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EESSONA

Kéesolev teos on moeldud kiasiraamatuks kehalise kas-
vatuse Opetajatele, kehakultuurikollektiividele ja vanem-
pioneerijuhtidele. Uhtlasi vdivad seda kasutada ka laste
spordikoolide treenerid, puhkekodude kehakultuuri-inst-
ruktorid jt.-

Kisiraamat koosneb seitsmest peatiikist. Esimeses pea-
tiikis on antud liihike {ilevaade liikumismingude teooria
ja metoodika kohta. Jargnevatesse peatiikkidesse on koon-
datud méngude kirjeldused vastavalt nende ldbiviimise
kohtadele. Igas peatiikis on mingud veel omakorda liigi-
tatud. Seejuureg ei ole peetud kinni- iihtsest kasutatavast
slisteemist, vaid otstarbekohasusest. Alates teisest peatii-
kist on iga peatiiki alguses toodud juhiseid mingu labivii-
mise koha ettevalmistamise, temperatuurinormide jne.
kohta.

Koigi mingude nimetuste jirel (vdlja arvatud peatiikk
«Méangud vees») on sulgudes tdhtede abil nididatud, milli-
sest vanuseastmest alates on soovitav tiht v6i teist méngu
kasutada (AN — algkooli noorem aste, AV — algkooli
vanem aste, S — seitsmeklassiline kool, K — keskkool).

Késiraamatusse on koondatud ka kéik liikumismingud,
mis on ette ndhtud tildharidusliku kooli kehalise kasvatuse
programmides. Selliste méngude puhul on mingu nimetuse
jarel olevatesse sulgudesse mirgitud rooma numbrite abil
vastav klass. Siinjuures tuleb silmas pidada, et méningate
méingude nimetused ei lihtu kehalise kasvatuse program-
mides antud nimetustega, kuna viimased on vene keelest
mehaaniliselt tolgitud ega vasta mingu sisule.



Paljusid méinge v6ib mingida nii ruumis kui ka vilja-
kul, vees jne. Ruumi kokkuhoiu moéttes on taoliste mén-
gude kirjeldused toodud ainult iihes peatiikis.

Uhtlasi avaldan siinkohal tiénu TRU kehakultuuri-
osakonna oppejoududele pedagoogiliste teaduste kandi-
daadile E. Mbotlikule, R. Novandile, S. Kureniidule,
H. Tammperele, P. Parisele ja A. Riingale sobralike nou-
annete eest kisiraamatu sisusse puutuvates kiisimustes.

Arvamused kiesoleva raamatu kohta palun saata aad-
ressil: TRU kehakultuuriosakonna kehalise kasvatuse .ja
spordi teooria kateeder, V. Kingissepa 19, Tartu.



I peatiikk

LUHIKE ULEVAADE LIKUMISMANGUDE
TEOORIAST JA METOODIKAST

Mingud tekkisid kauges minevikus — inimiihiskonna
kujunemise varasel ajajirgul. Nende tekkimise aluseks oli
inimese t606. Tol perioodil olid laste méngud viga elemen-
taarsed — pohiliseks sisuks oli neis tédiskasvanute t66 ja
tegevuse matkimine.

Vastavalt tihiskonna materiaalsete elutingimuste muu-
tumiseéle on muutunud pidevalt ka méngude sisu ja vor-
mid.

XIX sajandil tekkis palju kodanlikke mingude teoo-
riaid, kuid koéik need- on meie positsioonidelt vaadatuna
vadrad.

Meie moistes on lapse ming teadlik, inimesele spetsiifi-
line tegevus. Méngude tekkimise allikaks pole instinktid
ja périlikkus, nagu seda kinnitavad kodanlike mingude
teooriate loojad (Spencer, Groos, Froebel, Hall jt.), vaid
last imbritsev tihiskondlik keskkond.

Suure panuse néukogude mingude teooriasse on andnud
kuulsad pedagoogid A. Makarenko ja N. Krupskaja. Nou-
kogude mingude teooria loomisel on kasutatud vene revo-
lutsiooniliste demokraatide N. TSernéSevski ja M. Dobro-
ljubovi, G. Plehhanovi, kuulsate vene pedagoogide
K. Usinski ja P. Lesgafti ning dr. Pokrovski vaateid ja
t6id méngude kohta. ’

Noukogude kehalise kasvatuse teooria jaotab mingud
kolme poéhilisse rithma: 1) loomingulised ehk matkimis-
mingud; 2) litkumis- ehk elementaarsportlikud méangud;
3) sportmingud.



Liikumismiingude tihtsus ja liigitus

Liikumis- ehk elementaarsportlike méngude all mois-
tetakse neid minge, mille peamiseks eesmirgiks on mén-
gijate tildise kehalise ettevalmistuse parandamine ja orga-
nismi tugevdamine.

Liikumisming kujutab endast méngijate teadlikku, init-
siatiivirohket ja aktiivset tegevust nende ette pistitatud
eesmirgi saavutamiseks, pidades seejuures kinni enne
mingu algust omavahel kokkulepitud véi mingujuhi poolt
kindlaksméiratud reeglitest.

Kasvatuslikust seisukohast on niisugustel mingudel
tohutu suur viirtus. Mingijad peavad méngus kinni pida-
ma mingureeglitest, alluma vastu vaidlemata méngujuhile,
véoistkondlikes mingudes ka oma voistkonna kaptenile ning
tegutsema ainult voistkonna huvides — allutama oma isik-
likud huvid véistkonna (kollektiivi) huvidele. Vastasel kor-
ral siitidlased kahjustavad ennast voi voistkonda piistita- |
tud eesmirgi — voidu — saavutamisel. Kéik see kasva-
tab mingijais teadlikku distsiplineeritust, seltsimehe-
likkust, ausust ja kollektiivsustunnet.

Mingude abil on mingujuhil véimalik tundma oppida
ka the vo0i teise méngija isiksust.

Samuti on liikumismingude vidrtus suur ka kehalise
kasvatuse seisukohalt, kuna nende abil on véimalik aren-
dada mingijaid huvitavas vormis inimesele vajalikke
kehalisi voimeid — joudu, kiirust, osavust ja vastupida-
vust, samuti oskusi ja vilumust tthe v6i teise spordiala
harrastamiseks.

Hinnatav on ka nende mingude tervistav vidirtus, eriti
siis, kui neid mingitakse véljas.

Liikumisménge vo6ib liigitada:

a) nende libiviimise eesmirgi jdrgi — Oppe-, ravi- ja
meelelahutuse eesmirki taotlevad méangud (viimaseid ni-
metatakse sageli ka massiméngudeks);

b) kehaliste voimete arendamise seisukohalt — osavust,
joudu, kiirust ja vastupidavust arendavad méngud,

¢) liikumise intensiivsuse (kehalise koormuse) jargi —
viikese (rahuliku), keskmise ja suure liikumisega mangud;

d) joukohasuse jirgi iihele voi teisele vanuseastmele —
eelkooliealiste, kooliea noorema, keskmise, vanema astme
mingud jne.;
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e) neis kasutatavate -pohiliste kehaliste harjutuste
jérgi — jooksu-, heite-, heitlus-, hiippeméngud jne,;

f) nende ldbiviimise koha jiargi — mingud ruumis, vil-
jakul, lumel (suuskadel ja ilma), jail (uiskudel ja ilma),
vees ja maastikul. g

Peaaegu koiki lihte voi teise liiki kuuluvaid liikumis-
miénge voime jaotada omakorda veel kolme gruppi:

a) mittevoistkondlikud mingud;

b) tlileminekumingud mittevoistkondlikelt mingudelt
voistkondlikele méngudele;

¢) voistkondlikud méngud.

Mittevoistkondlikes mingudes tegutseb iga mingija isik-
likes huvides ning vastutab oma kiitumise eest ise. Mitte-
voistkondlikes miangudes puudub terav voistluse moment.
Miéngureeglid on lihtsad ja neid on vihe, Miéngijatele esi-
tatavad nouded on elementaarsed — tegutseda teisi sega-
mata, mitte toorutseda, kinni pidada mingu reeglitest.
Mittevoistkondlike méngude hulka kuuluvad kéik mingud,
kus kasutatakse juhtmingijat. Sellisteks mingudeks on:
«Me roomsad lapsed oleme», «Jénesed juurviljaaias» jne.
Pohiliselt korraldatakse neid minge eelkooliea ja kooliea
noorema astme lastele.

Uleminekuméngudes esineb juba kéikide miingijate piiiid
saavutada lihist eesmirki. Mingijad pole veel jaotatud
voistkondadesse, pooled vodistlevad omavahel ebavordse-
tes tingimustes. Niitena voiks tuua midngu «Valged karud».
Nende mingude juures suureneb juhtmiingijate arv nende
poolt tabatud mingijate arvel pidevalt. Juhtmingijad
tegutsevad siin tilejddnud mingijate («<karupoegade») vastu
tihiselt. Uleminekuméingudes on juba mirgata mingijate
kollektiivse tegevuse elemente. Voistluse moment on neis
miéngudes tunduvalt teravam kui mittevéistkondlike mén-
gude juures ja ka kehaline koormus on suurem. Ulemi-
nekuminge kasutatakse peamiselt algkoolis. Voistkondli-
kes méngudes jaotatakse mingijad vordarvulistesse voist-
kondadesse. Viimased tegutsevad miéngus kaptenite juh-
timisel - vordsetes tingimustes. Nendes mingudes valitseb
pohimdte — iiks koigi, koik {ihe eest. Mingu eesmirk on
koikidel voistkondadel iihine — saavutada véistkondlik
(kollektiivne) vo6it. Voistkondlikke miinge hakatakse kasu-
tama peaasjalikult algkooli IIT klassist alates.



Liikumismingude koht koolis

Liikumismingudele omistatakse koolide kehalise kasva-
tuse programmides just nende suure kasvatusliku véaér-
tuse tottu tdhtis koht. !

Liikumisminge tuleb koolis organiseerida nii kehalise
kasvatuse tundides kui ka viljaspool 6ppetddd.

Algkooli nooremates klassides piihendatakse suurem osa
kehalise kasvatuse tundidele mdidratud ajast liikumis-
mingudele. Alates algkooli vanematest klassidest nende
osatihtsus teiste kehalise kasvatuse vahendite korval
veidi langeb. Nii seitsmeklassilistes koolides kui ka kesk-
koolides mingitagu igas kehalise kasvatuse tunnis.tunni
emotsionaalsuse tdstmiseks ning tihtede voi teiste keha-
liste véimete ja oskuste arendamiseks vihemalt iiht liiku-
mismangu.

Samuti ei tohi liikumisming puududa ka kooli kehakul-
tuurikollektiivi sektsioonide tihestki treeningutunnist.
Algkooli I—II Kklassi opilastele, kuna nad ei kuulu keha-
kultuurikollektiivi liikmeskonda, organiseeritagu 1—2
korda nidalas klassivilise t66 korras nn. mingude tunde.

Mingude tunnid pole 6pilastele lisakoormuseks, vaid
vastupidi — aktiivseks puhkuseks. Pealegi on samal ajal
vbimalik huvitavas ja kaasakiskuvas vormis jitkata laste
kasvatustood. Miangude tundides voib kasutada koiki I ja
II k1. kehalise kasvatuse programmis ja kdesolevas raama-
tus sellele eale soovitatud liikumisminge. Igas taolises
mingude tunnis mingitagu 3—6 méingu. Méngude arv ole-
neb nende iseloomust ja mingijate koosseisust. Midngude
tundi alustatagu kollektiivi organiseerivate véikese liiku-
misega mingudega. Seejirel mingitagu keskmise ja suure
liikumisega minge (1—2), millest votaksid aktiivselt osa
koik opilased. Tund 16petatagu viikese lilkumise ja tdhele-
panu koondava ménguga.

Opilastele aktiivse puhkuse organiseerimise eesmérgil
korraldatagu minge suurtel vahetundidel nii ruumis kui
ka kooliduel voi spordiviljakul. Siin peavad oma initsia-
tiivi nditama kehalise kasvatuse opetajad, vanem-pioneeri-
juhid ja kooli iihiskondlikud organisatsioonid.

Samuti kasutatagu liikumisménge kooli peodhtutel.

- Suur tdhtsus on liikumismingudel kooli pioneerimaleva
to0s. Iga salga, rithma v6i maleva koondusel, vaatamata
koonduse teemale, mingitagu vihemalt tiks ming (koon-
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duse lopul). Osa koondusi aga vo6ib piihendada tidielikult
mingudele (midngud jérjestatakse samadel printsiipidel
nagu méngude tunnis). Eriti tdhtis koht pioneeriorganisat-
siooni t66s on maastikumingudel, seda eriti pioneerilaag-
ris.

Soovitav on korraldada nii koolis kui ka pioneerilaagris
voistlusi liikumisméngudes, kasutades seejuures niisugu-
seid ménge, nagu «Poletamine», «Koputajad», «Odajooks»,
«Pesapall», «Pall piitidjale» jne.

_Et liitkumisméngude moju oleks veelgi thusam, piititagu
neid korraldada mitte tolmuses ruumis, vaid véljas virskes
ohus.

Kooli ja pioneeriorganisatsiooni iilesandeks on propa-
geerida liikumisminge laste hulgas nii, et nad mingiksid
neid iseseisvalt ka Oppetoost vabal ajal.

Mingude valik

Méngude valikul peab mingujuht silmas pidama, et
méang vastaks:

a) méngijate vanusele, arvule, soole, kehalisele etteval-
mistusele, huvidele;

b) eesmirkidele, mida piilitakse teatud mingu abil
saavutada — meelelahutus, mingijate tihelepanu koon-
damine, kasvatuslike iilesannete lahendamine, iihtede voi
teiste kehaliste voimete ja oskuste arendamine Jne

¢) kasvatust66 vormile — tund, treeningutund, pioneeri-
koondus, peodhtu jne.;

d) méngukohale — viljak, suur v6i vdike ruum, kori-
dor, maastik;

e) ménguks maidratud ajale;

f) 6hu temperatuurile.

Kehalise kasvatuse tundide ja treeningutundide esimesse
ossa valitakse tavaliselt vdikese liikumisega voi ka kesk-.
mise ja suure litkumisega ming. Viimaseid (jooksuménge)
kasutatakse organismi {ildise soojendamise eesmirgil, esi-
mesi Opilaste tdhelepanu koondamiseks. Tunni pdéhiossa
sobivad keskmise ja suure liikkumisega méngud, viimasesse
ossa — viikese Hikumisega mangud.

Miéngude valikut kergendab kdesoleva raamatu 1opus
toodud tabel.



Miingijate asetus ja miangujuhi koht mingu = seletamisel
(joonis 2)

Mingujuht on isik, kes organiseerib méngu ldbiviimist
ja tegutseéb ka méingu kohtunikuna.

Méngu seletamiseks tuleb méngijad asetada selliselt,
et nad nieksid histi miangujuhti ja tema neid. Koige
parem on rivistada méingijad seletamise ajaks méngu ldh-
teasendisse. Kui mingu lihteasend nouab méngijate rivis-

- R Mengujuht © Mengyjuhi abi
' ® Kapten © Juhtméngjja
O :
S i .
b4 {3 Mangifa Ulemineku asukoht
o Pal R
§ Aurikas l «Suusakep);

Mangija likumistee
AAnA~nnnn~ns Méngija likumine palli pirgatamisega

______________ ~ Palli lennutee

Suusarada (félg)

Joonis 1. Raamatus kasutatud leppemargid.

tamist ringikujuliselt, peab mingujuht asuma méngu
seletuse ajaks ringjoonele, mitte aga ringi keskele. Vas-
tasel korral iile poole mingijaist jddb tema selja taha,
mille tagajirjeks on viimaste tdhelepanu hajumine ja
distsipliini langus. ;

Sellisel juhul, kui méngijad on jaotatud kahte voist-
konda ja voistkonnad asuvad iiksteisest kaugel, tuleb sele-
tamise ajaks lasta mélemal vdistkonnal teineteiselg ldhe-
neda, piarast seda aga viia nad tagasi mingu ldhteasen-
disse. Siin asub mingujuht kahe viiru (kolonni) vahel ja
poordub seletuse ajal nii ithe kui ka teise vobistkonna
poole. :

Teatejooksude ldbiviimiseks rivistatakse véistkonnad
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eraldi kolonnideks. Médngujuht asub mingu seletamise ajal
kolonnide ees.

Selliste mingude seletamiseks, milliste lihteasendis on
maingijad paisatud laiali tile kogu viljaku, tuleb nad sele-
tuse kuulamiseks rivistada iihte viirgu.

®
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Joonis 2.

Seletuse ajal ei tohi miéngijad asuda viljas nigudega
paikese voi ruumis valgusallika suunas. Tuulise ilma kor-
ral asugu méngijad mingujuhi suhtes allatuult, kuna vas-
tasel korral nad ei kuule seletust.
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Mingu seletamine

Méngust ettekujutuse saamine oleneb tdiel mééral
méngu seletusest. Asudes méngu seletama, peab mangu-
juhil olema tiielik ettekujutus mingu kiigust ja reegli-
test.

Mingujuhi jutustus peab olema loogiline. Médngu sele-
tatagu jidrgmise plaani kohaselt: 1) maéingijate asetus,
2) mingu kiik, 3) mingu eesmirk, 4) mingu reeglid.

Miéngu seletus olgu lithike ja diinaamiline. Seletuse ajal
méngujuhi hdidl kord tugevneb, kord noérgeneb. Neid
momente, mis vajavad erilist tdhelepanu, on parem jutus-
tada valkse hidlega.

Manguyuhl seletusele kaasnegu demonstratsioon — kas
zestide ja tiksikute liigutuste abil v6i siis méngu tliksikute
koige keerulisemate momentide ja votete ettenditamise
teel.

Kui méngujuht seletamise ajal mirkab, et opllaste tdhe-
lepanu on norgenenud tuleb seletust lithendada v6i muuta’
see huvitavamaks ja elavamaks.

Juhul kui pérast seletust on monel méngijal méngu
kidigu kohta esitada moni kiisimus, peab mingujuht vas-
tama neile, péordudes seejuures koikide méngijate poole.

Mingu dpetamisel seletatagu ning rakendatagu pohilised,
hiljem — miéingu kidigus — juba teisejiargulised reeglid.

Mingu tuleb seletada ainult siis, kui 6pilased méngivad
antud méngu esimest korda. Sama mingu kordamisel tuleb
enne mingu algust mingijatele kiisitluse korras meelde
tuletada antud miéngu pohiline sisu ja reeglid. Mingu
raskendamise korral on tarvis seletada ka lisareeglid ja
-votted.

Juhtmiingija valimine

Juhtmingija on mingija, kelle tegevusest soltuvad koigi
iilejdéinud mingijate tegevused méngus (niit. «kull» nn.
kulliméngudes).

Juhtmingijaid voib valida mitmel viisil.

1. Mingujuht méidrab juhtmingija. Seda moodust
kasutatakse peamiselt kehalise kasvatuse tundides, kuna
see votab vihe aega. Teiseks saab méngujuht méérata
juhtmingijaks selle mingija, kes tema arvates on selleks
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koige sobivam, kuna juhtmingijast oleneb mingu fiisio-
loogiline koormus. Aktiivsemad, kiiremad ja tugevamad
méngijad tostavad juhtmingijatena méingu iildist fiisio-
loogilist koormust. Selle mooduse puuduseks on asjaolu,
et méngijad ei vota juhtmingija valimistest osa aktiivselt.

2. Juhtméngija valitakse loosimise teel. Siin v6ib kasu-
tada laste hulgas laialt levinud nn. lugemist (salmliisku).
See votab kiill palju aega, kuid nooremad mingijad
armastavad seda moodust, kuna see oma sisult on samuti
méang. Seda moodust voib kasutada kehalise kasvatuse
tunnis, kui on tarvis koondada laste tidhelepanu voi lasta
neid rahuneda eelmisest méngust.

Loosimiseks voib kasutada ka viset — kes viskab palli,
kivi, kepi jne. kéige kaugemale, jddb juhtmingijaks. Seda
loosimise moodust on kéige parem kasutada viljaspool
Oppeaega viljakul korraldatavate méngude juures.

