO

Mangija ulesanne on programmeerida kangelase
marsruut nii, et ta koguks koik biojaatmed, mida
tuleks mangu 16puks prugikasti visata. Olge
tahelepaneliku!  Manguvaljakul  alati  leidub
jaatmeid, mis ei ole biojaatmed — neid korjata Ules
ei tasul!

41. 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 [6ppu. Pea
meeles, et digeid teid on mitu! 14
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42. OHUPALLID

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

43. KODEERIMINE - PLASTIK

Kasutaja peab looma marsruudi, et koguda koik
jaatmed ja panna need konteinerisse. Trajektoori
programmeerimine  toimub  vasakul kaljel
kuvatavate noolte valimisega. Loodud tee
kuvatakse ekraani allosas. "Kustutuskummi” abil
saate  kogu marsruudi  kustutada, "noolt"
kasutatakse taseme vahele jatmiseks. “Play"
kinnitab marsruuti. Mangus on 3 keerukuse taset.

15
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44. 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 v6i diagonaalselt.
Lisaks tuleb tegelasi paigutada nii, et vastane ei
voidaks.
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45. TRIPS-TRAPS-MILL

Puslemang kahele mangijale. Parast varvide valikut
ja esimese kaigu loa valjaselgitamist, peavad
mangijad vaheldumisi jérjestama 9 etturit.

46. LIBLIKA SUDOKU

Liblika Sudoku — populaarse Sudoku mangu
versioon, kus kasutaja peab taitma valjad sobivate
liblikatega nii, et igat tadpi 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 tiihjal valjal teha topelt
puudatus. Suurendusklaasile vajutades saame
kontrollida, kas oleme Ulesande digesti taitnud voi
mitte. Mangul on 3 raskustaset.

47. TABULA LUSORIA

Kahe mangijaga puslemang, millel on 3 etappi:
varvide valimine, positsioneerimine ja lilkkumine.
Mang toimub laual, mis koosneb kaheksast
ruudust, mis on Uhendatud sirgete ja kumerate
joontega. Pdrast mangijate varvide maaramist
toimub mangu Teine etapp, kus mangijad asetavad
vaheldumisi 3 oma etturit valjakule. Kolmandas
etapis tuleks ettureid liigutada modda jooni, mis
valju thendavad. Parast etturile vajutamist sittivad
valjad, mida saab haarata, roheliseks. Vdidab
mangija, kes paneb esimesena 3 etturit ritta. 16
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48. LOPMATU SWEZZLE

Lopmatu Sweezle’'s peate keskenduma palju
pikemale, isegi ajaliselt piiramatule, mangule.
Plaatimise ja punktiarvestuse reeglid jaavad samaks
— plaadid asetatakse tahvlile topelt kldpsuga -
erinevus seisneb selles, et rida voi veerg kaob, kui
need on taielikult taidetud pildiplaatidega. Pildiga
klotsi eemaldamiseks kldpsake pommil ja seejarel
topelt klpsake soovimatut klotsi — mangija saab
seda teha siis, kui paremasse alumisse nurka ilmub
pomm. Siiski kaotate siis méned punktid! Eesmark
on pustitada uus punktirekord ja pidada pikki
|66gastavaid mange.

49. SWEZZLE

Mangu eesmark on paigutada asjad ridadesse voi
veergudesse ja koguda punkte. Esimene element
peab olema halli plaadi kérval. Iga jargnev peab
puudutama vahemalt Uhte varem paigutatud
elementi. On vaga oluline, et koérvuti asetsevad
plaadid sobiksid omavahel varvi véi mustri poolest.
Kui plaati pole vdimalik korraldada, klopsake the
kldpsuga nuppu "Jargmine". Paanid jarjestatakse
topelt klépsuga valitud valjal. Parast esimest
klopsamist tostetakse vali kollasena esile — teist
korda vajutades kinnitate oma valiku.

50. KLASSIFIKATSIOON

Pulidke kinni maksimaalne arv kujundeid, mis on
manguvaljaku keskel védlja toodud. Mangu pikkus
on 120 sekundit — pada kinni nii palju kui véimalik!
Olge tahelepanelikud — konveierlindil olev kujund
muutub iga paarikimne sekundi jarel, jalgi
hoolikalt, milliseid kujundeid koguda. Mangul on 3
kiirust.

51. KASITOOMEISTER

Manguvaljakul on kujutatud nelja eri ametite
esindajat nende té6hoonete taustal. Ulesanne on
valida valjaku Ulemises osas kuvatava elemendiga
seotud dige meistri. Meistri valimiseks tuleb kae voi
jalaga ule valitud meistri lohistada. Liikkumine peab
olema tapne, et korval olevat meistrit mitte
maarata. Pidage meeles: kui tahelepanelikult pilti
vaatate, siis leiate Ules peidetuid vihjeid. Koguge
voimalikult palju punkte.
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52. 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 v&i lohistage
kujundit kae/vdi jalaga. Samuti voib kujunditele
peale hiipata voi lila neid. Taitke paremal poolel
asuv anum ja proovige uuesti voi laske teistel
mangida.
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53. VARVILISED KERAD

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

18
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54. KORBE AARDED

Mang, mida mangides lapsed saavad treenida oma
reflekse ja kae-silma koordinatsiooni. Volulampe
korjates teenite punkte. Lampe saab korjata joostes
ule nende voi kae voi jalaga Ule viibates. Kuid kdik
ei ole nii kerge! Kérbe aarded ei jaa jarelevalveta —
neid valvavad murgised skorpionid, kes ootavad,
kuni nende I6ksu langetakse. Skorpione ei tohi
puudutava ega nende kohal seista, muidu pttavad
nad mangija kinni. Nad rindavad ka 6hus! — olge
ettevaatlikud. Mangijal on vaid 1 elu.

