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Mang arendab:

Matemaatika: Seaduspérasuste tuvastamine ja suuruste suhted.

g; Liikumine: Visuaalne taju, motiivide vdrdlemine, kiirete otsuste
== tegemine ja kaartide vétmine.

a Keel ja kone : Keeleoskuse arendamine ja sdnavara
laiendamine esemete nimetamise kaudu.

Teave mangu kohta:
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Mormels ,,Match,,
Koletislikult kiire kaardiming

Mormelid on paksukarvaliste ja rodmsameelsete kollikeste perekond. Koos suure hulga
Mormeli-beebidega elavad nad Mamopi saare koobastikus. Mormelid armastavad numbreid nii
vaga, et on endale andnud numbrite jargi nimed vahemikus 1-10. Seega on olemas Mormel 1,
Mormel 2, Mormel 3 jne. Mormelid kannavad oma erilisi nimesid uhkusega oma varvilistel
koéhutaskutel. Sukeldu sellesse maagilisse maailma ja tutvu vahvate koletistega. Selle mangu
jaoks kaisid Mormelid Mamopi saarel ringi ja tegid usinalt fotosid igasugustest ponevatest
objektidest, mida nad avastasid - ja muidugi ka endist! Mormelid on jaotanud need objektid 57
mangukaardile. Iga objekt on alati kahel kaardil. Monikord on see suurem ja teinekord vaiksem,
kuid kuju ja varv jadvad samaks. Ainult see, kes tahelepanelikult vaatab, leiab ,paari*!

Manguvariant 1

Kaardid segatakse ja Uks kaart pannakse, pilt Gleval, keset lauda. See on vordluskaart.
Ulejaanud kaardid jagatakse vdrdselt kbigi mangijate vahel. Igalihel on niilid enda ees
pildiga allapoole pddratud kaardipakk. NUud pddravad kéik mangijad Gheaegselt oma
pakis pealmise kaardi pildiga tUlespoole ja otsivad voimalikult kiiresti, kas nende kaardil
on kujutatud mdnda objekti, mis esineb ka laua keskel oleval vordluskaardil. Kes leiab
esimesena kokkulangevuse ja nimetab selle digesti*, vdib oma kaardi keskel olevale
vordluskaardile panna. Koik teised panevad oma avatud kaardi tagasi pildiga allapoole
oma kaardipaki alla. Kui mangijal on enda ees alles vaid Uks kaart, pdorab ta selle
lihtsalt tagasi. Tahelepanu! Kui mangija nimetab objekti valesti, saab ta kdik teiste
mangijate avatud kaardid ja paneb need oma kaardipaki alla. Mangu eesmark: kes
paneb esimesena kdik oma kaardid maha, véidab mangu. * Nduanne: kdige vaiksemad
lapsed voivad lihtsalt napuga 6igele motiivile osutada

Manguvariant 2

Kdik kaardid segatakse. Iga méngija saab 6 kaarti ja paneb need enda ette, pildiga
allapoole. Ulejaanud kaardid pannakse laua keskele kuhja ja pealmine kaart pannakse
selle kdrvale, pilt lilespoole. See on vordluskaart. Ja mang voib alata! Kéik mangijad
pddravad Uheaegselt oma kuhja pealmise kaardi pildiga Ulespoole. Nuud tuleb Kiiresti
vaadata ja vorrelda! Kes avastab Uhise objekti esimesena, nimetab selle valjusti ja
paneb oma kaardi avatult vérdluskaardi peale. Teised mangijad panevad oma kaardi
tagasi oma kaardipaki alla. Erireegel (valikuline): kui Ghine objekt on Mormel, vdib
mangija oma kaardipakist kohe kaks kaarti maha panna. Mangu eesmark: vdidab see,
kes esimesena kdik oma kaardid maha paneb!



Mainguvariant 3

Koik mangijad tombavad pakist Gihe kaardi. Mangu alustab see, kellel on suurima numbriga
Mormel, seejarel jatkatakse paripdeva. Enne mangu algust segatakse kaardid hoolikalt |abi ja
pannakse pakina pildiga allapoole laua keskele. Uks kaart pé&ratakse Gimber ja pannakse
avatult lauale paki korvale. See on vordluskaart. Alustav mangija po6rab pakist iGmber teise
kaardi ja paneb selle vordluskaardi korvale. Niilid tuleb silmad lahti hoida! K6ik mangijad
pldavad voimalikult kiiresti leida objekti, mis on kujutatud molemal kaardil. Kes objekti
esimesena avastab, nimetab selle valjusti ja voib vordluskaardi endale votta. Lauale jaanud
kaart saab uueks vordluskaardiks. Jargmine mangija poorab pakist (ihe kaardi Gimber ja
otsimine jatkub! Erireegel (vabatahtlik): kui (ihine objekt on Mormel, véib leidja mélemad
kaardid endale votta. Vordluskaart tommatakse pakist uuesti. Mangu eesmark: kes kogub
esimesena 8 kaarti, voidab mangu!

Méanguvariant 4 — kahele méngijale

Koik kaardid segatakse ja jagatakse vordselt mdlema mangija vahel. Igatks paneb
need enda ette, pildiga allapoole. Nuud tuleb hoolikalt vaadata ja leida vdimalikult
palju paare! Mélemad mangijad pddravad Uheaegselt Ulemise kaardi Gmber ja
panevad selle keskele. Kes avastab Uhise objekti esimesena, nimetab selle valjusti.
Kui vastus on dige, vdib ta mdlemad kaardid endale vétta ja moodustada neist
kogumispaki. Nii jatkatakse, kuni kbik kaardid on vérreldud. Mangu eesmark: kes
kogub kdige rohkem paare, vdidab mangu.
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