Viljakupoolte jne. loosimisel vdivad véistkondade kap-
tenid kasutada ebavordse pikkusega tikke v6i metallraha.

Loosimist véivad lapsed kasutada edukalt ka iseseisva
méngu juures, et viltida riidu minekut.

3. Parim moodus — mingijad valivad juhtmingija.
See moodus peegeldab mingijate kollektiivi tahet ja
garanteerib teatud miédral ka koige sobivama valiku.
Tavaliselt valitakse juhtméngija siis, kui lapsed juba
méngu tunnevad ja teavad juhtmingija iilesandeid.

Hea on, kui méngujuht seab sisse juhtmingijate jirje-
korra, nii et iga mingija dpiks mingus kandma kindlaks-
méiratud vastutust.

Koiki iilaltoodud juhtméngija valimise mooduseid
tuleb kasutada vastavalt kasvatustéd vormile, olukorrale,
tingimustele ja méngu iseloomule.

A Miingijate jaotamine vdistkondadesse

. Méngijate jaotamine voistkondadesse vdib toimuda
samuti mitmel viisil.

1. Miéngijad voib jaotada vodistkondadesse loetlemise
teel. Sellisel juhul rivistatakse mingijad {ihte viirgu ja
lastakse «lugeda paariks» — number «iihed» moodusta-
vad esimese voistkonna, number «kahed» teise. Samuti
v6ib jaotada méngijad kolme-nelja véistkonda.

2. Miéngijaid voib jaotada vdistkondadesse kujundliiku-
mise teel.
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Molemad moodused jaotavad méngijad voistkondadesse
juhuslikult ja sageli pole voistkonnad selliselt jaotatuna
voimetelt vordsed. Sellele vaatamata on need moodused
kehalise kasvatuse tundides kasutamiseks koige sobiva-
mad, kuna nad votavad vihe aega. Selle puuduse korval-
damiseks voib mingujuht vahetada iiksikuid méngijaid
oma drandgemise jargi.

3. Viga hea on nn. «kokkuleppe» moodus. Mangijad
valivad kaks kaptenit. Ulejddnud mingijad jaotatakse
paarideks, nii et paarilised on jou, osavuse voi Kkiiruse
poolest vordsed. Paarilised lepivad omavahel kokku, mil-
lise nimetuse kumbki neist endale votab (ndit. «suvi» ja
«talv»). Seejarel lidhevad nad kaptenite juurde, kes siis
kordamédda kahest kokkulepitud nimetusest valivad iihe
endale. Sellise mingijate vodistkondadesse jaotamise juu-
res on molemad voistkonnad voOimetelt enam-vidhem
vordsed, kuid see nduab aega ning seepérast on seda moo-
dust parem kasutada méngu korraldamisel pérast 6ppe-
t6od. ;

4. Uks parimatest moodustest on see, kus mingijad
valivad voi mingujuht médrab kaptenid ja need hakka-
vad jédrjekorras endile mingijaid valima. See moodus on
kiillaltki kiire ning voistkonnad kujunevad vordseteks,
kuid on solvav nérkadele méngijatele, keda kaptenid vali-
vad vastu tahtmist viimastena. Seda puudust véib kor-
valdada sel teel, et mingujuht ei lase kapteneil valida
16puni — {ilejddnud (umbes pooled) mingijad jaotatakse
loetlemise teel. :

Koiki neid méngijate voistkondadesse jaotamise moo-
duseid tuleb kasutada vastavalt kasvatust6d vormile,
mingu iseloomule ja méingijate koosseisule.

Mingujuhi osa mingus

Mingujuht peab méangu ajal jédlgima nii méngu tldist
kidiku kui ka tliksikute méngijate kditumist. Vajaduse kor-
ral seletab mingujuht méingu kiigus tdiendavalt ka tiksi-
kuid reegleid ja votteid.

Maingujuht jilgib, et méngijad méngiksid aktiivselt, rik-
kumata seejuures méngu reegleid. Médngureeglitel on suur
kasvatuslik tdhtsus. Seepirast peab noudma juba algkooli
1 kl. opilastelt méngureeglite tédpset tditmist ja ei tohi
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. jatta tdhele panemata védiksemaidki méngureeglite rik-
kumisi.

Méngu kéigus ei tohi médngujuht lubada méngijatel oma-
volitseda. Erilist tdhelepanu peab ta pdodrama méngijate
jdmeda kditumise véltimisele, mida voib esineda voistlus-
tilipi méngude juures. Sellised ndhtused tuleb ldmmatada
juba eos, karistades siitidlasi ajutise korvaldamisega méan-

* gust. : :

Méingude ldbiviimisel peab mingujuht podrama erilist
tdhelepanu flisioloogilise koormuse doseerimisele. Siin
tuleb tavalise koormuse koérval arvestada ka emotsionaal-
set koormust, kuna viimane téstab tunduvalt tildist- flisio-
loogilist koormust. Seda tuleb silmas pidada voistlustiilipi
mingude juures.

Hinnates tildist liigutuste (jooksu, hiippe jne.) koormust,
tuleb meeles pidada, et mida rohkem mingijaid on tege-
vuses liheaegselt ja intensiivselt, seda suurem on méingu
koormus. Nii on teatejooksud viiksema koormusega kui
ming «Kogred ja haug» v6i méng «Valged karud», kus
koik mingijad jooksevad iliheaegselt.

Méngu koormust méjustavad ka viljaku mootmed. Mida
suurem on véljak, seda suurem on méingu koormus ja
mingu ajaline kestus. Midngu koormuse vidhendamiseks
voib teha mingus viikseid vaheaegu, kasutades neid kon-
niks, vigade aruteluks jne.

Méng tuleb 16petada siis, kui méngijad on saanud sel-
lest juba kiillaldase rahulduse, kuid pole veel visinud.
Pedagoogilisest seisukohast on eriti tdhtis, et selgelt
maédritletud 16puga mingud (niit. «Jahimehed ja par-
did»), samuti voistlustiiipi midngud, méngitaks tingimata
16puni.

Méngu 16pul peab mingujuht tegema mingust kokku-
votte ja teatama tulemuse, likskdoik milline see ming ka
ei olnud (mittevoistkondlik, tilemineku, vaistkondlik).
Esimesel ja teisel juhul peatub mingujuht iiksikute min-
gijate vigade, samuti saavutuste juures (tipne palliga
maérkitabamine, kiire jooks jne.). Kolmandal juhul teatab
ta voistluse tulemuse, ning analiilisib liihidalt véidu ja
kaotuse pohjusi.

Mingujuht peab alati meeles pidama, et midngude juu-
res on suur tdhtsus méngu tagajirgede objektiivsel hinda-
misel. Madngujuhi viédr voi mittetihelepanelik hinne kut-
sub méngijais esile rahulolematuse ja meelepaha, moni-
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kord voib see viia isegi mingijate omavahelise riiu voi
soimlemiseni.

Juhul kui méng oli suure koormusega, tuleb kohe pédrast
mingu loppu lasta méngijail rahulikult kéndida.

Mingu paremaks juhtimiseks peab mingujuht olema
varustatud vilega.

Motteid liikumismﬁngude kasutamisest oppe- ja
treeningtoos

Liikumisminge voib kasutada kahel eesmaérgil:
1) oskuste ja- liigutusvilumuste arendamiseks; 2) ildise
kehalise ettevalmistuse taseme tostmiseks. ;

Sportméngude tehnika ja taktika elementide Opetamist
kergendavad vastavaks sportminguks ettevalmistavad
méngud.

Kiiruse ja viskevdime arendamise osas véidrivad kasu-
tamist niisugused mingud, nagu «Pdletamine», «Koputa-
jad», «Laptuu», «Pesapall» jne. Nende maéingude abil
on voimalik hakata arendama kiirjooksjatele ja odaviska-
jatele vajalikke voimeid juba algkooli nooremates klassi-
des. Neid méinge voib mingida ka voimlas.

Maastikumingud («Kirjad», «Rebane ja kiitid», «Hirve-
kiitt» jt.) aga arendavad uldist vastupidavust ja seda just
* dpilasi huvitavas ning kaasakiskuvas vormis.

Eksperimentaalsete uurimuste péhjal voib 6elda, et need
mingud aitavad kaasa opilaste VTK-alasele ettevalmistu-
sele. Nii nditeks 51 opilast, kes arendasid {ildist vastunida-
vust ainult taoliste maastikuméngude abil, tditsid VTK I
astme normid suusatamises 100-protsendiliselt. Seejuures
13 Spilast téditsid ka jargunormid.

Samal ajal aga teise, kontrollgruppi kuulunud 51 6pila-
sest, kes arendasid {ildist vastupidavust tavaliste meeto-
dite abil, tiditis VTK I astme normid suusatamises 37 ja
jargunormid 5 opilast.

Moblema grupiga viidi 1dbi vordne arv treeninguid (14)
vordsetel distantsidel, samuti 1dbiti distantsi tiksikud 16i-
gud enam-vihem iihesuguse Kkiirusega.

Millest selline vahe?

Péhjus seisab. siin selles, et 6pilased ei tunne huvi tava-
liste monotoonsete treeningutundide vastu. Seda néitab
asjaolu, et kontrollgruppi kuulunud opilased piitidsid igati
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viltida osavottu neist tundidest (pdShjuseta puudumine,
arsti juures kdimine vabastustdendite saamiseks jne.).
Samal ajal aga eksperimentaalgrupi treeningutundides tuli
hoolikalt jilgida, et neist ei votaks osa ka arsti poolt
vabastatud oOpilased.

Tuleb mérkida veel seda, et suusatamise tehnikat 6petati
molemale grupile ainult kehalise kasvatuse tundides.

Taoliste maastikuméngude organiseerimisele ja lébivii-
misele peavad pilithendama suurt tdhelepanu koolide, eriti
just maakoolide pioneeriorganisatsioonid.

T66s noortega valitsegu pohimote — kasutada rohkem
liikumisménge, mis arendavad tlihele v6i teisele spordi-
alale vajalikke kehalisi voimeid ja parandavad tildist keha-
list ettevalmistust.

v

2 Liikumismingud



II peatiikk
MANGE RUUMIS

Liikumisméngude ldbiviimiseks ruumis on vaja kullal-
daselt avarat tuba, koridori v6i voimlat.

Enne miéngimist tuleb ruum tingimata tuulutada ning
porand niiskelt {ile piihkida, et véiltida tolmu sattumist
mingijate hingamiselunditesse. Kui ruumi pérand mééirib,
argu kasutatagu selliseid ménge, milles mingijad peavad
istuma vo6i lamama porandal.

Ruumis olevad esemed peab enne méngu algust
asetama selliselt, et need maéngijaid mangu kidigus ei
segaks.

Kui mingus kasutatakse palle, peavad aknad ja elektri-
lambid olema kaetud kaitsevorkudega, et viltida nende
purunemist.

Ménguviljaku piirid joonistatagu porandale Kkriidiga.
Véimlas kasutatagu aga korv- voi vorkpallivdljaku piire.

Normaalne temperatuur minguruumis on 14—16°.

Mingijate riietus vastaku mingu ldbiviimise tingimus-
tele ja fiisioloogilisele koormusele. Jalatsitena kasutatagu
kergeid kontsadeta jalandusid.

JOOKSUMANGE
1. Me roéomsad lapsed oleme (I)

Osavotjaid vahemalt 6.

Ettevalmistus médnguks. Ruumi kummaski
otsas tdhistatakse kriidiga porandale tommatud joonte abil
kaks kodu. Méngujuht méairab juhtméngija, kes asub véil-
jaku keskele kahe kodu vahele. Kéik tilejadnud méngijad
asuvad lihes kodudest.
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Méang Kodus seisvad mingijad sonavad kooris: «Me
roomsad lapsed oleme ja armastame joosta. Kui iile vilja
tuleme, sa katsu meid siis pilitida!» Pdrast viimaseid sonu
jooksevad Kkoik mingijad {ile véljaku vastasasuvasse
kodusse. Juhtmingija aga ptiliab ililejooksjaid kdega puu-
dutada. Need, keda juhtmingijal onnestus kiega puudu-
tada, jddvad juhtméngija abilisteks. Ming kestab seni,
kuni koik méngijad on piititud.

Mingu voidavad viimastena piititud méngijad.

Méngu reeglid. 1. Juhtméngija voib tlejooks-
jaid plitida — k#ega puudutada — ainult kodude vaheli-
sel maa-alal. 2. Juhtmingija abilistel on 6igus tilejooks-
jaid kinni pidada niikaua, kui juhtméngija on kinnipee-
tuid kdega puudutanud. Sellest momendist alates muutub
piuiitu juhtmingija abiliseks. 3. Mangu 6ppimise staadiu-
mis ptititud ei jdd juhtméngija abilisteks, vaid péorduvad
sellesse kodusse tagasi, kust nad alustasid jooksmist. Seega
jadb neil iiks lilejooks vahele.

2. Haned-luiged (I)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus manguks. Ruumi iihe otsa-
seina ldhedal mérgitakse kriidiga porandale tommatud
joone abil «hanede-luikede kodu». Teise otsaseina ldhedale
mairgitakse s66r — «hundi koobas», milles asetseb méin-
gujuhi poolt miidratud juhtmingija — «hunt». Ulejadnud
méngijad on haned-luiged ja asuvad kodu tZhistava joone
taga.

Médng. Mingujuhi sonade jdrel «Haned-luiged pol-
lule!» jooksevad mingijad véljakule. Méingujuhi hiitide
jarel «Haned-luiged, hall hunt on kiinka all!» kiisivad lap-
sed kooris: «Mida ta seal teeb?» Mangujuht vastab: «Hane-
sid-luikesid kitkub.» «Milliseid?» kiisivad lapsed. «Halle
ja valgeid. Jookske ruttu koju!»

Haned-luiged jooksevad seepeale oma koju. Hunt vil-
jub aga oma koopast ja plitiab kojujooksvaid hanesid-lui-
kesid kidega puudutada — piitida. Médngujuht loetleb piiii-
tud ja laseb nad siis tagasi teiste mingijate juurde. Peale
kahe-kolmekordse hanede-luikede viljumise viljakule
médrab mingujuht uue hundi. Mingu véidavad méingi-
jad, kes kordagi ei sattunud hundi kiiiisi.
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Mingu reeglid. 1. Hunt v6ib hanesid-luikesid
piitida’ ainult kuni kodu tdhistava jooneni. 2. Hunt vbib
koopast viljuda ja haned-luiged koju jooksma hakata alles
pirast mangujuhi poolt hiilitud sona — «koju!».

3. Karulaanes .(I)

Osavotjaid vihemalt. 6.

Ettevalmistus mianguks. Ruumi {ihes otsas
mirgitakse kriidi abil pérandale s6or — «karu koobas»,
milles seisab méingujuhi poolt midratud juhtméingija —
karu. Ruumi vastaspoolses otsas on mirgitud joone abil
«kodu», kus «elavad lapsed».

‘Médng. Maiangujuhi miarguande peale viljuvad lapsed
kodust ja lihenevad karu koopale. Joudnud karu koopa
ldhedale, lapsed peatuvad ja sénavad kooris:

«Karu-Oti koopa korval

korjan seeni, marju.

Tuleb karu mominal,

jooksen ruttu varju!» !

Pérast viimast sona véljub karu koopast ja hakkab lapsi
taga ajama. Mingu voidavad lapsed, keda karul ei onnes-
tunud kordagi tabada.

Mingu reeglid. 1. Karu vdib lapsi piilidma ja
viimased koju jooksma hakata pédrast sona «varju!».
2. Karu voib lapsi piitida ainult kodu téhistava jooneni.
3. Piiiitud lapsed viib karu oma koopasse ja nad jadvad
tihe korra mingus vahele. 4. Kui karu on kinni piitidnud
4—5 last, middrab mingujuht uue juhtméngija.

4. Hiireloks (I)

Osavéotjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Méngijad jaotatakse
kahte riithma: iiks rithm moodustab ringi — «hiireloksu».
Ulejddnud — «hiired» — asuvad ringi sisse.
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Miang. Mingijad, kes moodustavad «hiireloksu», vota-
vad tiiksteisel kiatest kinni ning hakkavad iihes suunas
edasi liikuma ja lugema jdrgmist salmikest:

«Kill on hiired dra tiitidan’d,
siin on kole palju neid.

Koéike nérivad ja soovad,
sahvris pillerkaari 166vad.
Aga oodake te, kelmid,

kiill teid tiles leiame!
Hiireloksu tiles seame,

ja koik kinni pilitiame!»

Viimase lause ajal ring peatub ning méngijad tostavad

, kied pihkseongus iiles. Hiired aga hakkavad hiireloksust

vilja jooksma. Midngujuhi signaali — vile, kédteplaksu jne.

peale laskuvad ringisseisjad kiikki ja lasevad kded alla —
hiireloks ldks kinni.

Need mingijad, kes ei joudnud ringist vilja joosta, loe-
takse pitituiks ja liituvad hiireloksu moodustava riih-
maga.

Ming 16peb, kui on kinni piilitud koik hiired. Pérast
seda-vahetavad méngijad osad.

Mingu reeglid. 1. Mingijad voivad kided alla
lasta alles pérast signaali. 2. Pirast seda, kui 16ks on kinni
langenud, ei tohi hiired enam kéte alt 1dbi pugeda ega
16ksu l6hkuda.

5. Kass ja hiir (I)

Osavétjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad moodus-
tavad ringi ja lihendavad kided pihkseongus. Miangujuht
madrab iihe mingijaist «kassiks», teise «hiireks». Ringi
jaetakse moned véravad kassi jaoks.

M é&ng. Mingujuhi signaali jirel hakkab kass, kes asus
véljaspool ringi, taga ajama ringi sees asuvat hiirt (joo-
nis 3). Ringisseisvad lapsed lasevad hiire vabalt kite alt
labi, kassi ldbijooksmist aga pliiavad igati takistada. Kui
kass sai hiire kitte v6i kui ta ei suuda juba pikemat aega
teda tabada, midrab mingujuht uue paari.
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Joonis 3

Mingu reeglid. 1. Ringisseisvad méngijad ei tohi
hiirt kiite alt ldbiminekul takistada ja kassi vabalt 1dbi
lasta. 2. Samuti ei tohi mingijad takistada kassi védravate
ldbimisel.

6. Kes on esimene (I)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vodistkonda. Mingujuht mirgib porandale stardi-
joone. Stardijoone taha asub molemast voistkonnast iiks
mangija. . i

Ming. Mingujuhi kiskluse peale «Voistlejad kohta-
dele! Valmis! Marss!» jooksevad stardijoone taga asunud
-voistlejad vastaspoolse otsaseinani, puudutavad seda kiega
ja poorduvad tagasi. Mingija, kes liletas tagasi tulles star-
«dijoone esimesena, toob oma voistkonnale iithe punkti. Nii
laseb mingujuht jérjekorras joosta koigil (molema voist-
konna) voistlejail. Voidab see voistkond, kes saavutas
rohkem punkte.

Mingu reeglid. 1. Voistlejad ei tohi iiletada
sstardijoont enne kisklust «Marss!». Vastasel korral arves-
tatakse sellele véistkonnale iiks kaotuspunkt. 2. Vaistle-
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jad peavad jooksma kuni otsaseinani ja seda kiega puu-
dutama. Vastasel korral arvestatakse sellele voistkonnale,
kelle koosseisu stitidlane méngija kuulub, {iks kaotuspunkt.

7. Kullimiing — anna kied (I)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus manguks. Mingujuht miédrab
méngijate hulgast juhtmingija — «kulli». Koik tilejaédnud
méngijad seisavad ménguviljakul vabas asetuses.

Méidng. Kull hiitiab: «Uks, kaks, kolm!» ja hakkab
maéngijaid plitidma. Kulli eest pogeneja voib ennast paista
«kulliks 166misest» (kdega puudutamine) sel teel, et jook-
seb likskoik millise méngija juurde ja votab viimasel kéest
kinni. Sellises asendis olevaid mingijaid pole kullil digus
kulliks litia. Kui kull puudutas moénda tiksikult jooksvat
vOi seisvat mingijat kdega, siis vahetavad nad osad, kus-
juures uus kull peab hiilidma enne, kui ta hakkab teisi
plitidma: «Mina olen kull!»