55. KUMMITUSED

Mangu eesmark on puhastada mets tlututest
kummitustest! Kinni putda tuleb kdik kummitused,
dhe kummituse vahele jatmine tdhendab kaotust.
Tabatud kummituste arv kuvatakse manguvaljaku
tlemises paremapoolses nurgas. Mangida saab Uks
vOi mitu inimest.

56. SEEBIMULLID

Kaitske pink langevate mullide eest. Arge laske
mullidel maapinnale langeda. Putdke kinni ko&ik
mullid, selleks hipake voi viibake kae vdi jalaga
mullide ile. Olge tahelepanelikud! Mullide
I6hkemisel voivad tekkida ka mitmed vaikesed
mullid. Meeskonnat6é antud mangus on hea
lahendus, sest mulle tekib aina rohkem. Puudke
kinni k&ik mulli!

57. MUTIMULLAHUNNIK

Kasutajate tlesanne on mutid kinni putda, enne kui
nad uuesti oma urgudesse peitu poevad. Kinni
putda ei tasu aga punaste kiivritega mutte — nende
eest saab negatiivseid punkte. Siniste Kkiivritega
mutte aga tasub kinni pllida — nende eest saab
lisapunkte. Muttide kinni  plldmiseks void
kasutada erinevaid taktikaid — viibata Ule nende
kdega/jalaga, joosta Ule voi hlpata neile peale.
Mangida saab tks v6i mitu inimest.
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58. PLAHVATUSOHTLIK TEE

Mang, mis lubab lastel treenida oma reflekse,
osavust ja keskendumist. Plahvatusohtliku tee
eesmark on koguda sigu, lambaid ja/voi
manguautosid ning valtida pomme. Iga pommi
korjamine — miinus elu, kasutajal on kokku 3 elu.
Pommide valtimiseks hiipake radadel, korjake ka
boonusesemeid; jatta esemeid vahele ei tasu -
kaotate elu! Mangida saab tks voi mitu inimest.
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59. PUUVILJA TEE

Loputu tulpi mang. Varvikad puuviljad voolavad
meie suunas: pirnid, dunad, banaanid ja kiivid.
Mangijate Ulesanne on kdéik 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.
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60. JAAHOKI

Erinevus selle mangu virtuaalse versiooni ja tegeliku
versiooni vahel on see, et meie puhul kasutame litri
|66miseks hokikeppide asemel jalgu! Mangijad
saavad valida, kui pikalt mang kestab — 1, 3 voi 10
minutit. Voidab see meeskond, kes antud aja
jooksul kéige rohkem varava litreid 166nud on.
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61. TANAVAJALGPALL

Méngijad saavad valida mangu kestvuse — 1, 3 vOi
10 minutit. V6idab see meeskond, kes on antud aja
jooksul 166nud kdige enam palle varava. Palli
l66miseks tuleb teha vastav liigutus (I66k jalaga).
Nii nagu tegelikus, séltub ka siin mangus palli
likumine 166gi tugevusest ja kljest, kust manddver
tehti. Pea meeles, et téapsus on sageli olulisem kui
|66gijéud. Parast vooru I6ppu algab uus méng
automaatselt sama ajaga.

62. RANNAPALLID

Mang on moeldud pallide |[66miseks
manguvaljakult.  Palli  manguvaljakult likkuma
panemiseks tuleb teil see lihtsalt oma jala voi kdega
likata. Kui Uritate palli ka lGUa, siis sobib see ka
vaga hasti! Kui hasti sihite, siis kaob see valjakult
Upris kiiresti. Mangu saavad mangida mitmekesi,
kuid olge ettevaatlikud ja arge Uksteist sihi!

63. JALGPALLI WORLD CUP

Mangijad saavad valida, kas mangida 1, 3 voi 5
minutit kestvat mangu. Véidab vdistkond, kes 166b
maaratud aja jooksul kéige rohkem varavaid. Pall
reageerib, kui astud sellele jalaga peale, samuti
voib pall saavutada erinevaid kiirusi. Nii nagu
pariseluski, sdltub palli likumine 166gi tugevusest ja
sellest, millise kilje pealt manddver sooritati..
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64. JALGPALL

Mangijad 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 séltub jalalodgist —
ole ettevaatlik ja ara 166 varavat enda meeskonnale.
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004500 @ 65. LEIDKE PAARID

] Maaratud 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 tahendab lisapunkte - parandage oma
tulemus ja seadke eesmark rekordi tletamiseks!
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66. PLAADIPUSLE

Stardiplaadil on pilt, mis on I6igatud 4 tikiks, mis
pole diges kohas. Teie Ulesanne on muuta pildi
tukkide jarjekord nii, et need moodustaksid Uhtse
terviku. Parast igat kokku korjatud pilti suureneb
pusletikkide arv. Lisaraksuseks on aeg, mis piirab
vooru pikkust the pildi jaoks.

67. 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 16ppu
Uks taiendav toiduaine. Tehke nii palju o&igeid
kordusi kui vdimalik maaratu aja jooksul on.

68. PEIDETUD ESEMED

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

Kui hea on teie malu? Kas teil on annet teatud
jarjestusi korrata? Katsetage oma teadmisi seda
mangu mangides. Kuvage so6idukite valimise
jarjekord vastavalt esitatud koodile. Igas etapis
lisatakse teie jarjestusele Uks taiendav soiduk. Kui
teete vea, jatkate seal, kus tegite, varem valitud
jarjestus ei kao. Tehke nii palju 6igeid kordusi, kui
maaratud aja jooksul véimalik on.

>
=
—
©
2
AN
o
©
©
@
QU
(on
o
o
D
D

70. PILDIVIKTORIIN

Leidke Ules neljast pildist looma &ige pilt — vihje
peitub looma pildis ja haalitsuses. Mangul on 2
keerukuse taset. Algajatele soovitame alustada
lihtsast tasemest ja seejarel proovida katt kérgemal
tasemel. Pilti saav valida uhe ,hiirekldpsuga”.
Pidage meeles, et Sige pildi valikuks ei ole teil palju
aegal

71. VALIGE NIMETUSED PILDILE

Mang inglise keele 6ppimiseks. Mang on loodud
populaarse malumangu pdhjal. Mangus on vaja
vorrelda pilti ja inglise keelseid sdnu.