Méngu voidavad méngijad, kes pole manguks méératud
aja ]ooksul kordagi Juhtmangljaks olnud.

Méadngu reeglid. 1. Kull ei tohi kulliks liitia neid
maéangijaid, kes hoiavad paarikaupa teineteisel kétest kinni.
2. Kui kull ei suuda juba pikemat aega {ihtegi mingijat
~ tabada, médrab méngujuht uue ja aktiivsema juhtmingija.
3. Kulliks 166du peab enne, kui ta hakkab mingijaid taga
ajama, hiilidma: «Mina olen kulll», vastasel korral taba- .
mine ei loe.

8. Kulliming lintidega (II)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus ménguks. Mingujuht miirab
kaks mingijat juhtmingijateks — «kullideks». Ulejasinud
maingijad asetavad selja taha krae vahele igaiiks iihe lindi.
Kullidel lindid puuduvad. Lindid valmistatakse riidest,
paberist v6i noorist. Lintide pikkus on 20—25 sm.

Ming. Rullid hiitiavad: «Uks, kaks, kolm!» Kéik mén-
gijad jooksevad seejédrel laiali ja kullid hakkavad neid
taga ajama, pililides viimastelt krae vahele asetatud linte
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ara tommata. Kui see kullil 6nnestub, asetab ta lindi endale
selja taha krae vahele. See méngija aga, kellelt kull lindi
dra tombab, muutub uueks kulliks ja hiitiab: «Mina olen
kull!» Alles pérast seda on tal 6igus lintidega varustatud
maéngijaid taga ajada. Mingijad voivad ennast kulliksl6o-
mise (lindi dratémbamise) eest padsta kiikkkimisega. Kullil
pole oGigust kiikkasendis olevalt méngijalt linti dra tom-
mata.

Mingu voidavad méngijad, kes manguks méédratud aja
jooksul pole kordagi juhtmingijaks olnud.

Mingu reeglid. 1. Kullid ei tohi linti &ra tom-
mata kilikkasendis olevatelt mingijatelt. 2. Kiikkasendis ei
tohi méngija viibida tile 5 sekundi. Vastasel korral on kul-
1il 6igus linti dra tommata. 3. Mingija, kellelt kull tombas
lindi dra, peab peatuma, tostma kie iiles ja hiitidma: «Mina
olen kull!l» Alles pédrast seda voib ta asuda mingijaid
pulidma. Kui ta aga seda ei teinud, siis tema poolt tabatud
mingija temaga osi ei vaheta.

9. Kullimiing — jalad maast (II)

Ming toimub samuti nagu eelminegi, kuid juhtméngijaid
on iiks ja méingijad pole lintidega varustatud. Juhtmén-
gija ei tohi kulliks liitia neid méngijaid, kellel jalad ei
puuduta porandat (niit. istuvad {ilestostetud jalgadega,
seisavad pingil, ripuvad varbseinal jne.).

Reeglid samad, mis eelmise mingu juureski.

10. Tiihi koht (T)

Osavotjaid vihemalt 6. e

Ettevalmistus manguks. Koik mingijad,
vélja arvatud tiks — juhtmaéngija —, moodustavad ringi.
Juhtmingija asub viljaspool ringi.

Méidng Juhtmingija jookseb véljaspool ringi, puudu-
tab kdega iiht ringisseisvat mingijat ja jookseb edasi tliks-
koik kummale poole. Viimane viljub ringist ja jookseb
juhtmingijale vastupidises suunas {imber ringi. Mdlemad
piitiavad voimalikult kiiremini jouda tiihjale kohale. Hili-
neja jddb uueks juhtméngijaks.
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Mingijad peavad teel kohtudes seisma jddma ning teine-
teist tervitama vo6i sooritama mingisuguse teise iilesande
(teineteise ees kiikkimine jne.). Mang on kindla léputa.
Méngitakse 3—5 min.

Médngu reeglid. 1. Ringisseisvad mingijad ei tohi
jooksjaid segada. 2. Teel kohtumisel peavad mingijad
kokkulepitud {iilesande tingimata tditma. Vastasel korral
muutub siitidlane juhtméingijaks.

11. Karussell (II)

Osavotjaid vdhemalt 5.

Ettevalmistus méanguks Mingijad rivista-
takse ringiks. Ringi keskel porandal lamab otstest kokku-
kéidetud noér — «karussell».

Méng. Mingijad votavad maast noori ja hoiavad sel-
lest kinni parema (vasaku) kdega. Mdngujuhi mirguande
peale hakkavad méngijad ringis tihes suunas liikuma, séna-
des kooris:

«Pikkam6oda, pikkamoésda
hakkab séitma karussell.
Hoogu juurde vétab ta,
16puks soidab kiiruga.»

Algul mingijad konnivad. Pirast sénu «séidab kiiruga»
hakkavad jooksma. Méngujuhi késkluse peale «Umber —
poord!» pooérduvad maingijad kiiresti {imber, haaravad
teise kdega noorist ja jooksevad vastupidises suunas. Min-
gujuht lausub:

«Tasem, tasem! Pidurdage!
Karusselli pidurdage,
pidurdage, pidurdage!
Loppeski meil sdiduke!»

Seejuures karusselli p6érlemine jirjest aeglustub ja vii-
maste sonade ajal peatub. Méngijad asetavad n6éori poran-
dale ning jooksevad laiali. Mdngujuhi signaali peale tule-
vad lapsed joostes karusselli juurde, haaravad kitega noo-
rist ja méing algab uuesti. Karussellile voib «istuda» kuni
kolmanda «kellani» (kdteplaksuni).
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Médngu reeglid. 1. Need, kes joudsid karusselli
juurde pérast kolmandat kéteplaksu, jdavad «sdidust» -
maha.

12. Koik oma lipukeste juurde! (II)

Osavétjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad moodus-

tavad kaks ringi — voistkonda. Iga ringi keskel seisab
méngujuhi poolt midratud juhtméngija erivirvi lipuke-
sega. .
Méadng. Mingijad votavad kitest kinni ja liiguvad rin-
gis Uimber oma juhtméngija. Esimese signaali jarel jook-
sevad koik miéngijad peale juhtméngija laiali. Teise sig-
naali jérel aga peatuvad ja sulevad silmad. Juhtméngijad
ldhevad samal ajal lipukestega uude kohta. Kolmanda sig-
naali jérel avavad méngijad silmad, jooksevad oma juht-
méngija juurde ja moodustavad viimase tiimber pihkseon-
gus ringi.

Voidab voistkond, kes moodustab esimesena ringi iimber
oma juhtméngija. Midngu kordamisel midrab méingujuht
uued ‘juhtméngijad. :

Midngu reeglid. 1. Juhtmingijad peavad kol-
manda signaali peale tostma lipukesed iiles.

13. Kaks kiilma (II)

Osavotjaid vdhemalt 6.

Ettevalmistus ménguks. Ruumi mélema otsa-
seina ldhedale mirgitakse kriidiga pdrandale teineteisele
paralleelne kodujoon. Kodujoonte vaheline kaugus on
5—10 m. Méngujuht madrab kaks mingijat «kiilmapois-
teks». Koik lilejddnud méingijad — «lapsed» — seisavad
tthe kodujoone taga. Kiilmapoisid seisavad kodujoonte
vahel — «tédnaval».

. Mang. Kilmapoisid poorduvad laste poole jirgmiste
sonadega:

«Meie, vennad noorukesed,
uljad kililmapoisikesed.»
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A
Uks neist, niiidates kiega enda peale, ridgib:

«Mina kiilm-punanina,»
teine:
«Mina kiilm-sininina.»
- Molemad koos:

«Kes teist julgeb teele minna,
seda kiirelt otsustage.»

Kbik lapsed vastavad kooris:

«Ei me karda dhvardusi,
ei me karda kiilma!»

Pérast neid sonu jooksevad lapsed iile minguviljaku
vastaspoolsesse kodusse. Kiilmapoisid aga ptitiavad —

«kiilmutavad» — {ilejooksjaid. Need, keda kiilmapoiss
kdega puudutas, jddvad liikumatult seisma seal, kus neid
puudutati.

Seejiarel poéorduvad kulmap01s1d uuesti laste poole
samade sOnadega, viimased aga, vastanud nagu méngu
alguseski, jooksevad tile vidljaku vastaspoolsesse kodusse.
Kiilmapoisid piiliavad tlejooksjaid kdega puudutada (kiil-
mutada) jne.

Kiilmutatuid voivad tilejooksjad péédsta pérast kiilma-
poiste uut kutset, puudutades kiilmutatuid kidega. Seeji-
rel voivad kiilmutatud lihineda teistega. Madngu méingi-
takse aja peale (5 min.). Seejidrel méng lopetatakse voi
mingujuht médrab uued kiilmapoisid, misjirel alustatakse
uuesti.

Voitjateks tunnistatakse need lapsed, keda kiilmapoistel
ei onnestunud mingu kestel kordagi kiilmutada.

Kiilmapoiste konelust v6ib hiljem méngu kordamisel
lithendada, sellisel juhul titlevad nad ainult:

«Kes teist julgeb teele minna,
seda Kkiirelt otsustage!»

14. Hunt, karjus ja lambad (AN)
Osavétjaid vihemalt 5.
‘Ettevalmistus minguks. Ruumi moélemast
otsaseinast 1—2 m kaugusele joonistatakse kriidiga poran-
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dale kodujooned ning the kiilgseina dirde 2 m 1dbimdoo-
duga soor — «hundi koobas».

Mingujuht méirab ithe ‘mingijaist «hundiks», teise
«karjuseks». Ulejddnud mingijad on «lambad». Hunt asub
oma koopas, karjus ja lambad — tihe kodujoone taga.

Mé&dng. Mingu alustamise signaali jarei hakkab karjus
koos lammastega liikuma vastaspoolse kodujoone suunas.
Samal ajal vidljub oma koopast hunt ning piitiab tabada
lambaid (kdega puudutamine). Karjus aga samal ajal kait-
seb lambaid, piitides korvale tostetud kétega jddda hundi
ja lammaste vahele, et voimaldada viimastel tabamatult
joosta vastaspoolse kodujoone taha. Hundi poolt tabatud
lambad ldhevad hundi koopasse ja jddvad sinna iiheks
ulejooksuks voi seniks, kuni hunt on kéik lambad kinni
pitidnud. Kui hundi poolt tabamatuks jdanud lambad ja
karjus on joudnud vastaspoolse kodujoone ‘taha, liheb
hunt koopasse tagasi ning méingujuht annab uue signaali
esimestele lile vdljaku vastaspoolse kodujoone taha mine-
kuks jne. Méng 16peb siis, kui minguks méaédratud aeg on
1dbi voi kui koik lambad on hundi poolt tabatud. Mingu
voidavad hundi poolt tabamatuks jddnud vo6i koige viima-
sena tabatud lambad. Mingu kordamisel mé&idratakse vii-
maste seast uus hunt ja karjus.

Médngu reeglid. 1. Hundi poolt kiega puudutatud
lammas peab ise minema hundi koopasse. 2. Kodujoone
taha joudnud lammaste tabamine ei loe. 3. Karjuse kdega
puudutamine hundi poolt ei loe nii kodujoonte taga kui ka
kodujoonte vahelisel alal.

15. Koerakuut (AN)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus médnguks. Miéingijad rivista-
takse kaheks kontsentriliseks ringiks. Sisemises ringis
seisvate mingijate arv on !/3 miéngijate tldarvust. Vii-
mased asetavad kided puusa ning votavad sisse laia

harkseisu — «koerakuudi ukseauk».
M dn g. Miangujuhi kiskluse jédrel hakkavad vélimises
ringis seisvad mingijad — «koerad» — jooksma neljaké-

puli iihes suunas iimber koerakuutide, imiteerides samal
ajal koera haukumist. Méngujuhi vilesignaali peale piitia-
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vad koerad minna iikskoik millise koerakuudi ukseavasse
(harkseisus seisva mingija jalgade vahele). Koerad, kellel
see onnestus, vahetavad osad sisemises ringis seisnud mén-
gijatega ning ming kordub.

Méangu reeglid. 4 Igasse koerakuuti voib minna
ainult iiks koer. 2. Uksteise toukamine ja 166mine on kee-
latud.

16. Noel, niit ja solmeke (AN)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méadnguks. Mingujuht méiirab
kolm méngijat juhtmiéngijaiks — «ndelaks», «niidiks» ja
«sdolmekeseks». Ulejdidnud mingijad rivistuvad ringiks,
kded thendatud pihkseongus, 1,5—2-meetristele vahe-
dele. Juhtméngijad seisavad véljaspool ringi kolonnis
tihekaupa 2-meetristel kaugustel. Kolonnis seisab esime-
sena noel, teisena niit ja kolmandana sélmeke.

Miang. Mingu alustamise signaali peale jookseb néel
ringisseisvate méngijate kite alt 14bi ringi, sealt jille vilja
jne. Niit ja s6lmeke peavad talle jirgnema samas jirjekor-
ras, nagu nad algul kolonnis seisid. Kui niit ja s6lmeke
ei jdrgne noelale tédpselt tema liikumisteed mo6oda voi
jooksmisel ei pidanud jidrjestusest kinni, siis ming kat-
kestatakse, méidratakse uued juhtmingijad ja ming kor-
dub.

Mingu reeglid. 1. Ringisseisvad mingijad ei tohi
juhtméngijaid kéte alt ldbijooksmisel takistada. 2. Juht-
méngijaid voib vahetada ka siis, kui niit piiliab néela véi
s6lmeke niidi kinni.

17. Teine liigne (AN)

Osavotjaid vidhemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingujuht miirab
tihe mingija juhtmingijaks ning teise «pdgenikuks». Ule-
jddnud miéingijad rivistatakse ringiks, ndgudega sissepoole,
2-meetristele vahedele. Juhtmingija ja pogenik seisavad
véljaspool ringi.

Maéang. Maéngu alustamise signaali peale hakkab juht-
mingija pogenikku taga ajama. Pogenik voib pédsta ennast
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juhtmingija kéest sel teel, et jookseb ringi sisse ja jaéb
seisma tiikskdik millise ringisseisva mingija ette. Tema
selja taha jddnud méngija («teine liigne») muutub uueks
pogenikuks jne. Kui juhtmingijal oOnnestus pdgenikku
kiega puudutada, vahetavad nad kohe osad.

Mingu voidavad mingijad, kes ménguks médratud aja
jooksul pole kordagi juhtmingijaks olnud.

Mingu reeglid. 1. Juhtmingija ja pogenik ei tohi
ringisseisvaid mingijaid kdega puudutada. 2. Joosta voib
ainult imber ringisseisvate méingijate. Ringist eemaldu-
nud pdgenik loetakse juhtméngija poolt tabatuks. 3. Po-
genik ei tohi joosta limber ringi iile kahe korra. Vasta-
sel korral loetakse siilidlane samuti juhtméngija poolt
tabatuks. =y

18. Kolmas liigne (III)

Osavotjaid paaris arv.

Eelmise mingu variant. Mingijad rivistatakse kaheks
kontsentriliseks ringiks nidgudega sissepoole selliselt, et
sisemises ringis seisva méngija selja taga seisaks vélimises
ringis teine mingija. Kaugused — 1 m. Pogenikuks muu-
tub vilimises ringis seisev mingija. Pédrast uue pogeniku
lahkumist astuvad endine pogenik ja sisemises ringis seis-
nud mingija 1 m vorra tagasi.

Reeglid samad mis méngu «Teine liigne» juureski.

19. Oravad, torud, pahklid (III)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Mingujuht jaotab
mingijad kolmikuteks. Iga kolmik moodustab pihk-
seongus ringi. Ringid seisavad mainguviljakul vabas
asetuses. Igas ringis lepivad méngijad kokku, kes neist
on «orav», kes «téru», kes «pihkel». Uhe mingija méérab
mingujuht juhtméngijaks. Juhtmingija seisab ringide
vahel.

Ming. Mingujuhi hiiide peale — «Oravad!» («T6-
rud!». «Pihklid!») vahetavad koik oravad igast ringist joos-
tes omavahel kohad, asudes ilikskoik millisesse ringi sealt
lahkunud orava asemele. Samal ajal plitiab aga juhtmén-
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gija asuda vabanenud kohale ®
tihes ringis (joonis. 4). Kui see @ ’Q
tal onnestub, muutub ta antud ®
juhul oravaks jne. Uueks juht- © ®
mingijaks jdéb aga kohast ilma-
jaédnud orav. Maéingu voidavad 0
need mingijad, kes méingu kes- ©®
tel polnud kordagi juhtméingi-
jaks voi olid juhtmingijaks © B
viahem arv kordi. :

Méngu reeglid. 1. Juht- Jeomis 4
maéngija ei tohi asuda ringi, kui
mingijate kolmik on {iksteisel :

kitest kinni vétnud. 2. Mingujuhi poolt hiilitud mingi-
jad peavad omavahel kohti vahetama.

20. Valged karud (III)

Osavétjaid viahemalt 10.

Ettevalmistus méadnguks. Ruumi iihe seina
lédhedale joonistatakse kriidiga pdrandale * nelinurk —
«jadpank». Ulejddnud osa minguviljakust on «meri».
Méngujuht midrab kaks juhtmingijat-— «valget karuv,
kes seisavad «jadpangal». Ulejidnud mingijad — «karu-
pojad» — «ujuvad meres» (jooksevad).

Méng Mingu alustamise signaali peale votavad val-
ged karud teineteisel kidest kinni ja lahkuvad jddpangalt
vallatuid poegi piitidma, kes ei taha koju tulla. Vanad
karud ajavad poegi taga ja piitiavad ithendada vabad kied
selliselt, et karupoeg jidiks nende kite vahele. Taoliselt
putiitud karupoeg viiakse jéddpangale jne. Kui on kinni piiti-
tud kaks karupoega, muutuvad viimased samuti valge-
teks karudeks ja hakkavad karupoegi piiidma jne. Iga
uus- kinnipiilitud karupoegade paar muutub vanadeks
karudeks.

Méng 16peb, kui kéik karupojad on piititud.

Méngu véidab viimasena piititud karupoegade paar.

Médngu reeglid. 1. Vanad karud véivad poegi
piitida ainult neid kidtega sisse piirates. 2. Keelatud on
plitidmise ajal méngijatest kinnihaaramine. Sellisel juhul
plilidmine ei loe. 3. Mingijad, kes jooksevad viljapoole
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mé.nguviiljaku piire (védljas méngides), loetakse piitituiks
ja nad ldhevad «jadpangale».

Variant. Seda mingu voib manglda ka teisiti.

Méngujuht méirab iihe juhtméngija — «vana karu».
Ming kulgeb samuti nagu esimese variandi puhul. Kui
vana karu on piitidnud kinni — puudutanud kidega — kaht
karupoega ja viinud nad jéddpangale, muutuvad need valge-
teks karudeks ja hakkavad pililidma iilejddnud méngijaid
nagu esimeses variandiski. Erinevus seisab siin selles, et
kuni vana karu pole piilitud poegi kdega puudutanud, on
plitituil 6igus plitidjate kédte vahelt vilja pugeda ja poge-
neda. Seepirast peavad piitidjad, kui nad on méne min-
gija kitega limber piiranud, hiiidma: «Vana karu, tule
appi!l» Karu jookseb kohale ja puudutab kdega pilititud
mangijat. Nulid loetakse viimane 16plikult piitituks ja
viiakse jddpangale. Viimasena piilitud mingija loetakse
voitjaks ning mingu kordamisel médrab mingujuht tema
uueks juhtmingijaks.

21. Kogred ja haug (III)

Osavotjaid Vihemalt 15.

Ettevalmistus méanguks. Mingitakse suures
ruumis voi valjakul. Manguviljaku vastaspoolsetes otstes
margitakse joonte abil «kokrede kodud» — «lahed». Kodude
vaheline kaugus 8—25 m. Midngujuht miédrab tihe mingi-
jaist juhtméingijaks — «haugiks». Koik tilejdédnud méngi-
jad — «kogred» — seisavad iihe kodujoone taga. Haug
seisab véljaku keskel — «meres».