(<) 72.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.
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73. JOGI

Mangu ,J6gi” peamine eesmark on korjata kokku
vOimalikult palju prigi, mis ujub modda joge,
manguvalja Ulaosas etteantud aja jooksul. Joe
kulgemisel ujuvad ka vaikesed kalad ja pardid, kes
pdgenevad ldhenevate méngijate eest — kui te neile
vastu lahete, pdgenevad nad teie eest.
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74. PILVED

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

75. TORM

Tormipilved hajuvad mistahes liigutuste tagajarjel
nende piirkonnas — vdite Ule nende joosta, hipata
vOi kadtega hajutada. Pilvede saabumise kiirust saab
juhtida kaugjuhtimispuldi abiga, vajutades vasak-
/parempoolset noole.

76. TAHED

Méng aitab kaasa lapse tunnete arengule.
Juhtmotiiv on taevas, mis on tais tahti, mis
pulseerivad muutuvas tempos. Téhed muutuvad
heledamaks, kui aktiveerime need lilkkumisega,
vastasel juhul, kustuvad nad mone aja parast.
Peidetud helipunkte tasub manguvaljakul Ules
otsida ja neile astuda. Uks nendest punktidest
aktiveerib komeedi lennu. L66gastav hallilaul, mis
kolab taustal, rahustab ja |6dvestab mangijaid.
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77. MERI

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

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

i Koguge punkte puudes 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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" 80.MULLID ..

. Seebimullid tulevad valja 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.

B W —® )
pozlom:}‘t\ 81. METSALILLED
S Mo Korjake koik erksad lilled kokku enne, kui need
N 5";§ metsaserva taha kaovad. Saavutage uus rekord
' korjates kdige rohkem. Lille korjamiseks on vaja
jalaga tdmmata ule soovitud lille.
Punaseid lilli ei tasu korjata — kaotad punkte. Mang
laheb aina kiiremaks. Punktide arvu naeb
manguvaljaku Ulaosas paneelile klikates.

82. MAIUSTUSED

Kogu punkte pudes kinni kukkuvaid kiipsiseid. Ara
lase Uhelgi kupsisel kollasele pommile langeda —
kaotad osa punkte ja kui ise pommi puudutad -
kaotad koik teenitud punktid! Mida kdrgem tase,
seda kiiremini klpsised kukkuvad ja seda rohkem
kollaseid pomme.
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83. PABERID

Liigutades kasi ja jalgu ule valjaku, teete te selle
puhtaks. Kas saate koik paberid valjakult ara
koristada? Vo6ite mangida seda mitmekesi. Jagage
valjak vordselt mangijate vahel ara ning vaadake,
kes kiiremini oma ala puhtaks saab. Kes kdige
kiiremini ettenahtud aja jooksul oma valja puhtaks
saab on vditja.

99'loqgejaddo//:isdny
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84. 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 voi varvi valimiseks on vaja kl6psata
sellele  IR-pliiatsiga.  Kustutamiseks  kasutage
kustutuskummi.  Samuti saate oma efekte
salvestada ja tulevikus neid kasutada.

85. KRITSELDAMINE

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

86. VARVIMISRAAMAT:
NELJAJALGSED LOOMAD

Kogumik  viiest  varvimislehest neljajalgsete
loomadega. Et valida soovitud varvi, kldpsake
sellele IR-pliiatsiga. Saate valida pliiatsi paksuse ja
tuhistada oma liigutusi kustutuskummiga.

87. VARVIMISRAAMAT: VAIKESED
OLENDID

Kogumik viiest varvimislehest vaikeste olenditega.
Et valida soovitud varvi, kldpsake sellele IR-
pliiatsiga. Saate valida pliiatsi paksuse ja tihistada
oma liigutusi kustutuskummiga.
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1. KORVPALL

Votke endale korvpalluri roll ja seiske silmitsi
valjakutsega koguda punkte, tabades korvi voi selle
kohal olevaid palle. Kasuta oma palliviskamisoskust
vOi laserlooki, et saada vdimalikult palju punkte.
Emotsioonid, vOistlus ja unustamatud
spordindhtused ootavad sind selles kiiretempolises
korvpallimangus!
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2. PENALTI

Tere  tulemast karistusloogile!  Ole  valmis
adrenaliinirikkaks méanguks, kus pead seisma
silmitsi varavavahiga ja 166ma voimalikult palju
varavaid. Kasuta oma oskust palli ltita voi tapset
laseriga sihtimist, et vdita varavavaht ja saada
voidupunkte. Selles pdnevas karistusl66gimangus
ootavad sind pdnevus, strateegia ja unustamatud
hetked!

3. KASIPALL

Tere tulemast kasipalli mangu! Ole valmis
pingeliseks voistluseks, kus sinu eesmark on lGua
varavaid kasipalli varavavahi vastu. Kasuta oma palli
|66mise oskust voi laseriga sihtimist, et vodita
varavavaht ja koguda oma meeskonnale punkte.
Selles pdnevas kasipallimangus ootavad sind
pdnevus, kiire tegevus ja unustamatud sportlikud
voistlusmomendid!

4. KATSETA ONNE

Tere tulemast 6nne katsetamise mangu! Ole valmis
valjakutseks, kus sa pead tabama sihtmarki, mis
ilmub plaatidele. Kasuta oma palli viskamisoskust
voi sihi tapselt laseriga, et saada punkte ja
saavutada voimalikult suur skoor. Kiired otsused,
tapne sihtimine ja ettearvamatud plaadid ootavad
sind selles pénevas mangus!
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5. COOLGAME

Tere  tulemast Coolgame'ile!  Ole  valmis
hammastavaks seikluseks, kus sinu Ulesanne on
voidelda bakterite ja kommide vastu, et kaitsta oma
hammaste tervist. Kasuta oma palli laskmisoskust
vOi tapset laseriga sihtimist, et tabada ilmuvaid
sihtmdrke. Mdngus on kaks rezZiimi: esimene on
valjakutse, kus tuleb Ghe minuti jooksul purustada
voimalikult palju baktereid ja komme, ning teine on
[dputu reziim, kus sul on kolm elu ja sa pead oma
hambaid riknevate bakterite eest paastma. Selles
mangus ootavad sind pdnevus, kiired refleksid ja
tervete hammaste eest hoolitsemine!