Ming. Haug loeb: «Uks, kaks, kolm!» Seejirel «uju-
vad» (jooksevad) koik kogred vastaspool asetsevasse lahte.
Haug aga pliliab tabada tilejooksvaid kokri. Méngijad, keda
haugil 6nnestus kdega puudutada, jddvad seisma. Seejérel
haug loeb jidlle kolmeni ja koéik kogred jooksevad iile
mainguvéaljaku vastaspoolsesse lahte jne.

Kui haug on kinni piitidnud 4—5 kokre, moodustavad
viimased «vorgu» — rivistuvad véljaku keskel {ihte viirgu
ja votavad liksteisel kitest kinni. Niiiid peavad kogred
jooksma 1dbi vorgu (kate alt). Haug seisab vorgu taga ja
pilitiab vorgust ldbijooksvaid kokri. Kinnipiititud kogred
dihinevad vorguga. Kui vork muutub pikaks (8 méngijat),
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siis moodustatakse sellest ring — «korv». Kogred peavad
jooksma niitid 1ébi korvi, haug aga, seistes korvi taga,
pitab korvi ldbivaid kokri. Kui kokri on jéirele jidinud
viga vihe, moodustavad kinnipiilitud méngijad «morra»,
8. 0. asuvad kahte rinnatiseisvasse viirgu, viirgude vahe-
line kaugus 1,5—3 m. Haug seisab morrast kahe sammu
kaugusel ning piitiab mérda ldbivaid kokri. Méng 16peb,
kui koik kogred on kinni piititud.

Véitjaks loetakse haugi poolt kdige viimasena piiiitud
koger. ‘

Midngu reeglid. 1. Enne kui haug pole lugenud
kolmeni, ei tohi tikski koger lahest viljuda. Vastasel kor-
Tal loetakse ta piilituks. 2. Kui kogred iilejooksuga viivi-
tavad, loeb haug veel kord kolmeni. Seejirel peavad kog-
red tingimata jooksma vastaspoolsesse lahte. Vastasel kor-
ral loetakse siilidlased piitituiks. 3. Vork, korv ja mord ei
tohi takistada kokri nende ldbimisel. 4. Kéik kogred pea-
vad ldbima iilejooksul vérgu, korvi vo6i mérra. Vastasel
korral loetakse siitidlased piitituiks. 5. Mérd véib piiiida
haugi. Kui morra ddrmistel mingijatel énnestub {ihendada
kded haugi selja taga teist kiitt lahti laskmata, loetakse
haug ptiiituks. Samuti v6ib haugi piitida ka korvi, kusjuu-
res méngijad ei tohi selle tegevuse juures kisi lahti lasta.
Kui haug sattus selliselt korvi voi mérda, siis kéik piiii-
tud kogred vabastatakse ning mingujuht miirab uue
haugi, endine aga muutub kogreks.

22. U6 ja pidev (III)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Seda mingu voib
miéngida véljakul kui ka ruumis. Minguviljak jaotatakse
kahe paralleelse keskjoonega kaheks vérdseks viljakupoo-
leks. Keskjoonte vaheline kaugus on 1—2 m.

Viimastest 5—20 m kaugusele témmatakse kriidiga
porandale (mdlemale poole) neile paralleelsed «kodujoo-
ned». Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse vdistkonda.
Voistkonnad asuvad iiks iihele, teine teisele keskjoonele
seljati (ndgudega oma kodu suunas).

Uhte voistkonda nimetatakse «6oks», teist «pievakss.

Midng. Mingujuht seisab keskjoonte iihes otsas ning
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hitiiab: «O6!» Selle hiitide peale jooksevad pdevad oma

kodujoone taha, 66d aga ajavad neid taga. Kinniptiiitud

(kdega puudutatud) pdevad loetakse iile ja lastakse see-
jarel vabaks. Maéngujuht mérgib piilitute arvu iles. Iga
piititud vastasvoistkonna méngija eest saavutab voistkond
1 punkti. Seejérel rivistuvad véistkonnad uuesti tiles kesk-
joontele ja méng kordub. Maéangujuht hiitiab jaillegi
oma dranigemise jargi «06» voi «padev», kuid kindlasti
mitte vaheldumisi, kuna siis méngijad teavad, millal neil
tuleb pogeneda ja millal vastasvoistkonna méngijaid taga
ajada.

Mingu korratakse 4—8 korda. Seejuures peavad mole-
mad voistkonnad olema vordne arv kordi pogenenud. Voit-
jaks loetakse voistkond, kes saavutas kokku rohkem
punkte. ’

Médngu reeglid. 1. Mingijad ei tohi keskjoonelt
lahkuda enne miangujuhi hiitidu. Stitidlased loetakse piiti-
tuiks. 2. Piitida (kdega puudutada) v6ib maéingijaid kuni
vastasvoistkonna kodujooneni. 3. Pilititud mangijad vota-

vad parast lilelugemist mingust osa vordsetel alustel teiste

mingijatega.

Varesed ja varblased (AV)

Variant. Viljaku mirkimine ja méngijate rivistus
on sama. Uht vbistkonda nimetatakse «varesteks», teist
aga «varblasteks». Maingujuht hiiliab «va-rrr-esed» voi
«varr-blased», pidades pédrast «varr...» pausi. Millist
voistkonda hiititi, sellel tuleb teist pliida. Edasi kulgeb
ming samuti nagu «Pdev ja 60».

23. Labiirint (IV)

Osavotjaid vihemalt 18.

Ettevalmistus mianguks. Koéik mingijad, vil-
ja arvatud kaks mingijat (juhtmingija ja pogenik), rivis-
tuvad nelja- ja kuuekaupa kolonni (oleneval®? méingijate
arvust). Mingijad votavad ridade kaupa iiksteisel kitest
kinni. Méngujuht lepib méngijatega kokku, et vilesignaali
peale lasevad koik kied lahti, péorduvad vasakule (voi
paremale) ning vdtavad kinni enda kérval olevate mingi-
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jate kitest. Maingijate vahelised kaugused ja vahed on
1,5—2 m. X .

Juhtmingija ja pogenik seisavad iiks iihel, teine teisel
pool kolonni.

Midng. Méngujuhi kiskluse peale hakkab juhtmingija
pogenikku taga ajama. Joosta vdivad nad ainult modda
koridore. Kite alt ldbijooksmine ja kitest libimurdmine
on keelatud. Kui juhtmingija saab pogeniku kitte, misra-
takse uus juhtmingija ja pogenik. Mingu ajal muudab
méingujuht vilesignaalidega koridoride suunda. Sk

Méngu reeglid. 1. Kui pdgeneja jooksis rivis-
seisvate méngijate kite alt 1dbi, loetakse ta piiiituks.
Kui aga juhtmingija seda tegi, pole selline piiiidmine
maksev. 2. Rivisseisjad ei tohi juhtmingijat ega pogenikku
segada.

Juhised minguks. Rivisseisvaid mingijaid véib
lasta muusika saatel paigal marssida.

24. Kodutu jines (IV)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus minguks. Méngujuht méairab
lihe mingija «hundiks», teise — «kodutuks janeseks». Ule-
jdénud mingijad jaotatakse paarideks. Paarid asetsevad
vabalt viljakul laiali, nigudega vastamisi ja hoiavad tei-
neteisel kitest kinni — «urud».

Midng Mingu alustamise signaali jarel jookseb kodutu
jénes hundi eest dra, hunt aga piiliab jinest tabada (kdega
puudutada). Kui see hundil énnestub, vahetavad nad osad.
Jénes voib end hundi eest piésta sel teel, et jookseb min-
gijate kite alt ldbi iihte urgu ja jdib sinna seisma. See
urgu moodustavatest paarilistest, kes jdi kodutu jdnese
selja taha, muutub uueks kodutuks jineseks ja hunt hak-
kab teda niitid taga ajama.

Mingu voidab mingija, kes mingu kestel pole kordagi
hundiks olnud vbi oli selleks vihem arv kordi.

Méngu reeglid. 1. Hunt véib piiiida jénest ainult
kuni urgu minekuni. 2. Jénes ei tohi paariliste kiite alt
ldbi uru joosta. 3. Paariliste kiite vahele seismajainud
jdnese selja taga olev mingija peab kohe hundi eest poge-
nema. 4. Urgu jooksnud mingija haarab kinni tema ees
seisva méngija kitest.
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25. Numbrite vahetus (AV)

Osavotjaid vdhemalt 15.

Ettevalmistus médnguks. Mingujuht méirab
ihe mingijatest juhtmingijaks. Ulejddnud méngijad istu-
vad (seisavad) tihedalt tiksteise korval ringis, niod
sissepoole. Juhtmingija seisab ringi keskel. Ringis istuvad
(seisvad) méngijad nummerdatakse jidrjekorranumbritega.

Méidng. Mingujuht hiitiab kaks v6i neli numbrit (néi-
teks: «3 ja 7» voi «1, 6, 10 ja 12»). Hiilitud numbreid kand-
vad méngijad peavad vahetama omavahel kiiresti kohad.
Kui mingujuht hiiliab «Koik!», peavad omavahel kohti
vahetama koik méngijad. Samal ajal piitiab juhtmingija
neist kiiremini asuda iihele vabanenud kohale ringis. Kui
see tal énnestub, jdidb uueks juhtméngijaks kohata jadédnud
mingija. Vastasel korral jdib endine juhtméngija edasi
juhtméingijaks. Midng kestab seni, kuni minguks maaratud
aeg on ldbi.

Mingu voidavad mingijad, kes méngu kestel pole olnud f

kordagi juhtmingijaks. -

Mingu reeglid. 1. Hiilitud numbreid kandvad
mingijad peavad vahetama omavahel kohad kohe pérast
seda, kui méngujuht nimetas pérast sona «ja» viimase
numbri v6i hiitidis «K6ik!». 2. Kui hiititud numbrit kandev
mingija mone teise hiilitud numbrit kandva miéngijaga
kohta ei vahetanud, vahetab ta osad juhtméngijaga. 3. Pa-
rast kohtade vahetust sidilitavad koéik méngijad oma esi-
algsed numbrid. Endine juhtméngija saab kohata jdédnud
méngija numbri.

26. Riti jarele (AV)

Osavotjaid véhemalt 4.

Ettevalmistus minguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse vdistkonda ning rivistatakse eraldi
tihte viirgu, nagudega vastamisi, teineteisest 5—10 m kau-

gusele. Molema viiru ette tommatakse kriidiga porandale |.

stardijoon ja paremtiibmiste méngijate vahekohta aseta-
takse taburet voi tool. Mangujuht seisab tabureti juures
ning hoiab selle kohal ettesirutatud kées taskuratti.
Ming. Uheaegselt vilesignaaliga laseb méngujuht riti
kiest lahti, nii et see kukuks taburetile (toolile). Samal
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momendil stardivad mélema vdistkonna parema tiiva esi-
mesed miéngijad. Molemad jooksevad tabureti juurde,
pliiavad sellelt votta rédtti ning joosta tagasi oma vdist-
konna stardijoone taha. Mingija, kes jii ritist ilma, ajab
vastast taga ning pilitiab teda kdega puudutada enne, kui
viimane on joudnud stardijoone taha (joonis 5). Kui see
tal onnestub, arvestatakse tema voistkonnale 1 punkt.
Vastasel korral saavutab punkti riatiga énnelikult stardi-
joone taha joudnud méngija vdistkond. Seejirel liiguvad
molema voistkonna méngijad tihe koha vorra edasi parema
tiilva suunas. Réti pédrast voistelnud mingijad lihevad
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Joonis 5

kumbki oma véistkonna vasakule tiivale. Niitid stardivad
jdrgmised paremtiibmised méingijad jne., kuni kéik min-
gijad on startinud.

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Médngu reeglid. 1. Enne vilesignaali ei tohi jirje-
kordsed paremtiibmised mingijad stardijoone tagant vil-
juda. Vastasel korral arvestatakse punkt vastasvodistkon-
nale. 2. Kui ritt ei kukkunud taburetile, antakse uus start.
3. Kui molemad mingijad haarasid ritist korraga, ei tohi
nad rétti teineteise kéest dra kiskuda. Taolisel juhtumil
arvestatakse molemale voistkonnale 1 punkt.

27. Peegelpilt (AV)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus minguks. Ettevalmistus min-
guks sama mis méingus «Riti jirele». Uhte voistkonda
nimetatakse «peegeldajateks», teist «peegelpiltideks».
Tabureti asemel v6ib joonistada kriidiga pérandale 50 sm
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labimooduga soori. Taburetile voi soori asetatakse tasku—
ratt, voimlemiskurikas, puuklots jne.

M dng. Mingu alustamise signaali jirel 1ihevad moéle-
mast voistkonnast paremtiibmised méngijad tabureti voi
s66ri juurde. Uks seisab iihel, teine teisel pool taburetti
(s60ri). Peegelpiltide vmstkonna esindaja jélgib, et peegel-
daja ei saaks taburetilt (s66rist) rétti dra viia. Peegeldaja
sooritab igasuguseid liigutusi, mida peegelpilt on kohus-
tatud jérele tegema. Seejuures pliliab peegeldaja asetada
peegelpilti sddrasesse asendisse, et tal oleks véimalik eset
taburetilt (sdorist) dra votta ning sellega joosta oma voist-

konna kodujoone taha. Kohe, kui peegeldaja puudutas véi

vottis taburetilt eseme, hakkab peegelpilt teda taga ajama
ning piitiab peegeldajat kdega puudutada enne, kui viimane
on joudnud oma kodujoone taha. Kui see tal dnnestub,
arvestatakse 1 punkt peegelpiltide voistkonnale, vastasel
korral aga peegeldajate voistkonnale. Seejdrel sooritavad
sama tegevuse molema vobistkonna jirgmised paremtiibmi-
sed méangijad, kuna eelmised asuvad kumbki oma vbdist-
konna vasakule tiivale jne. Kui kéik méngijad on kiinud

tabureti (s66ri) juures, vahetavad voistkonnad osad ning

méng kordub.

Vbidab véistkond, kes saavutas rohkem punkte.

Médngu reeglid. 1. Peegelpilt ei tohi puudutada
peegeldajat voi teda taga ajama hakata enne, kui viimane
pole kiega eset puudutanud. 2. Peegelpilt voib peegeldajat
taga ajada kuni tema voéistkonna kodujooneni. 3. Peegel-
pilt ei tohi taburetil (s66ril) olevat eset puudutada. Vas-
tasel korral arvestatakse kohe punkt peegeldajate voist-
konnale.

28. Kutse (AV)

Osavétjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad jaota-
takse kaheks vprdarvuliseks voistkonnaks. Mélemad véist-
konnad rivistatakse iihte viirgu n#gudega vastamisi,
kumbki oma véistkonna kodujoone taha. Kodujoonte vahe-
line kaugus on 5—15 m.

Médng. Mingujuhi korralduse peale liheb iihe vdist-
konna paremtiibmine m'an%]a — «kutsuja» — teise voist-
konna mingijate juurde. Viimased hoiavad oma paremat
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kdtt ees, vasakut selja taga. Kutsuja konnib vastasvoist-
konna maéngijate rivi ees ja 106b kidega kergelt vastu nende
ettesirutatud kési. Pdrast kolmandat 166ki jookseb kutsuja
oma voistkonna kodujoone taha. Méngija aga, kelle kitt
puudutas kutsuja kolmanda 1o6giga (kutsutav), hakkab
teda taga ajama. Kui kutsutav ei suuda kutsujat kiega
puudutada enne tema kodujoone taha joudmist, muutub
ta kutsuja «vangiks» ning jddb seisma tema selja taha.
Vastasel korral aga muutub kutsuja kutsutava vangiks ja
tal tuleb minna vastasvoistkonna kodujoone taha. Seeja-
rel ldheb kutsuma teise voistkonna paremtiibmine mingi-
ja jne. Selliselt kdivad moélema voéistkonna vabad méingi-
jad vaheldumisi vastasvoistkonna méngijaid vilja kutsu-
mas. Juhul kui méingija, kelle selja taga seisab vang, kut-
suti vastasvoistkonna mingija poolt vilja ja vangistati,
loetakse vang vabastatuks ning viimane ldheb tagasi oma
endisele kohale ja votab jédllegi médngust osa. Vastasel kor-
ral aga muutub kutsuja kutsutava teiseks vangiks. Vii-
mane asub tema selja taga seisva vangi selja taha.

Vbidab voistkond, kes suutis minguks mairatud aja
jooksul vangistada koéik vastasvoistkonna mingijad véi
kellel on mingu l6puvile momendil rohkem vange.

Mingu reeglid. 1. Kutsuja peab puudutama vas-
tasvoistkonna méngijate kisi 3 korda (kas tihe méngija
kétt 3 korda jirjest voi siis eri méngijate kisi). 2. Alles
parast kolmandat 166ki v6ib kutsuja pogeneda oma voist-
konna kodujoone taha. 3. Méngija, kelle kitt puudutas kut-
suja kolmanda 166giga, peab teda taga ajama. Teistel on
see keelatud. 4. Vangid ei tohi enda ees seisvat méingijat
kinni hoida. Vastasel korral loetakse viimast vilja kutsu-
nud kutsuja vangistatuks.

29. Numbrite viljakutse (AV)

Osavotjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
5—10-liikmelisteks vordarvulisteks vdistkondadeks ja
rivistatakse tihekaupa  paralleelselt seisvateks kolonni-
deks, {ihise stardijoone taha, 3—4 m vahedelzs. Kaugus iiksi-
kute miéngijate vahel on 1—3 m. Koéik voistkonnad joon-
duvad vélja nii stigavuti kui ka rinnetpidi. Seejirel joonis-
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tab iga méngija porandale v&i maapinnale {imber oma
jalgade soori. Iga kolonni ette, sellest 5—15 m kaugusele,
asetatakse mingisugune tihis (hiippepost, puuklots, lipp,
vai jne.). Voistkondade liilkmed nummerdatakse jirje-
korranumbritega.

Médng. 1. Variant (IV). Méngujuht hiiliab méne
numbri. Hiiitud numbrid koéikidest voistkondadest jookse-
vad Umber téhise (v6i puudutavad kdega vastasseina) ja
poéorduvad oma kohtadele tagasi. Esimesena kohale saa-
bunud méngija véistkonnale arvestatakse 1 punkt. Seeji-
rel hiiliab méngujuht méne teise numbri. Numbreid tuleb
hiilida 1idbisegi — mitte jérjekorras. Numbrite hiitidmine
toimub seni, kuni kéik mingijad on jooksnud. Mingu .voi-
dab enam punkte saavutanud voistkond.

Midngu reeglid. 1. Mingijad peavad jooksma
imber tdhise paremalt poolt. 2. Oma kohale tagasijooks-
misel ei tohi mingijad puudutada kolonnis seisvaid min-
gijaid. Vastasel korral loetakse siilidlane kaotajaks.

2. variant. Hiilitud numbrit kandvad mingijad

mooduvad esimesest nende ees seisvast méngijast .pare- -

malt, jirgmisest vasakult, kolmandast paremalt poolt jne.,
jooksevad limber tdhise, lihevad oma voistkonna kolonni
sappa ja moodudes eesseisvaist méngijaist «maokujuliselt»,
jouavad oma kohtadele tagasi.

3. variant. Mingijad seisavad sdorides laias hark-
seisus. Hiilitud numbreid kandvad méngijad roomavad
nende ees seisvate mingijate jalgade vahelt 1dbi, jookse-
vad limber tdhise igaiiks oma kolonni sappa ja roomavad
jallegi eesseisvate méngijate jalgade vahelt 1dbi, kuni joua-
vad oma endistele kohtadele tagasi. Jalgade vahelt 14bi-
roomamisel kaasmingijate jalgade puudutamist veaks ei
loeta.

4. variant. Mingijad asuvad igaiiks oma so6ris

toengpodlvituses, nidgudega iihes suunas, kiiljeti tédhisele.
Hilitud numbrit kandvad méngijad tousevad piisti, lileta-
vad jirjekorras kéik tdhise suunas toengpdlvituses asu-
* vad oma voistkonna mingijad, jooksevad {imber tdhise
igaiiks oma voistkonna kolonni sappa, tiletavad eesasuvad
maéngijad, kuni jouavad oma kohtadele tagasi ja votavad
sisse ldhteasendi.

5. variant. Maingijad asuvad igaiiks oma so0ris,
parem (vasak) jalg ees, viljaaste-asendis, sirged kied toe-
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tuvad eesoleva jala polvele, pea langetatud. Hiilitud numb-
rit kandvad maingijad liletavad jédrjekorras harkhiippega
koik eesseisvad mingijad, jooksevad timber tidhise kolonni
sappa ja lletavad jillegi jdrjekorras harkhiippega ees-
seisvad méngijad, kuni jouavad oma sooridesse taga51 ning
asuvad ldhteasendisse.

6. variant. Téhist ei kasutata. Mangijad jooksevad
vastupidi kellaosuti liitkumise suunale igailiks {imber oma
kolonni endistele kohtadele tagasi.

30. Tabamine marssimisel (IV—V)

Osavétjaid viihemalt 10.

Ettevalmistus manguks. Minguviljak tahlS-'
tatakse nii, nagu see on ndidatud joonisel. Mingijad Jaota—
takse kahte vordarvulisse voistkonda. Uks véistkond rivis-
tatakse iihe, teine teise kodujoone taha, nigudega vasta-
misi. Kummagi voistkonna mingijad varustatakse erivirvi-
liste paberist v6i riidest 30—50 sm pikkuste lintidega.
Igal méngijal ripub lint vabalt selja taga. Lindi iiks ots
on pandud v66 voi kaeluse vahele (IV klassis mingitakse
lintideta).

M dng. Méngujuhi vilesignaali peale marsib itks voist-
kondadest, siilitades seejuures joondumist, vastasvoist-
konna. suunas. Kui viirg on joudnud vastasvéistkonnast
4—6 m kaugusele, annab mingujuht teise vilesignaali.
Seejérel poorduvad vastasvoistkonnale lihenenud mingi-
jad iimber ning pogenevad oma kodujoone taha (joonis 6).
Samal ajal véljuvad vastasvoistkonna méngijad oma kodu-
joone tagant ja ajavad pogenejaid taga kuni nende kodu-
jooneni, plitides neilt selja taga rippuvaid linte dra tom-
mata. Igalt pogenejalt dratommatud lindi eest arvesta-
takse vastasvoistkonnale 1 punkt. Seejdrel antakse #ra-
tommatud lindid méngijatele tagasi ja moélemad voistkon-
nad rivistuvad uuesti igaiiks oma kodujoone taha nagu
méngu alguseski. Niilid 1dheneb vastasvoistkonnale mars-
sides teine voistkond. Kui kumbki voistkond on selliselt
vastasvoistkonnale ldhenenud 4—6 korda, ming 1ope-
tatakse.

Véidab kokku rohkem punkte saavutanud wvoistkond.

Mingu reeglid. 1. Enne teist vilesignaali ei tohi
vastasvoistkonna mingijad védljuda kodujoone tagant ning
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Joonis 6.

marssiva voistkonna mingijad timber péérduda ja poge-
neda voi seisma jddda. Vastasel korral loetakse pogenejad

tabatuks (vastasvéistkonnale arvestatakse 1 punkt), piitid- - |

jate poolt &ratommatud lintide eest vodistkonnale punkte
ei arvestata. 2. Kui lint tdmmati pdgenejalt dra kodu-
~ joone taga, siis selle eest tagaajavale voistkonnale punkti
ei arvestata. A

31. Piiiidjad (V)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus minguks. Minguviljaku iihte
serva joonistatakse ruudukujuline «linn». ;

Miéngijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda —
«ptitidjateks» ja «pogenikeks». Plitidjate voistkonna mén-
gijad jagunevad paarideks. Paarilised, seistes korvuti
viljaspool ménguviljaku piire, votavad teineteisel kiest
kinni. Poégenike vbistkonna mingijad liiguvad vabalt
minguvéljakul. Miangujuht on varustatud vile ja aja-
néditajaga.

M édng. Mingujuhi vilesignaali peale lihevad piiiidjad
miénguviljakule ja asuvad paarikaupa pogenikke piitidma.
Viimased péédstavad endid pégenemisega. Pogenik loetakse
tabatuks, kui piitidjate paaril onnestus iihendada wvabad
kéed limber tema. Selliselt piititud pogenik viiakse piitid- -

42




jate poolt linna, kust ta ei tohi lahkuda kuni méngu
16puni. Pilidjate paar aga asub uut poégenikku piilidma.
Kui piitidjad piitidsid kinni koéik pogenikud voi kui mén-
guks ettendhtud ajast on pool méédunud, vahetavad voist-
kennad osad ning méngu korratakse veel kord.

Voidab voistkond, kes suutis lithima aja jooksul kinni
piitida koéik vastasvoistkonna mingijad voi kes suutis
voistkonna jaoks ettendhtud aja jooksul kinni piiiida
suurema arvu vastasvoistkonna mingijaid. Vo6idu kind-
laksméddramise tingimuste suhtes lepitakse kokku enne
mingu algust.

Méingu reeglid. 1. Plitidjad ei tohi minna mingu-
véiljakule enne mingujuhi vilesignaali. 2. Péarast voist-
konna jaoks ettendhtud ménguaja méodumist — teist vile-
signaali — piilidjate poolt plititud pogenikke arvesse ei
voeta. 3. Pilitidjad voivad pogenikke piitida ainult paari-
kaupa teineteisel kdest kinni hoides. 4. Piilidjail on kee-
latud pégenikust kédtega kinnihaaramine. Vastasel korral,
olgugi et plilidjate paar ithendas vabad kided péirast seda
umber pégeniku, pililidmist ei loeta ning poégenik vabas-
tatakse. 5. Ule minguviljaku piiride ldinud pdgenikud
loetakse piilituiks ja nad peavad minema linna. 6. Piitid-
jate poolt piititud pogenik peab laskma end térkumatult
linna viia.

32. Lippude valvurid (S)

Osavotjaid vidhemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljaku tidhis-
tamine on nididatud joonisel 7. Méangujuht mé#irab 3—6
mingijat juhtmingijateks — «lippude valvuriteks». Vii-
mased seisavad méanguviljaku keskel. Ulejdinud mingi-
jad asuvad kodujoone taga.

Vastaspool asuva «lippude joone» taha asetatakse
10 lipukest' (kurikat, kurni jne.).

M iang. Mingujuhi vilesignaali peale iiletavad mingi-
jad kodujoone ja pilitiavad lippe lippude joone tagant °
kodujoone taha viia. Seda aga takistavad valvurid. Vii-
maste poolt kdega puudutatud mingija peab jadma seisma
sinna, kus teda valvur tabas. Tabatud mingijat voivad
ulejddnud vabad méngijad kdepuudutamisega vabastada.
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Kui valvuri poolt tabatud mingijal on kies lipp, peab vii-
mane iihtlasi ka lipu lile andma teda tabanud valvurile,
kes viib selle viljakul tdhistatud ruutu. Ruudus olevaid
lippe kaitseb tiks valvureist. .

Mingu véidavad méngijad, kui neil 6nnestus minguks
ettendhtud aja jooksul vidhemalt pooled lippudest viia
kodujoone taha. Vastasel korral véidavad valvurid.
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Joonis 7

Mingu reeglid. 1. Mingijail on lubatud dra viia
ka ruudus olevaid lipukesi. 2. Kodujoone tagant ei tohi
valvurid lipukesi dra viia. 3. Ruudus olevaid lippe kait-
sev valvur v6ib asuda ruudus kui ka viljaspool selle piire.

33. Jooks lippude jirele (V)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljaku tihis-
tamine on néidatud joonisel 8. «Koridori» keskele iihele
' sirgjoonele asetatakse piisti lipukesed (véljas) voéi puu-
klotsid (ruumis). Viimaste arv vordub poolega méngijate
uldarvust. Vahed lipukeste vahel on 0,5—2 m. Mingijad
jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda ning rivista-
takse iihte viirgu — iiks tihele, teine teisele poole kodu-
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joone taha, ndgudega lipukeste suunas. Vahed iiksikute
méngijate vahel on 0,5—2 m.

Médng  Mingujuhi vilesignaali peale jooksevad
molema vodistkonna méngijad korraga koridori juurde
ning koéik piitiavad haarata sealt lipukesi ja nendega kodu-
joone taha tagasi poorduda. Iga koridorist dratoodud lipu-
kese eest arvestatakse vastavale vdistkonnale 1 punkt.
Mingu korratakse 2—3 korda. Mingu voidab rohkem
punkte saavutanud véistkond.
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Joonis 8

Médngu reeglid. 1. Méangijad ei tohi iiletada kodu-
joont enne mingujuhi signaali. Siilidlased eemaldatakse
sellest jooksust lippude jirele. 2. Kui méngija astus lipu
votmisel iile koridori tédhistava joone voi puudutas kiega
koridori pinda, antakse lipp iile vastasvdistkonnale.

34. Voitlus lippude pirast (VI)
~ Osavétjaid vihemalt 10.
Ettevalmistus méanguks. Minguviljak (mitte

védiksem kui 6X12 m) tdhistatakse nii, nagu see on nalda-
tud joonisel 9.
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~ Mingijad jaotatakse kahte vérdarvulisse véistkonda.
Uks voistkondadest asub iihele, teine teisele poole kesk-
Joont oma voistkonna «linna». Molema voéistkonna «taga-
linna» asetatakse 5—10 Ilipukest, kurikat vo6i kurni
jne.

M idng. Méngujuhi vilesignaali peale piiiiavad molema
voistkonna mingijad tuua vastasvdistkonna tagalinnast
dra rohkem lippe ja viia need oma véistkonna tagalinna.

Voidab voistkond, kelle tagalinnas on minguks ette-
néhtud aja méédumise momendil rohkem lippe (kurikaid,
kurne).
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Mingu reeglid. 1. Ule keskjoone ldinud mingijat
voivad vastasvoistkonna mingijad oma linnas kidepuudu-
tamisega peatada. Selliselt peatatud méngija ei tohi kohalt
lahkuda enne, kui méni tema vodistkonna vabadest méngi-
jatest pole teda kdega puudutanud. 2. Mingijail on digus
vastasvoistkonna linnas lippe kiest-kitte iiksteisele edasi
anda. Lippude viskamine on keelatud — lipp viiakse tagasi
selle voistkonna tagalinna, kust see voeti. 3. Kui lippu
vilv méngija peatati vastasvdistkonna linnas, viiakse tema
kédes olnud lipp tagalinna tagasi. Tabatud mingija peab
aga jdama seisma, kuni ta vabastatakse. 4. Mingijail on
keelatud véljuda minguviljaku piirest — siitidlane eemal-

\
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datakse mingust. 5. Ule keskjoone oma linna joudnud
méngija kédest ei tohi vastasvéistkonna méngijad lippu
ara votta.

35. Kukkuv kepp (S)

Osavotjaid vihemalt 4. .

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse

paarideks ning rivistatakse stardijoonte taha nii, nagu see

' on ndidatud joonisel 10. Stardijoonte kaugus teineteisest

on 2—5 m. Iga méngija toetub vasaku kiega stardijoonele
vertikaalselt asetatud voimlemiskepi iilemisele otsale.

O'| ®'| 4]]]}1 @1 ‘1 Stardjjoon
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Joonis 10

Ming Mingujuhi poolt antud stardikiskluse peale
vahetavad paarilised kohad ning piiliavad seejuures oma
paarilise mahalangevat keppi enne kinni piitida, kui see
jouab maha kukkuda. Kui moélemal paarilistest see
onnestus, arvestatakse paarile 1 punkt. Selliseid starte
korratakse 5—10 korda. Voidab paar, kes saavutas roh-
kem punkte.

Mingu reeglid. 1. Médngijad ei tohi enne tdite-
kisklust viljuda stardijoone tagant ega keppi enesega
kaasa votta.

&

36. Teatejooksud (III—XI)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad jaotatakse
vordarvulisteks voistkondadeks ja rivistatakse {ihise star-
dijoone taha eraldi {iksteisega paralleelselt seisvateks
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kolonnideks (iihekaupa). Kolonnide vaheline kaugus on
2—5 m. Iga kolonni ette 520 m kaugusele asetatakse
mingisugune tdhis (hiippepost, tool jne.). Téahiseks vo6ib
olla ka vastaspoolne sein. Iga kolonni esimene méngija on
voistkonna kapten. Kui on vdimalik, antakse iga voist-
konna kaptenile teatepulk.

M &n g. Miangujuhi kidskluse voi v1le51gnaa11 peale ]ook- .
-sevad kaptenid vastasasetseva seinani, puudutavad seda
kidega v6i jooksevad ilimber tdhise seda puudutamata,
poorduvad siis igaliks oma kolonni juurde tagasi ja anna-
vad teatepulga ilile oma voistkonna jirgmisele mingijale
voi puudutavad kiega tema ettesirutatud kétt ning asu-
vad ise oma kolonni 16ppu. Pérast kide puutumist v6i
teatepulga saamist alustavad jooksu jdrgmised méangi-
jad jne. Kohe kui kolonni peast lahkub jargmine mingija,
liiguvad ko6ik tema selja taga seisnud maingijad iihe koha
vorra edasi.

Véidab voistkond, kelle viimane mingija iilesande t#it- |
miselt tagasi tulles liletab esimesena stardijoone.

Mingu reeglid. 1. Vaistkondade kaptenid ei tohi
enne mingu alustamise signaali v6i késklust stardijoont
tletada. 2. Jirgmised méngijad voivad iiletada stardijoone
siis, kui nende ees seisnud méngijad on {ilesande tditmisel
tagasi tulles neile edasi andnud teatepulga vo6i puuduta-
nud kidega nende ettesirutatud kitt. 3. Igas voistkonnas
peavad mingijad jooksma jirjekorras, tiihtki méngijat
vahele jdatmata. 4. Méngija ei tohi enne {ilesande téditmist
tagasi péorduda.

Niditlikke variante

1. Jidneste teatejooks. Jooksu asemel liiguvad
mingijad edasi kiikkhiipetega, kied risti rinnal.

2. Askeetide teatejooks. Maingijad liiguvad
-edasi polvituses, hoides kiitega poidadest.

3. Vihkide teatejooks. A. Mingijad liiguvad
edasi tagatoenglamangus, jalad ees. B. Sama 1—3 topis-
palli veeretamisega jalgade abil enda ees. C. Sama iihe
topispalli kandmisega rinnal.

4. Pallide ajajad. Jooks 1—3 topispalli veere-
tamisega enda ees jalgade, kite, kepi voi kurika abil. Pal-
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lid voivad olla iihesuurused kui ka- erineva suurusega.
Sama kahe topispalli kandmisega kaenlas.

5. Kepi veeretajad. A. Mingijad veeretavad
teise voimlemiskepi abil enda ees moéda pérandat voim-
lemiskeppi. B. Sama, kuid kepi asemel veeretatakse enda
ees voimlemiskurikat.

6. Teatejooksud hiiplemisega. A. Jooksu
asemel hiiplemine iihel jalal. B. Hiiplemine koosjalu.
C. Hiiplemine koosjalu topispalliga jalgade vahel.

7. Hiiljeste teatejooks. A. Mingijad liiguvad
edasi eestoenglamangus ainult kdte abil. B. Sama topis-
palli hoidmisega jalgade vahel.

8. Hippavad harjad. Igal voistkonnal on riide-
hari. Méngijad 166vad kiega harjale, nii et see hiippaks
edasi. Harja kédega edasiliikkamine on keelatud.

9. Kotisjooks. Igale voistkonnale antakse kartuli-
koti suurune tugevast riidest puhas kott. Mingija jookseb
kotis timber téhise voi seinani ja sealt tagasi, hoides kidtega
kotisuud iilal. Stardijoone taga viljub ta kotist ning annab
selle iile jargmisele méngijale jne.

10. S6lmijate teatejooks. Iga voistkonna ette
vordsetele kaugustele tommatakse kriidiga porandale
0,5—1 m ldbimooduga s60r. S6ori asetatakse 1 m pikkune
ja vidikese sérme jimedune nodr. Iga s6ori juures seisab
vahekohtunik. Mingija, jooksnud so6rini, votab sealt noori
ja teeb enne mingu algust kokkulepitud s6lme («sea-
sorg», «kalamehesélm», «liuglev aas» jne.), néiitab seda
vahekohtunikule, s6lmib uuesti n66éri lahti ning asetab
soori tagasi. Kui méngija tegi s6lme Gigesti, siis ta jook-
seb tagasi. Vastasel korral ldheb ta tagasi neljakdpuli
(«koerajooks»).

11. Signalistide teatejooks. Sama mis eel-
‘minegi, kuid igas s60ris on iiks paar signaliseerimise lippe.
Méngija, jooksnud s60rini, votab sealt lipud, poorab ndoga
voistkonna suunas ja annab lippude abil morse tdhestikus
edasi enne méngu algust kokkulepitud tdhe, numbri voi
sona. Seejdrel asetab ta lipud uuesti so66ri tagasi. Kui
miéingija andis noutava tdhe, numbri voi sona edasi digesti,
jookseb ta tagasi oma véistkonna juurde. Vastasel korral
jookseb ta tagasi neljaképuli.

12. Vurr. Iga kolonni ette stardijoonest 5—20 m
kaugusele tommatakse kriidiga porandale 2 m libiméoduga
so0r. Igasse s60ri asetatakse voimlemiskepp. Médngu alusta-
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mise signaali peale jooksevad véistkondade kaptenid iga-
ks oma so0ri, votavad sealt kepi ja asetavad selle soori
keskele piisti. Seejdrel toetuvad teineteise peale asetatud
kédmmalde ja otsmikuga kepi iilemisele otsale ning jookse-
vad sellises asendis kolm korda limber voéimlemiskepi.
Niilid asetavad nad kepid uuesti s66ri maha ja jooksevad
igaiiks oma voistkonna juurde tagasi jne.

13. Lombakad jédnesed. Iga voistkond rivistub -

kolonni kahekaupa. Kolonnides kérvutiseisvad mingijad
seovad sisemised jalad hiippeliigese kohalt n6ori, rati voi
ptiksirihmaga kokku ja asetavad sisemised kied teineteise

6lgadele. Distantsi 1dbib iga paar joostes «kolmel jalal». |

14. Kdrude teatejooks. Iga vdistkonna min-
gijad ldbivad distantsi kahekaupa: iliks paarilistest liigub
edasi kite abil — «kéru», teine — «kédru liikkkaja» — aga
- liigub, hoides kétega «kidru aisadest» (jalgadest). Teisel
pool tdhist vahetavad paarilised Kiiresti osad.

15. Pallikdrude teatejooks. Sama mis eel-
minegi, kuid «kiru» toetub kédtega «kiru rattale». — korv-
pallile v6i suuremale topispallile, ning ajab seda kite abil
edasi kési porandale panemata.

16. Ratsanike teateso6it. Igas vmstkonnas jao-
tatakse mingijad kolmikuteks. «Séidu» juures on méingi-
jad samas asendis nagu mingu «Ratsanike vo6itlus» vari-
andi juureski. Vaéistlust korratakse 3 korda, nii et koik
mingijad igas kolmikus saaksid tihe korra olla «ratsani-
keks».

17. S6javankrite voéidusoit. Mingijad jao- |

tatakse viie-liikmelisteks voistkondadeks — «sbéjavankri-
teks». Igas voistkonnas on kaks méngijat «hobud». Viima-
sed seisavad teineteise korval — sisemised kéed kiitinar-
varsseongus, vilimised — {iilal. Jargmised kaks méngi-
jat moodustavad vankri — asuvad hobude selja taha, kum-
marduvad ning kumbki neist haarab kétega enda ees
seisva hobu keha timbert vookohalt kinni. Viies méingija —
«vankri juht» — seisab vankril (liks jalg tihe, teine teise
vankrit kujutava méngija turjal) ning hoiab iihe kiega
the, teise kiega teise hobu iilestostetud kidest kinni. Iga
voistkond «sbidab» selliselt viis korda téhiseni ja tagasi.
Stardijoone taga vahetavad méngijad iga kord osad, nii et
iga mingija saaks iihe soidu teha vankri juhina. Véidab
voistkond, kes tiletas stardijoone viiendalt séidult tagasi
tulles esimesena. Vankri lagunemise korral tuleb see uuesti
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korda seada ja alles seejdrel voib voistkond jéllegi voist-
lust jatkata.