6. VARVISODA

Mangijate Ulesanne on tapselt sihistada ilmuvaid
ringe. Kumbki valjaku pool on maaratud Uhele
mangijale voi rihmale, mis loob dinaamika ja
vOimaluse  osalejate  vaheliseks  vdistluseks.
Véljakutse on tabada sihtmargiks olevad ringid
ettenahtud aja jooksul. See ei ole ainult mitte ainult
tapsuse, vaid ka  kiire reageerimis- ja
keskendumisvéime proovile panek. Kes teeb kdige
rohkem tabamusi? Kes on tapsuse meister? See on
mang, mis pakub pdnevat vdistlust ja loob hetki,
millest radgitakse veel kaua parast mangu 16ppu.

7. BOWLING

Tere tulemast mangu Bowling! Ole valmis pdnevaks
manguks, kus sinu eesmdrk on luiGa maha
vOimalikult  palju viike. Kasuta oma palli
viskamisoskust voi laseriga sihtimist, et tabada
tapid tapselt ja saada voimalikult palju punkte.
Kogege hammastavaid vdistlusmomente oma
sOpradega, sest mang vdimaldab mitmikmangu,
kus saate vdidelda bowlingu meistri tiitli eest! Selles
pdnevas mangus ootavad sind pdnevus, osavus ja
palju unustamatuid hetki!
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ROOMIE EXTRA / HEV mangud

oG

1. MEIE EMOTSIOONID

Mang Spetab lapsi tundma emotsioone, tuvastama,
millises meeleolus on pildil kujutatud inimene.
Manguvaljakul kuvatakse valjendusrikkaid
naoilmetega tegelasi. Lapse ulesanne on markida,
milline emotsioon on joonistatud pildil oleva
tegelase naole. Madngu eesmark on kujundada
autismispektrihdiretega laste motteteooriat ning
arendada empaatia tunnetamise ja mdistmise
oskust.

2. LUDO

Mang LUDO on tuntud Hiina mangu analoogia.
Manguvaljakule  ilmub  nelja  meeskonnaga
mangulaud ja mangu eesmark on viia k&ik Uhe
meeskonna mangijad keskele, kui iga
mangutegelane on labinud Uhe taispoorde. Iga
mangija peab mangus kannatlikult oma jarjekorda
ootama, nad tunnevad konkurentsi. Opetaja v&ib
provotseerida lapsi kontrollima "niiid mina"“, "nidd
sina".

3. VISIONARID

Méang nduab, et kasutaja moistaks manguvaljakul
kuvatavate inimeste fotode naoilmet. Mangija
Ulesanne on ndidata, millises suunas inimene
vaatab. Tegelane kuvatakse alles parast seda, kui
laps astub valjakule. Hipake vastavale noolele, et
naidata, millises suunas kuvatav tegelane vaatab.

4. KLEEPSUALBUM

Méang Opetab lastele mitteverbaalset suhtlemist.
Pildid, millel Uks element puudub - kuid selle
kontuurid on manguvaljakul Ukshaaval nahtavad.
Laps peab oma sérmega naitama, milline osa pildist
puudub ekraani allosas kuvatavatest vGimalustest;
seejarel margib Opetaja viidatud vastuse. Mangu
eesmark on algatada ndpuga naitamise Zest ja
jalgida 6petajat.
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ROOMIE EXTRA / HEV mangud

PORTAL

5. TOOTEM

Mang julgustab lapsi tegema koost6od ja toetab
nende arusaamist tegevuste  vaheldumisest.
Voistlejad peavad looma Uhise tootemi, mis
koosneb vaiksematest objektidest, mis asuvad
hajutatult kahes grupis ekraani vastaskilgedel.
Uksikute klotside kontuurid annavad vihjeid,
millises jarjekorras need tuleb panna. Mang on
loodud nii, et mangijad ei segaks Uksteist, vaid
teeksid koostdd, et Ulesanne Ghiselt taita.

6. PORTAAL

Mang 6petab lapsi leidma Ghist lahendust, nagema
kaaslasi ja podrama tahelepanu sellele, mida nad
utlevad voi teevad. Eesmark on jouda maagilise
varavani, mis viib portaali. Mangijad témbavad
kordamodda taringut ja vastavad seejarel
kuvatavatele klsimustele. Selleks, et Uhiselt punkte
teenida ja laual lilkuda, peab iga mangija vastama
oigesti oma kusimusele. Rakendus aitab lastel
arendada pohilisi sotsiaalseid ja suhtlemisoskusi.
Selle kdige olulisemad eesméargid on motteteooria
kujundamine, koostdd ja vistlus.
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ROOMIE EXTRA IR-PEN/ Joonistamine ja varvimine

AAAAAA1 \AAAAAA

1. VARVIRAAMAT - ELU

Kogumik viiest varvimislehest, mis on seotud
igapaevaelu stseenidega. Et valida soovitud varvi,
klopsake sellele IR-pliiatsiga. Saate valida pliiatsi
paksuse ja tihistada oma liigutusi kustutus-
kummiga.

2. VARVIRAAMAT - LOODUS

Kogumik viiest loodusega seotud varvimislehest. Et
valida soovitud varvi, klépsake sellele IR-pliiatsiga.
Saate valida pliiatsi paksuse ja tihistada oma
ligutusi kustutuskummiga.