18. Sajajalgsete teatejooks. Mingijad koi-
kides kolonnides on neljakdpuli ja hoiavad kitega kinni
igaliks enda ees oleva mingija jalgadest hiippeliigeste
kohalt. Sellises asendis liiguvad koéik vbistkonnad timber
téhise stardijoone taha ja jillegi uuesti tagasi. Voéidab

voistkond, kelle viimane méngija tiletas tagasi tulles esi-

mesena stardijoone. Eesliikuva méngija jalgadest lahti-
laskmine on keelatud. Siitidlast voistkonda voéitjaks ei
loeta.

19. Konnade teatejooks. Sama mis eelminegi,
kuid méngijad on kiikkasendis. Kaptenil on kied asetatud
puusa. Tema taga olevad mingijad asetavad sirged kied
nende ees olevate méngijate 6lgadele. Kolonnid liiguvad
edasi kiikis hiipeldes.

20. Teatejooksud esemete (raskuste) kandmisega

Niiteid

A. Iga vobistkonna ette 5—15 m kaugusele joonistatakse
kriidiga poérandale 1 m ldbimo6dduga soor. Esimesed méin-
gijad viivad joostes 2—5 topispalli sooridesse (kandmise
viis on wvaba). Jargmised mangljad toovad pallid jédllegi
sooridest tagasi stardljoonele ja annavad need seal iile
jdrgmistele méngijatele jne.

Sama, kuid {imber tdhise-jooksmisega — iga mingija
toob alati pallid stardijoonele tagasi.

B. Teatejooks tihe topispalli kandmisega kahe kurika
v6i voimlemiskepi peal.

C. Teatejooksud kaaslase kandmisega iiksi ja kahekesi
varem kindlaksméidratud viisil. Naiteks kaks mingijat
kannavad kahe v6imlemiskepi abil kolmandat — kantav
seisab iihe jalaga iihel, teisega teisel kepil ja toetub kiitega
eesmise mingija olgadele.

D. Iga vdistkonna ette 5—15 m kaugusele mirgitakse
kriidiga porandale {ihte ritta iiksteisest 1 m kaugusele
3 viikest s60ri (1dbimédduga 10 sm). Voistkondade kapte-
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nid asetavad pidrast mingu alustamise signaali igasse s60ri
the voimlemiskurika. Jirgmine mingija toob kurikad
sooridest dra ja annab need {ile kolmaiidale méngijale, kes
viib kurikad sooridesse jéllegi tagasi jne. Kurikad tuleb
asetada sooridesse piisti. Kui méni kurikas timber kukub,
peab méngija selle uuesti pilisti asetama.

21. Kartulipanek (IV). Sama mis eelminegi, kuid
iga voistkonna ette on tommatud kriidiga pérandale 5 vii-
kest soori. Koikide voistkondade kaptenitel on kies kotike
5 kartuliga. Pédrast médngu alustamise signaali jooksevad
nad igaiiks oma voistkonna «vao» (s6orikeste) juurde, ase-
tavad igasse soo0ri tihe kartuli (puuklotsi) ja jooksevad
tiihjade kottidega tagasi oma vodistkondade juurde. Seal
annavad nad kotid iile jirgmistele méngijatele, kes jook-
sevad sooride juurde, korjavad oma voistkonna kartulid
tiles, panevad need kotti ja annavad edasi kolmandale mén-
gijale jne. Selliselt iihed méngijad panevad kartulid maha,
teised aga korjavad iiles.

22. Kartulijooks. Sama mis eelminegi, kuid kotte
ei kasutata. Manguviljaku tdhistamine on néidatud jooni-
sel 11. Iga voistkonna ees dlevas «korvis» on 5 tihesuurust
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Joonis 11

kartulit (puuklotsi, kivi jne.). Médngu alustamise signaali
peale votab iga voistkonna kapten iihe kartuli korvist ja
viib selle lihte ruutu, jookseb tagasi, votab korvist uue
kartuli ja viib selle jirgmisse ruutu jne., kuni igas ruudus
on liks kartul. Viinud viimase kartuli korvist ruutu, jook-
seb ta kolonni juurde, puudutab kidega jargmise méngija
ettesirutatud kétt, mille jarel viimane toob kartulid ruutu-
dest likshaaval korvi tagasi. Pannud viimase kartuli korvi,
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puudutab ta kdega kolmanda méngija ettesirutatud kitt,
kes viib kartulid korvist Gkshaaval jdlle ruutudesse tagasi
jne. Kui kartul vidljus korvist voi ruudu piirest, peab
stitidlane tagasi minema, vea koérvaldama ja alles seejirel
voib ta iilesannet edasi tdita.

23. Hiippavad konnad. Igas voistkonnas jagu-
nevad méingijad paarideks Enne mingu alustamise signaali
asub iga voistkonna esimene paar ldhteasendisse — kapten
asub harkeestoenglamangusse, paariline aga liheb tema
jalgade vahele, haarab kitega limber vookoha ja tostab
tema puusad enda v00. kérgusele. Seejirel haarab kitega
porandale toetuv kapten jalgadega {imber paarilise keha.
Mingu alustamise signaali peale liiguvad iga voéistkonna
esimesed paarid kriidiga porandale tommatud joone suu-
nas — kédtega porandale toetuvad kaptenid toukavad

. kiitega end porandalt liles, viies kided koérvale ja painuta-
des samal ajal taha. Seda aitavad sooritada ka jooksvad
paarilised, tostes neid samal ajal kdtega puusadest ning
kallutades end veidi taha. Seejirel asetavad kaptenid kded
jallegi porandale, toukavad end sealt uuesti iiles jne.
Joudnud eesoleva joone taha, wvahetavad paarilised osad.
Kui vbistkonna esimene paar on tliletanud uuesti stardi-
joone, viljub jargmine paar jne.

HUPPEMANGE
37. Jinesed juurviljaaias (I)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méidnguks. Pérandale tomma-
takse kriidiga kaks kontsentrilist soori. Sooride kaugus
teineteisest on 3—4 m. Sisemine s66r kujutab «juurvilja-
aeda». Selles seisab méngujuhi poolt méidratud juhtmin-
gija — «valvur». Koik lilejddnud méngijad («jdnesed»)
asuvad kahe so6ri vahel (joonis 12).

M &ng. Mingujuhi mirguande (vile, kiteplaksu jne.)
peale hakkavad «jénesed» hiiplema koosjalu kord juur-
viljaaeda, kord sealt vilja jne. Méangujuhi teise mirguande
peale hakkab valvur séorides olevaid jdneseid pilitidma.

Miéngu voidavad méngijad, kes jdid méngu kestel taba-
matuks.
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Joonis 12

Midngu reeglid. 1. Valvur vo6ib jédneseid taga
ajada ja piitida (kdega puudutada) kuni vilimise soorini.
2. Jinesed vbivad ennast pidista hiippamisega viljapoole
vilimist s66ri. 3. Kui valvur on kinni plitidnud 3—4 jinest,
méairab méingujuht uue valvuri.

38. Keksijad-varblased (I)

Osavotjaid vihemalt 4. ~

Ettevalmistus mianguks. Poérandale tomma-
takse kriidiga 5—8 m ldbimodduga sodr, milles seisab
méingujuhi poolt médratud juhtméngija — «vares». Koik
tilejddnud méngijad seisavad viljaspool s6ori. Need on
«varblased».

M dng. Méngujuhi signaali peale hakkavad varblased
kiikis hiipeldes s66ri ja sealt vilja hiiplema. Vares jookseb
sooris ja pliliab kiega puudutada sooris olevaid varblasi.
Viimased pééstavad endid soorist vélja hiiplemisega. Kui
vares puudutas kdega sooris olevat varblast, vahetavad
nad osad ja mang jatkub.

Méngu voidavad miéngijad, kes mingu kestel pol-
nud kordagi juhtméngijaks v6i olid selleks vdhem arv
kordi.

Mingu reeglid. 1. Vares voib piitida ainult s6oris
asuvaid varblasi. 2. Varblased voivad hiipelda ainult tihel
jalal, koosjalu voi kiikis — vastavalt kokkuleppele.
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39. Hunt kraavis (IT)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Ruum jaotatakse
kriidiga porandale tommatud kahe paralleelse keskjoone
abil kaheks vordseks viljakupooleks. Keskjoonte vaheline
kaugus — «kraavi laius» — 1,5—2 m. Keskjoontest kum-
malegi poole 5—10 m kaugusele mirgitakse kodujoon.

1
O
=P, %
~o§ < .

~O
~O
<O
- ®

Joonis 13

Mingujuht méérab {ihe méngijaist juhtméngijaks —
<hundiks». Viimane seisab kraavis. Ulejddnud méngijad —
«kitsed» — seisavad tihe kodujoone taga, ndgudega kraavi
suunas (joonis 13).

M iang. Mingujuhi vilesignaali peale jooksevad kitsed
ile kraavi hiipates vastaspool asetseva kodujoone taha.
Hunt aga pilitiab kraavist vdljumata tabada (kéega puudu-
tada) sellest iile hiippavaid kitsi. Tabatud kitsed peavad
jddma kohe seisma. Mingujuht mérgib tiles tabatud kitsede
nimed ja laseb nad vabaks. Seejirel annab ta uue signaali
jargmiseks {tilejooksuks. Iga kolme iilejooksu jdrel méa-
rab mingujuht uue juhtméngija.

Juhtméngijatest voidab mingu see, kes suutis tabada
rohkem kitsi, ning kitsedest need, kes kogu méngu kestel
jdid tabamatuks voi keda tabati vihem arv kordi.

Kui mingijaid on palju (samuti ka mingu oppimise
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staadiumis), jaotatakse kitsed mitmeks rithmaks ja viima-
sed tiletavad kraavi eraldi.

Miéngu raskendamiseks voib kodujoonte ja kraavi vahele
asetada mitmesuguseid takistusi, millest miingijad peavad
ule hiippama v6i alt 1dbi ronima.

Midngu reeglid. 1. Hunt ei tohi kraavist viljuda.
2. Ule kraavi mittehiipanud miingija loetakse hundi poolt
tabatuks.

40. Hiipped mitastel (II)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus minguks. Kriidiga tomma-
takse porandale («rabasse») malelaua kujuliselt 3—4 rida
vdikseid soorikesi — «miittaid». Uksikute miitaste vahe-
lised kaugused on 40—50 sm. Mittaridade vaheline kaugus
on 2—3 m. Esimestest s66ridest 40—50 sm kaugusele joo-
nistatakse tihine stardijoon. :

Mingijad jaotatakse 3—4 vérdarvuliseks voistkonnaks.
Iga voistkond rivistub eraldi kolonniks stardijoone taha
oma métaste rea vastu (joonis 14).

Miang. Miangujuhi kiaskluse peale «Vaistlejad kohta-
dele!» ldheb igast voistkonnast paremtiibmine méngija
oma voistkonna méttarea kohale stardijoone taha. Kisk-
luste «Valmis! Marss!» jarel tletavad igast véistkonnast
esimesed méngijad raba, hiipates méttalt méttale. Mingija,
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kes tiletab raba koige kiiremini ja ei astu seejuures kor-
dagi maitast tdhistavale joonele voi rappa, tunnistatakse
voitjaks ning tema voistkonnale arvatakse 1 punkt. Raba
tiletanud mingijad asuvad igaiiks oma kolonni sappa. See-
jarel tletavad raba jargmised mingijad jne.

Mingu voidab voistkond, kelle miéngijad saavutavad
i punkte koige rohkem.

Méidngu reeglid. 1. Raba iiletatakse sammhiipe-
tega. 2. Keelatud on vahehuppe sooritamine méttal —
stiidlane loetakse kaotajaks.

41. Ong (110)

Osavétjaid vidhemalt 6.

Ettevalmistus mianguks. Mingus kasutatakse
3—4 m pikkust noori, mille otsa on seotud liivaga tdidetud
kotike.

Mingijad rivistatakse ringiks, ndgudega sissepoole.

M &dng. Mingujuht asub ringi keskel ja keerutab noori
selle otsa seotud kotikesega nii, et kott libiseks méngijate
jalgade kohal moéoda porandat. Méngijad jidlgivad kotikest
ning hiippavad selle ldhenemisel iiles, et kotike v6i noor
ei puudutaks jalgu ega jddks nende taha kinni. Vastasel
korral arvestatakse siitidlasele 1 karistuspunkt.

Voidab méngija, kellel ei ole iihtegi karistuspunkti voi
kellel on neid koige vihem.

Méadngu reeglid. 1. Mingijad ei tohi ringist lah-
kuda. Siilidlast karistatakse 1 karistuspunktiga.

Variandid

1. Ringi keskel seisab mingujuhi poolt miidratud juht-
maingija. Mingija, kelle jalgu tabas néor voi kotike, vahe-
tab juhtméngija vélja. Voidab see, kes pole kordagi juht-
maingijaks olnud voi oli selleks véhim arv kordi.

2. Ringis seisvad méngijad jaotatakse paariks lugemise
teel kaheks vordarvuliseks voistkonnaks. Noori keerutab
mingujuht. Voistkonnale, kelle koosseisu kuuluva min-
gija jalgu noor puudutas, arvestatakse 1 karistuspunkt.
Voidab voistkond, kellei on karistuspunkte koige vdhem.
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42. Labi varava (AV)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus midnguks. Mingujuht médirab
ithe méngijaist juhtméingijaks. Ulejdédnud mingijad rivis-
tuvad ringiks, nédgudega sissepoole, ja iihendavad kéed
pihkseongus. Mingijate jalgade ette tommatakse kriidiga
porandale s60r. S66r jietakse tihest kohast avatuks. Ava
nimetatakse «védravaks». Virava laius on 1,5—2 m. Vira-
vast 2 m kaugusele so6ri keskkoha suunas joonistatakse
porandale 0,5 m ldbimooduga soor, milles seisab juhtmén-
gija. Viikese so0ri ja varava vahekohta joonistatakse veel
tks s66r (1dbimo6ot 10—20 sm), kuhu pannakse mingi ese —
taskuritt, kurn, puuklots jne. (joonis 15). :

Miang. Méngu alustamise
signaali peale hakkavad mingi-
jad timber suure s60ri liksteisel
. kiitest kinni hoides iithes suunas
galoppsammul liikuma. Jérg-
mise signaali peale peab méin-
gija, kes sel momendil asus
viarava kohal, oma naabrite
kédtest lahti laskma, taskuriti
soorist dra votma ja Kkiiresti
varavast vdljuma. Koik tilejda-
nud Umber soori liikkuvad méan-
gijad peavad jddma seisma.
Juhtméngija aga pilitiab ratti
votnud méngijat kdega puudu-
tada enne, kui viimane on joudnud vidravast véljuda. Kui
see juhtmingijal onnestub, vahetab ta tabatuga kohad
ning péarast jirgmist signaali hakkavad maéngijad uuesti
liikuma {imber s66ri, kuid vastupidises suunas jne. Kui
aga juhtmingija ei tabanud ritti votnud mingijat, jadb ta
juhtmaéngijaks edasi.

Méngu voidavad need, kes ménguks méiratud aja jook-
sul pole kordagi juhtméngijaks olnud.

Méadngu reeglid. 1. Mingujuht peab andma sig-
naale selliselt, et koik mingijad kéiksid 1—2 korda s60-
rist ritti toomas. 2. Juhtméngija ei tohi enne teist signaali
oma s60rist lahkuda. Vastasel korral méngija tabamist ei
arvestata. 3. Rétiga véravast vdljunud méngija tabamine
ei loe.

Joonis 15
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43. Tiihi séor (AV)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad rivista-
takse ringiks 0,5 m vahedega, nidgudega sissepoole. Iga
mingija tombab kriidiga tmber oma jalgade porandale
30—40 sm 1ibimooduga soori. Médngujuht médrab tthe mén-
gijaist juhtmingijaks. Viimane seisab ringi keskel.

Médng Mingu alustamise signaali jdrel pilitiab juht-
méingija asuda tiihja soori. Iga méngija, kellest paremal
(vasakul) pool on tiihi so6r, hiippab sellesse (joonis 16). Kui
juhtméngija asub s00ri enne, kui
sinna jouab hiipata tiihjast s6orist O ‘
vasakul (paremal) olevas s0o0ris @ \
seisev mingija, vahetab ta viima- @ b
sega osad ning ming jatkub. ®)

Mingu voéidavad maéngijad, kes
, mianguks ettendhtud aja jooksul @ @ @
pole kordagi juhtméngijaks olnud. @ @

Mingu reeglid. 1. Soori- ;
des seisvad méngijad voivad hiipa- @ @ @
ta paremal (vasakul) pool asu-
vasse tiihja s66ri ainult koosjalu,
parem (vasak) kiilg ees. Vastasel
korral vahetab siitidlane juht-
maingijaga osad. 2. Iga kord pérast juhtméngijate vahetust
hiippavad méngijad korvalolevasse tiihja s6ori vastu-
pidises suunas. 3. Kui juhtmaéngijal onnestub kas vo6i iihe
jalaga astuda tiihja s60ri enne, kui sinna maandub sellest
vasakul (paremal) pool seisnud méingija, vahetavad nad
osad. 4. Juhtmingija ei tohi tiihja s66ri «jahil» soorides
seisvaid ja tlihja s66ri hiippavaid méngijaid téugata. Vas-
tasel korral jéddb ta juhtméngijaks edasi.

Joonis 16

44, Sikuhiippemiing (tSehhardaa) (VI)

Osavéotjaid vdhemalt 3.

Ettevalmistus méanguks. Maingijad rivista-
takse kolonni tihekaupa. Méngujuht miédrab {the méngi-
jaist juhtmingijaks. Juhtmaingija véljub rivist, ldheb
kolonni ette 10—25 m kaugusele, asub viljaaste asen-
disse — parem jalg ees, toetub sirgete kitega eesoleva jala
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polvele ja langetab pea. Juhtmingija turjale asetatakse
miits, tema ette pérandale aga voimlemismatt. Kui min-
gijaid on ile 20, *actab mingu‘uht ménoiiad kahte rithma
ja médrab igale rithmale juhtmingija.

Médng Mingijad sooritavad jirjekorras hoojooksult
harkhiippe iile juhtmingija. See, kes ajas miitsi juhtmin-
gija turjalt maha, vahetab temaga osad.

Voidab méngija, kes pole kordagi juhtmingijaks olnud
voi oli selleks vihem arv kordi.

Variandid

1. Juhtmingijast iihe sammu kaugusele kolonni suunas
tommatakse kriidiga pérandale joon, mille tagant mingi- .
jad peavad jalgadega dra toukama. Mingija, kes astub
dratoukel iile dratdukejoone voi ajab juhtmingija turjalt
miitsi maha, asendab juhtmingijat ning teda karistatakse
tihe karistuspunktiga. Kui kéik mingijad on harkhiippe
sooritanud, témimatakse porandale wuus dratéukejoon —
juhtméngijast 2 sammu kaugusele, hiljem 3 sammu kau-
gusele.

Mingu voidab see, kellel ei ole iihtegi karistuspunkti
voi kellel on neid kodige vihem.

2. Mingijad jaotatakse vordarvulisteks 6—10-liikmelis-
teks voistkondadeks ja need rivistatakse kérvutiseisvateks
kolonnideks tihekaupa, nigudega iihes suunas. Igas kolon-
nis esimesena seisev mingija on vdistkonna kapten. Kolon-
nide vaheline vahe on 3—4 m, mingijate vaheline kau-
gus kolonnides 4—8 m. Ké6ik méngijad joonduvad vilja nii
kuklasse kui ka endast paremal ja vasakul pool seis-
vate naabervdistkondade méngijate jirgi. Seejirel tombab
iga méngija limber oma jalgade kriidiga pérandale so6ri
ja votab sisse, vilja arvatud igas kolonnis viimasena sei-
sev mingija, samasuguse asendi nagu eelmistes varianti-
des juhtméngija, kusjuures eesolev jalg peab asuma sdoris.

Mingujuhi vilesignaali peale iiletab igas kolonnis viima-
sena seisev méngija jirjekorras harkhiippega kéik tema ees
seisvad oma vbdistkonna méingijad. Kui ta tiletas tema ees
esimesena seisnud mingija, téuseb viimane piisti ja liheb
harkhiipet sooritava méngija sd6ri ning jiib sinna seisma.
Samuti toimivad ka iilejdéinud mingijad, minnes iihe koha
vorra kolonnis tahapoole ning véttes sisse jdllegi endise
asendi. Kui harkhiipet sooritanud mingija tiletas kolonni
peas seisva voistkonna kapteni, asetab ta parema jala vii-
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mase so0ri, tostab parema kée liles ja hiitiab: «Valmis!»
Seejiarel asub ta véljaasteasendisse, nagu teisedki maingi-
jad. Piarast hiitiet «Valmis!» asub sama iilesannet tditma
jidrgmine mingija kolonni sabast jne.

Voidab voistkond, kelle kapten jouab jirjekorras tagasi -
kolonni peas asuvasse so00ri esimesena.

<

45. Teatejooks hiipitsaga (VI)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ning rivistatakse kaheks
korvutiseisvaks kolonniks iihekaupa tihise stardijoone taha.
Kolonnide vahe on 5—6 m. Kaugused kolonnides —
1 samm. Moélema kolonni peas seisvad kaptenid varusta-
takse hiipitsaga. Iga kolonni ette 5—20 m kaugusele ase-
tatakse hiippepost v6i mingi muu ese.

Méadng. Mingujuhi v11e51gnaa11 jirel jooksevad kapte-

" nid timber kolonni ees seisva hiippeposti, ilma et seda puu-
dutaksid, ja annavad hiipitsa teise otsa kolonni peas seisva
jargmise méngija kétte. Seejdrel molemad méngijad, joos-
tes liks iihel, teine teisel pool kolonni, veavad endi vahel
oleva hiipitsa modda porandat 1dbi koigi mingijate jalgade
alt. Viimased hiippavad hiipitsa lihenemisel iiles sellise
arvestusega, et hiipits ldheks hiippe ajal jalgade alt 1&bi.
Kui viimasena kolonnis seisev mingija on hiipanud diile
hiipitsa, jddb kapten kolonni sappa. Temaga koos hiipit-
sat vedanud méngija aga jookseb iimber hiippeposti ja
annab hiipitsa teisé otsa jargmisele (kolmandale) kolonni
peas esimesena seisvale méngijale jne.

Hiipitsa asemel voib kasutada ka vdoimlemiskeppi.

Voidab voistkond, kes 1opetab vodistluse esimesena.

Méidngu reeglid. 1. Kui hiipits jidib vedamisel
mone mingija jalgade taha kinni, peavad seda vedavad
méngijad hiipitsat veidi tagasi tombama ning seejirel
hiippab mingija uuesti. 2. Pirast hiipitsast iilehiippamist
astuvad miéngijad sammu vérra edasi.

46. Teatejooksud takistuste iiletamisega (IIT—XI)

Teatejooksud takistuste {iletamisega orgamseerltakse
tépselt samuti nagu tavalised teatejooksud. Stardijoone ja
poordetihise vahele asetatakse mitmesuguseid takistusi —
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voimlemispingid, korgushiippepostide vahele tommatud
noor, tavalised pingid, toolid, voimlemisriistad, kriidiga
porandale tommatud «kraavid» (kaks paralleelset joont)
jne. Takistuste arv — 1—4 (oleneb stardijoone ja tédhise
vahelisest kaugusest). Iga méngija peab iiletama koik takis-
tused jirjekorras, vastavalt kokkuleppele enne méingu
algust — tile hiippama, alt 1dbi ronima, {ile ronima, tile-
tama toenghiippe abil jne. Tahise juurest tagasi tulles
liletab méngija veel kord koéik takistused (voib ka mitte
liletada — oleneb kokkuleppest). Kui mingija ei ileta-
nud takistust selliselt, nagu see on ette nihtud, peab ta
tagasi minema ja tiletama takistuse oGigesti.

Niide

Iga voistkonna ette on asetatud iiks voimlemismatt, hari-
lik pink (risti jooksusuunale) ja voimlemispink (piki jook-
susuunda). Méngijad tiletavad mati kdgartireliga, rooma-~
vad ldbi pingi alt, nii et pingile piistiasetatud kurikas
timber ei kukuks; joudnud véimlemispingini, heidab méan-
gija sellele kohulilamangusse ja tombab end kite abil,
haarates kétega servadest, iile pingi, jookseb siis {imber
téhise ning lletab takistused vastupidises jarjekorras.

HEITLUSMANGE

(Pohiliselt poeglastele)
47. Heitlusmingud soorides

Osavotjaid viahemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Maingijad jaotatakse
kaheks vordarvuliseks voistkonnaks ning rivistatakse tei-
neteise vastu 3—5 m kaugusel seisvateks viirgudeks. Viir-
gude vahele tommatakse kriidiga porandale 4—8 s60ri.
Sooride 14bim6ot on 3—5 m. Mélema vdistkonna paremalt
tiivalt 1&heb igasse so6ri iiks mingija (joonis 17). Mingi-
jad peavad jou poolest olema igas s00ris enam-vihem
vordsed.

Miang. Heitlus koikides soorides algab méangujuhi
kiskluse voi vilesignaali peale. Paarilised piitiavad teine-
teist s6orist vilja tougata. Kui esimesed 4—38 paari on heit-
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luse l6petanud voi kui heitlemiseks médratud aeg on lébi,
asuvad sooridesse uued mingijad mélemast voistkonnast
ja méng kordub. Heitluse véitnud paarilise voistkonnale
arvestatakse 1 punkt. Heitlus kestab 1—2 min. Kui selle
aja jooksul kumbki paarilistest voitu ei saavutanud, loe-
takse tagajiarg viigiliseks ja moélemale voistkonnale arves-
.tatakse 1/2 punkti (voi ei arvestata tildse punkte). Heitlus
16petatakse méngujuhi kiskluse voi vilesignaali jérel.
Voidab voistkond, kelle méngijad saavutasid rohkem
punkte. : S,

oooooooooooof

000000000600

Joonis 17

1. variant— kukevéitlus (III).

Paarilised asetavad kided risti rinnale ja tostavad iihe
jala maast tiiles. Selliselt iihel jalal hiipeldes piitiavad nad
teineteist soorist vilja téugata voi sundida oma vastast
iilestdstetud jalga maha panema. Kellel neist see nnestub,
tunnistatakse voitjaks.

2. variant — iihe jalaga kukk (AV).

Sama mis eelminegi, kuid maingijad hoiavad vasaku
kiega maast iilestdstetud vasaku jala hiippeliigesest, pihk-
seongus iihendatud paremate kite abil aga piitiavad sun-
dida’ vastast tihel jalal hiipeldes iilestostetud jalga maha
panema vOi soorist véljuma.

3. variant — sikuvditlus (S).

Iga paariline seob oma jalad hiippeliigese kohalt nooriga
kokku ja asetab kied seljale. Hiipeldes koosjalu, plitiavad
paarlhsed teineteist soorist vidlja tougata voi tasakaalust
vilja viia, nii et vastane oleks sunnitud kési seljalt &ra
voima.
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4. variant — pardivoitlus (S).

Sama mis 1. variantki, kuid méngijad hiiplevad kiikis
koosjalu, hoides kitega sdirtest kinni. Juhul kui tiks paa-
rilistest kukub kilili, voib ta uuesti kiikkasendisse tagasi
minna, kuid seejuures ei tohi ta kési sdirtest lahti lasta.

5. variant— kiiiirakad kuked (S).

Sama mis eelminegi, kuid mélemad méngijad hoiavad
kindrais voimlemiskeppi. Kepi otste alt hoiavad nad kitega
kinni sdartest.

6. variant — toukamine olgadest (AV).

Paarilised seisavad s60ris paremkiiljetsi (vasakkiiljetsi),
kied seljal pihkseongus. Piititakse paarilist s66rist parema
(vasaku) 6laga vélja tougata.

7. variant — joumehed (AV).

Paarilised seisavad s00ris rinnutsi ja hoiavad kinni teine-
teise korvaleviidud kitest. Pililitakse vastast s6orist vilja
tougata.

8. variant — toukamine sirgete kitega (AV).
Paarilised seisavad s00ris rinnati ja asetavad sirged kéed
teineteise Olgadele. Piilitakse vastast soorist vélja tougata.

9. variant — toukamine koverdatud kiitega (S).

Paarilised seisavad sdoris rinnati ja tthendavad kéverda-
tud kded enda ees pihk- voi sormseongus. Pililitakse vas-
tast soorist valja tougata.

10. variant— tugev kisi (S).

Paarilised seisavad sooris paremkiiljeti (vasakkiiljeti) ja
tihendavad paremad (vasakud) kded pihkseongus. Piititakse
sundida vastast s6orist lahkuma. Vasak kisi on selja taga.

11. variant — voovoitlus (S). ‘

Paarilised seisavad sooris rinnutsi ja hoiavad kitega
teineteisel iimber vo6 kinnitatud rihmast. Piititakse vas-
tast soorist vilja tosta voi tougata. Kéte lahtilaskmine vas-
tase voost on keelatud.

12. variant — maadlejad (S).

Paarilised seisavad s66ris rinnutsi ja hoiavad teineteise
Umbert kitega kinni (liks kisi vastase kie alt, teine iilalt).
Piilitakse vastast s6orist vilja viia, nii et selle jalad puu-
dutaksid porandat- vdljaspool soori.
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13. variant — pressimine istudes (AV).

Paarilised istuvad sooris selitsi, kded tihendatud kilitinar-
varsseongus. Plititakse istes olles vastast jalgade abil s66-

rist vélja tougata. ;

14. variant — pressimine piisti (AV).
Sama mis eelminegi, kuid mingijad seisavad sdoris
selitsi, kded lihendatud kiilinarvarsseongus.

15. variant — toukajad (AV).

Paarilised seisavad sooris rinnati. Uks paarilistest hoiab
kidtega 2 m pikkuse ja 6 sm jdmeduse teiba iihest otsast,
teine teisest. Plititakse vastast soorist vilja tougata. Kémb-
lad ei tohi modda teivast edasi liikuda.

16. variant — kahevéitlus voimlemiskepiga (S).

Paarilised seisavad rinnati sooris ja hoiavad kitega
~ rohtsalt olevast voimlemiskepist. Piititakse vastast soorist
vilja tougata voi tema kidest kepp dra votta.

17. variant — kahevoitlus topispalliga (V).

Paarilised hoiavad kitega topispallist. Mélemad piitiavad
palli teineteise kéest s6orist valjumata dra rebida ja visata
seda oma vbdistkonna viirus seisvatele méingijatele. Hei-
delda v6ib ainult kidtega pallist kinni hoides.

18. variant — kolmikute (nelikute) heitlus.

Méngijad jaotatakse 3—4 vordarvuliseks voistkonnaks.
Koik voistkonnad saadavad igasse soori iithe oma méngi-
jaist. Heitlus toimub samuti nagu variantides 1, 2, 3, 4, 5,
612

Heitlus kestab seni, kuni igasse soori jdab liks mingija
— vbitja. Voitjale voistkonnale arvestatakse 1 punkt. See-
jarel ldhevad so0ridesse igast voistkonnast jargmised mén-
gijad. Voidab koige rohkem punkte saanud véistkond.

Heitlus algab tingimata méngujuhi vilesignaali peale.

48. Heitlusmingud viirgudes

Osavotjaid vdhemalt 4.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse véistkonda ja rivistatakse eraldi iihte
viirgu.

5 Liikumismingud 65



Ming.

1. variant— voitlus joonel (VI).

Viirud seisavad rinnati teineteisest 2 m kaugusel. Uksi-
kute mingijate vahelised vahed viirgudes 1 m. Viirgude
vahele témmatakse kriidiga porandale keskjoon. Mingu
alustamise signaali peale lihenevad viirud teineteisele ja
mangijad plitiavad keskjoonest iile astumata haarata vas-
tasvoistkonna mingijate kitest ning tommata neid iile
keskjoone oma viljaku poolele. Iga vastasmingija eest, kes
astub kas v6i ainult tihe jalaga-iile keskjoone, arvestatakse
voistkonnale 1 punkt. Méngijail on digus oma voistkonna
miéngijaid vastase iile keskjoone vedamisel abistada. Ule
keskjoone veetu lahkub méingust.

Voidab voistkond, kes minguks méidratud aja jooksul
saavutab rohkem punkte.

2. variant — koérvaletombamine (AV).

Vahed viirgudes 1,52 m. Mélema viiru méngijad ase-
tavad parema (vasaku) jala ette, nii et poia vilimine serv
asuks keskjoonel ja oleks vastamisi vastasvoistkonna min-
gija poiaga. Mingijad seisavad seejuures paremkiiljeti
(vasakkiiljeti). Seejiarel tihendatakse paremad (vasakud)
kéded pihkseongus. Méngu alustamise signaali jdrel piilia-
vad paarilised parema (vasaku) kée abil (vasak kisi seljal)
teineteist vedades ja surudes sundida nihutama paigalt
tagaolevat jalga. Kellel see onnestub, saavutab oma voist-
konnale 1 punkti. Voidab voistkond, kes saavutab rohkem
punkte.

3. variant (S).

Sama mis eelminegi, kuid kaotajaks ]oetakse méngija,
kes liigutab kohalt parema (vasaku) jala. Tagaolevat vasa-
kut (paremat) jalga v6ib paigalt liigutada.

4. variant — vedamine viirgudes (S).

Viirud seisavad keskjoonel rinnati (malekorras). Min-
gijad hoiavad parema kéega endast paremal seisva vastas-
voistkonna méngija paremast kdest, vasaku kidega aga
vasakul seisva vastasvoistkonna miéngija vasakust kiest.
Mblema viiru taha on tommatud pérandale kriidiga kodu
joon. Need on keskjoonega paralleelsed ja asuvad sellest
2—3 m kaugusel. Mingu alustamise signaali jirel plitia-
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Joonis 18.

vad mélemad voistkonnad vedada vastasvoistkonda iile
oma selja taga oleva kodujoone (joonis 18). Voidab voist-
kond, kellel see dnnestub.

5. variant — vea iile joone! (S).

Sama mis eelminegi, kuid voistkonnad seisavad kesk-
joonel malekorras, nidgudega oma vodistkonna kodujoone
suunas — vastasvoistkonna vedamine tiile oma voistkonna
kodujoone.

6. variant — voitlus ahelikus (S).

Voistkonnad seisavad keskjoonel kiilinarvarsseongus,
nagu see on ndidatud joonisel 19. Modlemad voistkonnad
plitiavad tougata vastasvoistkonda enda ees oleva kodu-
joone taha.
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Joonis 19.

7. variant — vedamise voistlus (S).

Viirud seisavad keskjoonel paremkiiljeti (vasakkiiljeti).
Paarilised (iiks iihest, teine teisest voistkonnast) tihenda-
vad paremad (vasakud) kded pihkseongus. Mingu alusta-
mise signaali jirel pililiavad paarilised teineteist vedada
iile oma voistkonna kodujoone, mis asub keskjoonest
3—5 m kaugusel. Mingijad, kellel see 30 sek. kuni 1 min.
jooksul onnestub, toovad oma voistkonnale 1 punkti. Vai-
dab rohkem punkte saavutanud véistkond.
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8. variant — koorma vedamine (S).

Viirud seisavad keskjoonel, ndgudega iihes suunas. Ees-
mises viirus seisvad méngijad haaravad nende selja taga
tagumises viirus seisvate méngijate kitest ja piiiavad
mingu alustamise signaali jdrel vedada paarilisi ilile enda
ees oleva kodujoone. Mingijad, kellel see 30 sek. kuni
1 min. jooksul dnnestub, toovad oma voistkonnale 1 punkti.
Seejirel vahetavad paarilised osad ja méng kordub. Voi-
dab rohkem punkte saavutanud voistkond.

9. variant — koorma vedamine tagurpidi (S).

Viirud seisavad keskjoonel rinnati. Paarilised tihenda-
vad kied pihkseongus. Uks viirgudest piiliab méngu alus-
tamise signaali jirel vedada oma vastaseid ilile enda selja
taga oleva kodujoone. Edasi toimitakse samuti nagu 8. vari-
andi puhul.

10. variant — koorma liikkamine (S).

Viirud seisavad keskjoonel, nidgudega {iihes suunas.
Mingu alustamise signaali jirel piitiavad tagumises viirus
seisvad miingijad oma paarilisi eesseisvast viirust liikata
iile nende ees oleva kodujoone, toetudes seejuures kitega
nende seljale. Muu osa on sama mis 8. variandi juureski.

49, Heitlusmiingud sdori tombamisega

1. variant — tomba ringi! (VI).

Mingu «Voitlus joonel» teisend. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse vdistkonda. Ménguviljaku keskele
tommatakse 5—6 m libimédduga s6or. Uks voistkondadest
rivistub ringiks iimber soori, teine on sodris. Voistkonnad
seisavad rinnati. Mingu kiik ja reeglid on samad, mis
mingu «Voitlus joonel» juureski. Keelatud on ainult iiht
mingijat vedada kahekesi soori kui ka s6orist vilja.

2. variant — metslaste tants (S).

Mingijad jaotatakse 8-, 10- vdi 12-liikmelisteks riihma-
deks. Rithmad rivistatakse omaette ringideks, kéded iihen-
datakse pihkseongus. Paarikslugemise teel jaotatakse iga
rithma mingijad kahte vordarvulisse vdistkonda. Ringis
seisvate miingijate jalgade ette, 0,5—1 m kaugusele, tom-
matakse kriidiga pérandale sodr. Iga méngija piitiab enda
kérval seisvaid vastasvdistkonna mingijaid sundida kétest
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" kinni hoides s66ri astuma. Kui see onnestub, méng pea-

A

tatakse ja voistkonnale arvestatakse 1 punkt. Seejirel
maéng jatkub. Mingijad ei tohi iiksteisel kitest lahti lasta.
Ringi katkemise kohast paremal pool oleva mingija voist-
konnale arvestatakse 1 karistuspunkt, mis voetakse maha
voistkonna poolt kogutud punktide summast. Miéngijad
voivad kitest lahti laskmata timber so6ori liikuda.

3. variant—indiatants (ira aja kurikat maha) (VIII).

Soori ei joonistata. Ringi sisse asetatakse piisti 10—12
voimlemiskurikat voi kurni. Méngijad plitiavad enda kor-
val asuvaid vastasvdistkonna méngijaid vedada kurikate
otsa, nii et nad neid timber ajaksid. Iga timberaetud kurni
voi kurika eest arvestatakse vastasvoistkonnale 1 punkt.
Kurikas seatakse uuesti piisti ja méng jatkub. Maingu
kestus 5—6 min.

Seda mingu voib korraldada ja méngida ka teisiti. Min-
gijaid voistkondadesse ei jaotata. Iga mingija, kes ajas
kurika v6i kurni imber, lahkub méngust. Mingu vdida-
vad kaks viimastena ringi jddnud maingijat.

50. Véta granaat (haug, luik ja vahk)! (VIII)

Osavotjaid vdhemalt 6.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
jou poolest vordseteks kolmikuteks. Igas kolmikus kuulub
uks mingija esimesse, teine — teise ja kolmas — kolman-
dasse vobistkonda. Olenevalt méngijate arvust valmista-
takse jimedast ja tugevast noorist 1—3 «voru» (1—1,5 m
pikkuse néoritiiki otsad seotakse «kalamehe solme» abil
kokku).
~ Igast sellisest vorust hoiab kolmik kinni parema voi
vasaku kiega (vastavalt kokkuleppele) ja mingijad, eemal-
dudes néorist, tombavad selle pingule, nii et vorust tekiks
vordkiilgne kolmnurk. Mingijad seisavad kiiljega noori
suunas. Igast mingijast 1—2 m kaugusele asetatakse
porandale plisti granaat (joonis 20).