3. MUST VISANDVIHIK

Saate joonistada mustale taustale mida iganes
soovite. Kasutuses on viis varvikriiti ja erineva
paksusega pintsleid. Varvi valimiseks klopsa sellele
IR-pliiatsiga ja siis... joonista! Tunne end vabalt ja
joonista, mida iganes sa tahad. Oma kaigu
tuhistamiseks void kasutada kustutuskummi.

4. VALGE VISANDVIHIK

Saate joonistada valgele taustale mida iganes
soovite. Kasutuses on viis varvikriiti ja erineva
paksusega pintsleid. Varvi valimiseks kldpsa sellele
IR-pliiatsiga ja siis... joonista! Tunne end vabalt ja
joonista, mida iganes sa tahad. Oma kaigu
tuhistamiseks void kasutada kustutuskummi.
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ROOMIE PREMIUM SKYCODE I/ Kodeerimine |

1. MUUSIKA RIISTAD

Mangija Ulesanne on programmeerida tidruku
marsruut nii, et ta mangiks ainult trummidega
valjakutel.  Marsruudi loomiseks tuleb kasutada
valjaku vasakul poolel olevaid ringe. Mangija peab
jaama teatud arvu kaikude piiridesse! Lihtsam on
kasutada paremas alumises nurgas asuvat
funktsioonivélja. Kui méni osa marsruudist kordub,
saate selle muuta funktsioonideks ja kasutada seda
mitu korda [6pliku marsruudi valjal. Marsruudi
oigsuse kontrollimiseks tuleb vajutada play nuppu.

99'loqgejaddo//:isdny

2. JAATMETE SORTEERIMINE

Ulesanne on programmeerida tegelase rada nii, et
ta kogub koik jaagtmed vastavalt sellele, millise varvi
prugikasti ta peab jaatmed viskama. Mangija peab
olema tahelepanelik, sest manguvaljal on prigi,
mida tuleb valtida. Marsruudi programmeerimine
toimub  ekraani  vasakul poolel kuvatavate
suunanoolte valimisega. Hetkel programmeeritud
marsruut kuvatakse ekraani allosas. Selle kohal on
kogutud jaatmete loendur. Marsruudi &igsuse
kontrollimiseks tuleb vajutada play nuppu.

3. VEEALUNE MAAILM

Mangija Ulesanne on taita valjad Umber markide
sobivate varvidega. Soltuvalt sellest, kui paljude
plekkidega antud vali piirneb tuleb taita ruut
numbriga- Kui vali piirneb ainult Uhe plekiga,
katame selle rohelisega numbriga 1 ja nii sarnaselt
teiste varvidega. Oigsuse kontrollimiseks tuleb
vajutada play nuppu.

4. VAIKESED REISID

Alustage oma kodeerimisseiklust sellega, et
programmeerite ise rongi marsruudi. Valjakule
ilmuvad rédpad ja sa pead need nii paigutama, et
rong jouaks sihtkohta. Kas suudate labida k&ik 3
raskusastet? Palju dnne!
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ROOMIE PREMIUM SKYCODE I/ Kodeerimine |

5. VARVILINE RUTM

Mangija Ulesanne on programmeerida varviline
tuur. On kolm raskusastet. Esimesel astmel tuleb
valge raamiga ringid Umber paigutada vastavalt
kollase raamiga ringide poolt etteantud skeemile.
Saate vahetada ainult kdrvuti asuvaid ringe. Teises
etapis on palju rohkem ringe. Kolmandas etapis on
ajapiirang!
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ROOMIE PREMIUM SKYCODE II/ Kodeerimine I

1. KASSI MANG

Mangija ulesanne on aidata mehikesel kassini jduda
korjates teepeal kassi palli Ules. Esimeses etapis
naeb ekraani allosas marsruudirida, kuhu peab
paigutama nooled nii, et marsruut viiks kassi
juurde. Teises etapis on marsruut ette antud aga
koos vigadega. Parandage need, et omanik jéuaks
kassini!
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2. RUTMID

Mangija Ulesanne on programmeerida marsruut,
mis koosneb varvidest, tahtedest v6i numbritest,
lahtudes nende esialgsest jaotusest - mangu
alguses saate valida. Esimeses etapis on antud ette
modned juhuslikud valjad diagrammi taitmiseks.
Teises etapis on teil kogu marsruut, mida tuleb
programmeerida lahtudes diagrammi esimestest
valjadest. Kolmandas etapis on ajapiirang!

3. PIKSLIKUNST

Mangija ulesanne on varvida tahvlil olevad ruudud
ule, nii et need moodustaksid varjatud kuju.
Mangus on kolm raskusastet. Esimesel astmel on
igal varvil oma number ja igale varvile vastava
numbriga ruudud tuleb taita. Teises etapis
kuvatakse ekraani allosas valjakute aadressid, mis
vastavad mangus kasutuses olevatele varvidele.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

(=}

4. PIRAATIDE AARDED

Planeeri piraatide marsruut aardele, klopsates
ekraanielementidel, mida soovite valida. Saate
likuda igal Uksikul valjal - kahel esimesel tasandil
voi igal kahel valjal kolmandal tasandil, kuid
diagonaalselt liikuda on vdimatu. Te valite valja,
kuhu soovite liikuda, valides vastava suunda naitava
noole. Programmeeritud marsruut kuvatakse
ekraani allosas.
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ROOMIE PREMIUM SKYCODE I/ Kodeerimine Il

5. METSMARJAD

Mangija Ulesanne on planeerida lapse marsruut
aardele, klopsates soovitud ekraanielementidel.
Lilkuda vo6ib iga Uhe voi kahe ruudu tagant, kuid ei
saa lilkuda diagonaalselt. Valige valja, kuhu soovite
liikuda, valides vastava veeruga tahe ja seejarel
sobiva rea numbri. Kas suudate labida koik 3
raskusastet? Kolmandal tasemel on lisaraskuseks
piiratud aeg ulesande taitmiseks!
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6. PILTLOOD

Mangija Ulesanne on laiali olev muinasjutt kokku
panna juttu osakestest. Esimeses etapis tuleb
muinasjutt kokku panna, teises etapis tuleb olemas
oleva muinasjuttu  osakesi  sattida  Oigesse
jarjekorda.

7. KLAVER - KODEERIMINE

Mangija Ulesanne on programmeerida roboti
marsruut nii, et see mangiks vaid kollastel klahvidel.
Oige marsruudi loomiseks saab kasutada ekraani
vasakul pool olevaid ringe. Robot peab jaama
teatud arvu kaikude piiridesse! Lihtsam on kasutada
paremas alumises nurgas asuvat funktsioonivilja.
Kui moéni osa marsruudist kordub, saab selle muuta
funktsioonideks ja kasutada seda mitu korda
|6pliku marsruudi valjal.

8. TEEDEEHITUS

Mangija ulesanne on ehitada kiirabile tee, et ta
saaks oma patsiendi haiglasse viia. Tee tuleb
ehitada kollasele ruudustikule kasutades valjaku
vasakul poolel asuvaid tee juppe.

38




ROOMIE PREMIUM / Keeleoppe

© 1. LEIA KATEGOORIA

Mangija Ulesanne on markida ikoonid, mis
kuuluvad tegevusega hdélmatud kategooriasse.
Kategooriad mangijatele on kuvatud ekraani
Ulemises osas. Mangu saab mangida Uksi voi
kahekesi. Mangus osalevaid teemasid saab muuta.
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2. METSIKUD TAHED

Mangijale kuvatakse pilt ja sdna, milles puudub ks
taht — méngija Ulesanne on valida Sige taht llnka.
Mangu satetes on voimalik muuta mangu kestust,
voorude ja mangijate arvu.

3. OPPIMINE TAISTUURIDEL

Mangijatele kuvatakse pilt ja 3 sdnalist valikvastust
- mangijate Ulesanne on valida dige vastus. See
mangija, kes vastas ennem digesti ara saab punkti!
Mangu satetes on vdimalik muuta mangu kestust,
voorude ja mangijate arvu.

4. LEIA VARV

Mangija Ulesanne on tuvastada ikoonid, mis on
sama varvi kui ekraani keskel/llaosas loetletud.
S6na varv aitab varvi tuvastada. Mangu satetes
saab valida, kas soovite mangida Uksi voi kahekesi.
Satetes saab samuti muuta teemat.
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ROOMIE PREMIUM / Keeleoppe

5. ESIMENE TAHT

Mangijale kuvatakse pilt ja sbna lingaga ning
valikvastused (téahed). Mangija Ulesanne on 0dige
esimene taht Ules leida ja sellele hipata.
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6. LEIA PUUIVILI

Mangijal tuleb valida ekraani keskel/uleval olevale
pildile tuginedes vastava nime. Voistle oma
sopradega, et arvata rohkem nimesid! Mangu
satetes on voimalik muuta mangu teemasid,
kestust, voorude ja mangijate arvu.

raspherry

7. JATA MEELDE

Méngija tlesanne on leida koik pildi ja séna paarid.
Kui kiiresti suudate leida koik paarid? Mangu
satetes on vdimalik muuta méngu teemasid.

8. MUUSIKA UURIMINE

Mangijal tuleb valida ekraani keskel/uleval olevale
nimele tuginedes vastava pildi. Voistle oma
sOpradega, et arvata rohkem pille! Mangu satetes
on voimalik muuta mangu kestust, voorude ja
mangijate arvu.
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ROOMIE PREMIUM / Keeleoppe
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Mangu alguses nditab mang mangijale ikoone, mis
tuleb ara markida. Mangija ulesanne on jalgida,
millises jarjekorras pildid kuvatakse, ja seejarel
korrata! Kui pika jarjestuse suudad sa meelde jatta?
See mang on suurepdrane abivahend, mis aitab
uusi sonu meelde jatta ja Oppida keelt kordamise
kaudu.

10. LEIA ANTONUUM

Mangija Ulesanne on leida s6na, mille tahendus on
vastupidine  sellele, mis  kuvatakse ekraani
ulaosas/keskel. Kas suudate leida kdik antonttimid?
Mangu satetes on vdimalik muuta méangu
teemasid, kestust, voorude ja mangijate arvu.

11. LEIA SUNONUUM

Mangija Uulesanne on leida séna, mis on
sinonutmiks ekraani Ulaosas kuvatud soénale.
Mangu satetes on voimalik muuta mangu kestust,
voorude ja mangijate arvu.
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ROOMIE PREMIUM / Taustamangud

1. LAGUUN

Manguvaljak naitab vaateid madalale laguunile
kalda lahedal. Mangu ajal, kui te liigute veepinna
aktiivsel alal, kutsub mistahes teie tegevus esile
koostoime veega, pdhjustades selle hairimist ja
asjakohaseid heliefekte. Vaike oranz kala kaitub
sarnaselt - ta ujub minema, niipea kui ta avastab
oma ldheduses mingit lilkkumist! Lisaks kaivituvad
kasutajate liikumisel erinevad heliefektid, kui
varjatud alad aktiveeritakse. Vee liikkumise voi
heliefektide aktiveerimiseks mine lihtsalt
manguvaljale ja ongi koik!
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2. PANK

Manguvaljak naitab madalat veepilti, mille all on
kaljud. Mangu ajal, kui liigute aktiivse veepinna
piirkonnas, kutsub mistahes teie tegevus esile
koostoime veega, pohjustades selle hairimist ja
asjakohaseid heliefekte. Hoiduge kalade eest - kui
te neile peale astute, ujuvad nad minema! Lisaks
kaivituvad kasutajate lilkkumisel erinevad heliefektid,
kui peidetud alad aktiveeritakse. Vee liikkumise voi
heliefektide aktiveerimiseks mine lihtsalt valjakule
ja ongi koik!

3. VALGUNOOLED

Puudutage ekraani Ukskéik kus, et naha
hammastavat efekti ja kogeda nii visuaalseid kui ka
auditiivseid aistinguid! Valgud aktiveeruvad nende
laheduses liikudes. Kas suudad seda mangu
mangida kauem kui paar sekundit? Oled sa
kartmatu? See sensoorne rakendus suurendab laste
reaktsiooni stiimulitele, arendab nende meeli ja
pakub uusi aistinguid.

4. PARADIISI LIIV

Manguvaljak kujutab madalat merevaadet, mille
pdhjas on paradiisi liiv. Mangu ajal, kui liigute
veepinna aktiivsel alal, kutsub mistahes teie tegevus
esile koostoime veega, pdhjustades selle hairimist
ja asjakohaseid heliefekte. Sarnaselt kaitub ka vaike
oranz kala - ta ujub minema, niipea kui ta avastab
oma laheduses mingit liikumist! Kuid ole
ettevaatlik, et mitte ronida merisiilile! Lisaks
kaivituvad kasutajate liikumisel erinevad heliefektid,
kui peidetud alad aktiveeritakse.
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ROOMIE PREMIUM / Taustamangud

5. TEGEVUSMAAL

Vota kunstniku roll ja valjenda oma emotsioone
varvidega l6uendil. Saadaval on viis varvi. Varvid
loovad ekraanile erineva suurusega laigud. Varvi
valimiseks kl6psa seda jalaga voi kdega ja seejarel
klopsa ekraanil kohtades, kuhu soovid plekki
paigutada.
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6. BASSEIN

Meeldib ujuda? Selles interaktiivses basseinis on
erineva kuju ja varviga madratsid. Proovige neil
lamada voi neid puudutada ja.. nad ujuvad kohe
eest aral Saate madratseid kde voi jalaga liigutada,
libistades voi klopsates Ule nende. Mang voib
mdjutada stiimuleid, arendada meeli ja pakkuda
uusi kogemusi.

7. PALLID

Hlpake valjale, mis on tais palle ja putdke neist
vélja saada! Mang on interaktiivne ja seisneb
elementide eemaldamises ekraanilt, kuid seekord
on see raske, sest pallid on Ummargused ja
porkuvad Uksteisesest! Saate mdjutada pallide
likumist, liigutades katt voi jalga Ule nende voi
kldpsates neil. Kas teate, milliste spordialadega on
kdik pallid seotud? Mang v6ib mdjutada stiimuleid,
arendada meeli ja pakkuda uusi kogemusi.

8. LILLELAPS

Kae voi jala liigutamisega valjakul kaivitub lillede
tagasi likkamise efekt. Kas saate need koik valjakult
ara? Saate lilled grupiviisiliselt eemale ltkata ja
voitja on see, kes vabaneb kdigist lilledest oma
ekraaniosas seatud aja jooksul. Mdng voib mdjuda
rahustavalt ja samal ajal mojutada stiimuleid,
arendada meeli ja pakkuda uusi kogemusi.
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ROOMIE PREMIUM / Taustamangud

9. PALLIBASSEIN

Hulpake valjale, mis on tais varvilisi palle ja ptutdke
neist vdlja saada! Mang on interaktiivne ja seisneb
elementide eemaldamises ekraanilt, kuid seekord
on see raske, sest pallid on Ummargused ja
porkuvad Uksteisesest! Saate modjutada pallide
liikumist, liigutades katt voi jalga ule nende voi
klopsates neil. Mitut varvi palle naete? See
taustamang mojutab lapse stiimuleid, arendab
meeli ja pakub uusi kogemusi.

10. LEHED

Kae voi jala liigutamisega valjakul kaivitub varviliste
stigislehtede tagasi likkamise efekt. Kas saate need
koik valjakult ara? Lehti saab lUkata grupina ja
vOitja on see, kes saab koik lehed oma ekraaniosast
madratud aja jooksul maha. Mang voib mojuda
rahustavalt ja samal ajal mdjutada stiimuleid,
arendada meeli ja pakkuda uusi kogemusi.
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ROOMIE PREMIUM / Seiklused

1. VOIDUSOIT

Ole voidusdiduauto juht, kes séidab labi linna. Valdi
teisi autosid kulgnevatel soéiduradadel, kuid tee
seda ettevaatlikult! Sa pole ainus liikleja. Autot saab
juhtida kde voi jalaga. Mangu eesmark on koguda
nii palju kuldmdinte, kui véimalik.
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2. KOIEVEDU

Kbievedu on vdlimang kahele voi neljale mangijale.
Mangijad, hupates ilmuvate varviliste ringidele
(punane ja sinine), saavad témmata koie oma
poolele. Hippekiirus loeb ja vbidab see meeskond,
kellel &nnestub koie keskele seotud lindi oma
poolele tdmmata.

3. ASTEROIDID

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

4. PEIDETUD AARDED

Ole todeline aardekitt ja leia voimalikult palju
maasse maetuid esemeid! Korraga saab méangida 2,
3, 4 mangijat. Korja selliseid aardeid nagu mundid,
teemandid, slidamed ja tdahed. 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 nuhkida. Aare taielikuks valja
kaevamiseks tuleb teil selle kohal aktiivselt jala voi
kaega nihkida.
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5. MERINEITSI

Vaike merineitsi reisib ja kohtab oma teekonnal
erinevaid olendeid, kes elavad ookeani pdhjas. K&ik
olendid ei ole sdbralikud. Aita merineitsil ohutult
ujuda ja teeni vastutasuks punkte ja miinte. Kasuta
Ariel'i juhtimiseks oma jalgu ja kasi. Ole ettevaatlik,
et Ariel ei porkaks kokku mdne krabi, mirgise kala
vOi meduusiga. Merineitsi sdpradeks on aga
merihobud ja vaikesed meretahed. Merihobud
aitavad teil kiiremini ujuda ja tahed aitavad koguda
munte. Edu veealuses vdistluses!
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6. KONTUURID

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

7. RAKETID

Meeskonnaméang 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 kae 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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1. KLOONIDE SODA

Tere tulemast mangu kloonide sdda! Ole valmis
hammastavaks lahinguks, kus sa pead kasutama
palle voi laserit, et havitada identsed robotid. Sinu
eesmark on tapne sihtimine ja kiire reageerimine, et
havitada voéimalikult palju kloone. Mang pakub
diinaamilist tegevust ja kasvavaid valjakutseid, mis
vbimaldavad sul oma oskusi proovile panna. Lisaks
saad voistelda oma sdpradega, et ndha, kes suudab
kdige rohkem punkte koguda! Ole valmis
intensiivseks [6buks, pdnevuseks ja kloonide vastu
voitlemiseks selles sdltuvust tekitavas mangus.
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2. KOSMOSERAKETT

Ole valmis unustamatuks seikluseks kosmoses, kus
sinu Ulesanne on kaitsta raketti saabuvate
meteoriitide eest. Kasuta oma palli laskmisoskust
vOi tapset laseriga sihtimist, et havitada meteoriidid
ja tagada missiooni ohutus. Mang pakub kiiret
tegevust, kiireid reaktsioone ja  kasvavaid
valjakutseid, et panna oma oskused proovile. Lisaks
saad voistelda teiste mangijatega, et naha, kes saab
kdrgeima punktisumma! Ole valmis p&nevateks
kokkupdrgeteks, raketikaitseks ja hammastavateks
kosmosevaadetega mangudeks.

3. VIIMASED VARJUD

Ole valmis pdnevaks voéitluseks robotite hordide
vastu, kelle vari ilmub Uhte neljast ekraani nurgast.
Sinu Ulesanne on visata kiiresti ja tapselt palle voi
sihtida laseriga, et havitada ilmuvad robotid. Mang
pakub vdistlusvbimalust kuni 4 mangijale, mis
muudab  emotsioonid intensiivsemaks.  Sind
ootavad dunaamilised kokkupdrked, intensiivne
tegevus ja unustamatu mangupilt.

4. KOSMOSE PLOKID

Ole valmis pdnevaks seikluseks, kus pead kasutama
oma palliga manipuleerimise oskusi voi tapset
laseriga sihtimist, et plaate keerata ja pilti
paigutada. Sinu Ulesanne on taastada tapselt see
muster, mis ilmub méangu alguses. Madng pakub
loogilisi valjakutseid, erinevaid raskusastmeid ja
sOltuvust tekitavat mangu. Mangus ootavad sind
emotsioonid,  ruumilise =~ modtlemise  oskuse
arendamine ja rahuldus mdoistatuste lahendamisest.
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5. MAAGILINE MUSTER

Ole valmis mustiliseks reisiks labi kosmiliste
musteeriumide, kus sinu Ulesanne on kasutada
palle vbi hasti paigutatud laserkuuli, et taastada
mangu  alguses  nahtud  planeeditihendus.
Valjakutse seisneb selles, et tapselt taasluua
planeetide joondumisega seotud maagilised
mustrid. Mang pakub hammastavat graafikat,
kasvavat raskusastet ja voimalust uurida kosmose
saladusi. Sind ootavad emotsioonid, kosmilised
mdistatused ja unustamatu manguseiklus.

6. KOSMILINE (EBA)VORDSUS

Ole valmis intellektuaalseteks valjakutseteks, kus
sinu Ulesanne on tabada palle voi tapselt tabada
laseriga sobivat ebavérdsuse voi vordsuse marki, et
lahendada ekraani Ulaosas olev vdrrand. Rakenda
oma matemaatilisi oskusi ja kiireid reflekse, et
punkte koguda. Saate mangida uksi ja ka voistelda
sdbraga, et nadha, kes on vdrrandite meister! Ara
unusta mangus ilmuvaid boonuseid, mis lisavad
mangule veelgi rohkem pdnevust. Méngus ootavad
sind loogilised valjakutsed, vdistlus ja palju |6bu.

7. PAIKESESUSTEEM

Ole valmis hammastavaks teekonnaks labi
kosmose, kus sinu ulesanne on tabada palle voi
suunata laseriga  paikesesisteemi  tekkivaid
planeete. Avastage meie planeediststeemi ilu,
mangides ponevat mangu. lga planeedi kohta on
mangus peidetud kurioosumid - kas suudad need
ules leida? Testi oma sihtimisoskust, 6pi kosmosest
ja naudi [6busat mangu.

8. TAHTKUJUD

Ole valmis mudstiliseks teekonnaks labi taeva, kus
sinu Ulesanne on kasutada palle voi tapset laseriga
sihtimist, et Uhendada tahed omavahel ja luua
tahtkujud, mis vastavad sinu valitud tahtkujule. Sul
on voOimalus valida mark ise voi tdmmata see
taringuga, lisades mangule juhuslikkuse elemendi.
Avastage kosmose saladusi, arendage oma loogilist
mdtlemisvdimet ja nautige pdnevat mangu.
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9. ASTEROIDI RUNNAK

Ole valmis ponevaks vditluseks, kus sa pead
kasutama palle voi tapset laseriheitlust, et sihtida
saabuvaid meteoriite ja paasta planeet havingust.
Sinu osavus ja kiire reageerimine on otsustava
tahtsusega, et peatada laastav meteoriidikadu.
Lisaks ilmuvad manguvéljale boonus teemandid,
mis vdivad sinu kaitset tugevdada. Sind ootab ees
dinaamiline mang, boonuste kogumine ja vditlus
ellujgamise eest.

10. TAEVAKEHAD

Ole valmis pdnevaks reisiks labi kosmose, kus sinu
eesmark on tabada palle v6i suunata laseriga
tapselt ndidatud taevakehi, et avastada nende
saladusi. Iga tabamus toob esile uut teavet ja
kurioosumid nende kosmiliste objektide kohta.
Oppige tundmatuid fakte ja uurige universumit.
Teid ei oota mitte ainult emotsioonid ja tegevus,
vaid ka hariv seiklus kosmose stigavustes!
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