Méng. - Mingujuhi késkluse voi vilesignaali peale
piitiavad kéik kolm mingijat noorist lahti- laskmata teisi
endale jirele vedades enese ees seisvat granaati maast
kitte saada. Voidab mingija, kellel see esimesena onnes-
tus, ja tema voistkonnale arvestatakse 1 punkt. Seejirel
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asub sama sooritama jirgmine kolmik jne. Uheaegselt
voib vedada 3 kolmikut. Voidab rohkem punkte saavuta-
nud voistkond.

CPOOPO®OD O

v s Granaat
Joonis 20.

Médngu reeglid. 1. Vedada ei tohi jarskude tom-
metega. Samuti ei tohi likski méngija noorist enne veda-
mise lopetamist lahti lasta. Siitidlase voistkonnale arves-
tatakse iga eksimuse eest 2 karistuspunkti. Karistuspunk-
tid arvestatakse maha véistkonna poolt saavutatud punk-
tide summast. 2. Teistkordsel vedamisel hoiavad méngi-
jad noorist kinni teise kdega. 3. Kui kolmikust tikski
maingija ei saanud 0,5—1 min. jooksul (vastavalt kokku-
leppele) granaati kitte, siis 16peb vedamine viigiliselt.

1. variant. Sama mis eelminegi, kuid vedamine toi-
mub paarides. Uks paarilistest igas paaris kuulub esi-
messe, teine teise voistkonda (joonis 21).

2. variant. Sama mis eelminegi. N6ori iiks ots on
seotud esimese, teine teise paarilise parema (vasaku) jala
hiippeliigese timber. :

N

) i \ Granaal

Yo ol ol e
o !
¢ o 0 a]

|
|
¢

N

0 O
® @

§ ¢ i

Joonis 21.
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51. Koige tugevam (IX)

Osavétjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaota-
takse 6—10-liikmelisteks vordseteks rithmadeks. Iga rithm
miéngib eraldi ning igatihe jaoks joonistatakse pdrandale
- minguviljak, nii nagu see on niidatud joonisel 22. Iga
rithm seisab oma ménguviljaku esimeses ruudus.

TF?M-—& X ‘ '
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Joonis 22.

M dn g. Médngujuhi vilesignaali voi kédskluse peale hak-
kavad koik esimeses ruudus seisvad maéngijad tliksteist
toukama jargmisse ruutu. Teise ruutu sattunud méngi-
jad hakkavad kohe jillegi iiksteist toukama edasi kolman-
dasse ruutu jne. Ming kestab seni, kuni igasse ruutu on
jddnud ainult iiks méngija. Kuna mingus kasutatakse kuut
ruutu, siis méiratakse kindlaks igas rithmas kuue tuge-
vama maingija paremusjédrjestus. Esikohale tulnuks (kodige
tugevamaks) loetakse igast rithmast see mingija, kes jai
esimesse ruutu, teisele kohale tulnuks — teises ruudus
seisev mingija jne.

~ Méadngu reeglid. 1. Méingijad ei tohi iiksteist tou-

kama hakata enne mingu alustamise signaali vo6i kask-
lust. 2. Mingijad voivad tiksteist tougata 6laga, seljaga,
rinnaga. Kéded on neil seejuures risti rinnal voi selja taga
pihkseongus. 3. Méngija loetakse jdrgmisse ruutu touga-
tuks, kui ta molema jalaga l{iletas ruutude wvahejoone.
Kolmest esimesest reeglist mittekinnipidamise korral
eemaldatakse siitidlane mingust. 4. Ule ruudu kiilgjoonte
véljatougatud mingijad tulevad samasse ruutu tagasi ja
jitkavad voitlust.
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Variant — voitlus ruutudes (K).

Ruutude suurus on 5X5 m ja nende arv 4—6. Mingijad
jaotatakse 3—4 vordsesse voistkonda. Véistkonnad kan-
navad erinevaid eraldusmirke — iihe vbistkonna mingi-
jad on spordisdrkideta, teise voistkonna mingijad on spor-
disérkides, kolmandad kannavad sidemeid iimber pea jne.
Koikide voistkondade mingijad seisavad médngu algul esi-
meses ruudus (joonis 23). Pirast méngu alustamise signaali
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Joonis 23.

putiavad koik mingijad voorastesse voistkondadesse kuu-
luvaid méngijaid esimesest ruudust jiargmisse tougata.
Teise ruutu sattunud maingijad plitiavad jéllegi vooraid
tougata edasi kolmandasse ruutu jne. Ming 16peb, kui
igas ruudus seisavad ilihe ja sama voistkonna méngijad.
Voistkonnale arvestatakse iga esimeses ruudus seisva mén-
gija eest 5 punkti, teises ruudus seisva méingija eest
4 punkti, kolmandas — 3 punkti jne.
Voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

52. Koievedu (VII)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méadnguks.  Porandale témma-
takse kriidiga 3 paralleelset joont liksteisest 2 m kaugu-
sele. Umber mingus kasutatava koie keskkoha seotakse
punane riideriba, seliest mdélemale poole 1 m kaugusele
aga valged riideribad. Kois asetatakse sirgelt risti iile
porandale tdmmatud joonte, nii et punane riideriba jiiks
keskmise joone kohale.

Mingijad jaotatakse kahte voérdarvulisse voistkonda.

'

72



Mingujuht asetab jala koie keskkohta tdhistava punase
riideriba peale. Uks voistkondadest haarab malekorras
koiest liks iihelt, teine teiselt poolt. Seejuures haaravad
esimesed mingijad koiest valge lindi juurest.

Ming. Uheaegselt mingu alustamise kisklusega voi
vilesignaaliga votab mingujuht kiiresti jala koielt ja
-molemad véistkonnad piitiavad tommata koit enda poole,
nii et selle keskkoht (punane lint) tuleks iile oma voist-
konna poolse joone. Kui see onnestub, voidab voistkond
veo. Ming koosneb kolmest veost. Pirast igat vedu antakse
maingijaile 1—1,5 min. puhkust (alates IX kl. 30 sek.).
Voidu saavutab voistkond, kes kolmest veost voidab
kaks. :
Midngu reeglid. 1.Juhul kui veo algusest on m&6-
dunud 30—40 sek. (alates IX kl. 1 min.) ja tulemust pole
selgunud, lopetatakse vedu ja tulemuseks loetakse viik.
2. Kui iiks vedu loppes viigiliselt ja jargmisest kahest
veost voitis liks voistkondadest lihe, teine teise, siis kor-
raldatakse voitja selgitamiseks veel liks vedu. 3. Veda-
mise ajal on méngijail keelatud toetuda kéte voi pélvedega
porandale, istuda ja lamada, hoides samal ajal kinni koiest.
Stitdlase voistkond kaotab veo. 4. Viljas koit vedades ei
tohi miéngijad teha maapinda tugiaugukesi ega kanda
jalatseid, mille taldade kiilge on kinnitatud naelad vo6i
nupud.

1. variant. Voistkonnad rivistatakse eraldi iihte
viirgu, koiest 8—10 m kaugusele. Parast mingu alusta-
mise signaali jooksevad nad koie juurde, haaravad sellest
ja piitiavad seda vedada enda poole.

2. variant. Sama mis eelminegi, kuid kois asub kesk-
joonel selliselt, nagu see on néidatud joonisel 24.
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Joonis 24.

73



53. Ratsanike voitlus (S)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Maingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Molema voistkonna mén-
gijad jaotatakse paarikslugemise teel veel kaheks vord-
arvuliseks riihmaks — «ratsudeks» ja «ratsanikeks».
Ruumi moélemast otsaseinast 1—2 m kaugusele méirgitakse
kriidiga pérandale kodujoon. Uks vdistkondadest asub iihe,
teine teise kodujoone taha. Mingujuhi késkluse peale
istuvad ratsanikud oma ratsudele kaksiratsa 6lgadele ning
ratsud haaravad kitega ratsanike jalgadest.

Médng. Méingu alustamise signaali jarel viljuvad
molema véistkonna ratsud koos ratsanikega kodujoonte
tagant. Ratsanikud pilitiavad vastasvoistkonna ratsanikke
kitest haarates «sadulast» maha tommata. Iga sadulast
mahatommatud vastasvoistkonna ratsaniku eest arvesta-
takse voistkonnale 1 punkt ning viimased koos oma ratsu-
dega lahkuvad méngust — ldhevad oma véistkonna kodu-
joone taha tagasi. Midng kestab seni, kuni iihe voistkonna
ratsanikud on ko6ik sadulast maha tommatud voi kui mén-
guks miidratud aeg on ldbi. Seejdrel vahetavad paarilised
voistkondades osad ja ming kordub.

Voidab voistkond, kes saavutas rohkem punkte.

Midngu reeglid. 1. Ratsudel on keelatud haarata
kitega vastasvoistkonna miéngijaist, ratsule jalga ette
panna jne. Vastasel korral lahkub siitidlane koos oma
ratsanikuga mingust ning vastasvoistkonnale arvesta-
takse 1 punkt.

Variant — ratsaviagi (S).

Sama mis eelminegi, kuid ratsu moodustavad kaks méin-
gijat — Uiks neist seisab piisti, teine asub tema selja taha,
kummardub ja haarab kitega limber eesseisva méngija
keha (v66 kohalt). Viimase turjale istub kaksiratsa rat-
sanik. Ratsanikud hoiavad tiihe kdega ratsut kujutava
plistiseisva méngija 6last, vaba kitt aga kasutavad voitlu-
seks vastasvoistkonna ratsanike vastu.

Kui ratsanik tommati sadulast maha, kui ratsanik hoi-
dis voitluse ajal kidega kinni piistiseisva ratsu kaela timbert
voi kui ratsu lagunes koost, lahkub siitidlane ratsu koos
ratsanikuga méngust ja vastasvoistkonnale arvestatakse
1 punkt. Sama tehakse ka siis, kui ratsu votab voitlusest
osa kitega.
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54. Tugevaim ring (K)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
2—4 vordarvuliseks voistkonnaks. Pérandale joonistatakse
2—3 m ldabimooduga soor. Koik voistkonnad rivistuvad

-pihkseongus eraldi ringiks (ndgudega sissepoole) soorist
vordsetele kaugustele (joonis 25).

M dn g. Méngu alustamise signaali peale ptitiavad voist-
konnad voimalikult kiiremini liksteise kitest lahti lask-
mata minna terves koosseisus sO0ri, surudes seejuures
vastasvoistkondade méngijaid sealt vélja.

Voidab vodistkond, kellel see onnestub.

Joonis 25.

Mingu reeglid 1. Voistkond, kelle ring katkes,
lahkub maéingust.

~

55. Puuduta vastast! (V)

Osavéotjaid viéhemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad rivista-
takse kahte viirgu. Esimene viirg moodustab esimese,
teine — teise vobistkonna. Mélema vodistkonna paremtiib-
mised mingijad tulevad rivist vilja ja jddvad seisma rin-
nati, teineteisest 1,5—2 m kaugusele, parem jalg vilja-
astes ees. Molemal mingijal on paremas kées voimlemis-
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kepp, mida hoitakse kinni iilemisest otsast, alumine ots:
aga toetub porandale.

M é&n g Mingujuhi vilesignaali jérel piitiavad mélemad
méngijad puudutada kepi alumise otsaga vastasmingija
eesoleva parema jala poida, kaitstes samal ajal enda
oma. Mingija, kellel see 6nnestub, saavutab oma vdist-
konnale 1 punkti. Seejirel asub mingima jirgmine
paar jne. Mingu voidab voistkond, kes saavutas rohkem
punkte.

Mingu voib korraldada ka selliselt, et 2—3 paari véi
koéik paarid voistlevad {iheaegselt. Sel teel saame tdsta
méngu koormust, kuid teisest kiiljest muutub mingu
juhtimine raskemaks.

Médngu reeglid. 1. Maingu ajal ei tohi kepi alu-
mine ots porandast eralduda. Siilidlane loetakse kaota-
jaks. 2. Médngu ajal voivad méngijad edasi liikuda, taga-
neda jne.

56. Lo pall kiest! (S)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus méidnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse vbistkonda ja rivistatakse eraldi iihte
viirgu, nigudega vastamisi. Mélema viiru paremad tiivad
asuvad lihel ja samal pool. Viirgude vaheline kaugus on
5 m. Molemad voistkonnad loevad kolmeks (neljaks, viieks
— olenevalt olemasolevate topispallide arvust). Viirgude
vahele pérandale tommatakse kriidiga keskjoon. Vaist-
kondade kaptenid médravad loosimise teel kindlaks mingu
alustamise Giguse. Mingu alustava vdistkonna number
tihed ldhevad keskjoonele. Igaiiks neist hoiab ettesiruta--
tud kéte vahel topispalli.

. Midng Mingujuhi kiskluse peale viljuvad rivist vas-
tasvoistkonna number iihed ja piitiavad oma vastase kiite:
vahelt topispalli tugevama k#ega vilja liiiia. Kui vastas-
voistkonna miéngijal see dnnestub esimese 166giga, arves-
tatakse tema voistkonnale 3 punkti, teisega — 2 punkti ja
kolmandaga — 1 punkt. Neljandat 166ki pole lubatud soo-
ritada. Samuti véistlevad omavahel moélema vdistkonna
teised, kolmandad jne. numbrid. Seejérel vahetavad véist-
konnad osad. Mingu vdidab rohkem punkte kogunud
voistkond.
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Midngu reeglid. 1. Vastu kési 166mine on keela-
tud. Stitidlast voistkonda karistatakse 5 karistuspunktiga.
Karistuspunktid arvestatakse maha voistkonna poolt kogu-
tud punktidest.

PALLIMANGE
57. Kiitid (AN)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méidnguks. Porandale («mets»)
joonistatakse kriidiga vabas asetuses kolm 1 m 1l&dbimoo-
duga soori. Igas s6oris seisab méngujuhi poolt méiratud
juhtmiingija — «kiitt» tennisepalliga. Ulejddnud mingi-
jad on «jdnesed».

M idng. Mingu alustamise signaali (2 vilet) jérel jook-
sevad jdnesed metsas ringi. Jirgmise vilesignaali peale
. (1 vile) peavad jinesed jddma liikkumatult seisma ning
. kiitid puitiavad neid soorist lahkumata palliga tabada.
Tabatu vahetab kiitiga osad.

Méingu voidavad janesed, keda kiittidel ei onnestunud
kogu méngu kestel tabada.

Médngu reeglid. 1. Jinesed voivad visatud palli
eest poigelda kohalt lahkumata. Vastasel korral loetakse
stitidlane tabatuks. 2. Kiitid ei tohi palli tugevasti visata
— taoline tabamus ei loe.

58. Taba palli! (III)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaota-
takse kahte vordarvulisse véistkonda. Voistkonnad rivis-
tuvad eraldi tihte viirgu viskejoonte taha (joonis 26). Igal
méngijal on kies viike pall (liivakott). Ménguviljaku kes-
kele .on asetatud taburet voi pink, millele asetatakse vork-

pall. Taburet asetseb viskejoontest 5—7 m kaugusel.
" Méng. Pédrast mingu alustamise signaali piitiavad
molema voistkonna mingijad tabada védikeste pallidega
taburetil olevat vorkpalli, nii et see kukuks maha vastas-
voistkonna poole. Voistkonnale, kellel see Gnnestub, arves-
tatakse 1 punkt.

Pall asetatakse uuesti taburetile ja méng jatkub nii-
kaua, kuni k6éik mingijad on oma pallid &ra visanud.
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Pédrast uut signaali korjavad nad poérandale visatud pallid
ules ja ldhevad oma kohtadele tagasi. Mangujuhi signaali
jarel méng jatkub.

Voidab voistkond, kes méanguks ettendhtud aja jooksul
saavutas punkte koige rohkem.

QO OOQOO
Viskejoon
Viskejoon

N NN N N N

Joonis 26.

Midngu reeglid. 1. Enne kokkulepitud signaali ei
tohi mingijad palle visata ega visatud palle poérandalt
ules votta. 2. Viskamisel ei tohi méangijad astuda tile viske-
joone. Molemast reeglist mittekinnipidamisel karistatakse
siiidlast voistkonda iga taolise juhtumi eest 1 karistus-
punktiga, mis arvestatakse maha voistkonna poolt kogu-
tud punktidest.

59. Snaiperid (V)

Osavétjaid vahemalt 4. :

Ettevalmistus mianguks. Mianguvaljakul tdhis-
tatakse viskejoon. Viskejoonest 10—15 m kaugusele ase-
tatakse plisti toenghiipete juures kasutatav hoolaud véi -
moni muu varje, mille taga istub méngujuhi poolt mééara-
tud juhtmingija. Juhtmingija on varustatud kahe
20X 20 sm suuruse varre Kkiilge kmnltatud erivarvilise
vineeritiikiga — «mérklauaga».

Miéngijad rivistatakse viskejoone taha iihte viirgu, ndgu-
dega juhtmingija suunas, ja jaotatakse paarikslugemise
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teel kaheks vordarvuliseks voistkonnaks. Vahed maingi-
jate vahel — 1 m. Iga mingija on varustatud tennisepal-
liga (hernekotikesega). Kui maéngijaid on tile 12, rivista-
takse nad tiles kahte, kolme, nelja jne. paarisarvulisse
viirgu. Igas viirus kuuluvad number iihed esimesse, num-
ber kahed — teise voistkonda. Kui palle on vihe, siis on
sellise méngijate rivistuse juures varustatud pallidega
ainult esimese viiru mingijad. Enne mingu algust lepi-
takse kokku, missugust virvi mirklauda peavad tabama
esimese, missugust — teise voistkonna méngijad.

Mang. Varje taga istuv juhtmingija tostab tihe mérk- "
laudadest iile varje ja niditab seda 3—4 sek. Maingijad,
kelle voistkonna mérklaud kerkis varje tagant, ptiiavad
seda pallidega tabada. Mérklaua tabamise korral saavutab
voistkond 1 punkti. Seejirel tostab juhtmingija tiles teise
voistkonna maérklaua, mida plitiavad tabada teise voist-
konna maéngijad. Niiid toovad maéngijad visatud pallid
joostes dra ja rivistuvad uuesti endises jdrjestuses viske-
' joone taha ning ming kordub. Kui méngijad on aga rivis-
tatud kahte voi rohkemasse viirgu, siis esimese viiru
maéngijad, toonud visatud pallid tagasi, annavad need iile
viskejoone taha asunud teise viiru méngijatele jne. Ise aga
rivistuvad viimase viiru selja taha — iihte viirgu.

Méngu voidab voistkond, kellel miangu 16puks on koige
rohkem punkte. :

Miangu reeglid. 1. Viskamisel ei tohi mingijad
astuda tiile viskejoone. Siitidlast voéistkonda karistatakse
1 Kkaristuspunktiga. Karistuspunktid arvestatakse maha
voistkonna poolt saavutatud punktide summast. 2. Juht-
méngija peab mirklaudu nditama moélemale véistkonnale
mitte kindlas jdrjekorras.

60. Veerev mirklaud (VI)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Minguviljaku mér-
kimine on niidatud joonisel 27. Mingijad jaotatakse kahte
vordarvulisse vdistkonda. Uks véistkond rivistub iihe,
teine teise viskejoone taha iihte viirgu, ndgudega vastamisi.
Vahed viirgudes tiksikute mingijate vahel on 1 m. Koik
méngijad on varustatud {ihe tennisepalliga (viikese kum-
mipalliga). Keskjoone keskkohta asetatakse korv-, vork-
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voi jalgpall. Kummagi voistkonna juurde médidrab méngu-
juht endale abilise, kes jdlgib, et méngijad ei astuks palli
viskamisel {ile viskejoone.
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Joonis 27.

Méang. Mingu alustamise signaali jirel piitiavad
molema voistkonna méngijad tabada tennisepallidega kesk-
joone keskel asetsevat korvpalli, nii et see veereks iile
vastasvoistkonna poolse «piiri». Kui see voistkonnal 6nnes-
tub, arvestatakse talle 1 punkt ning mingu korratakse.
Véidab voistkond, kes minguks ettendhtud aja jooksul
saavutab rohkem punkte.

Médngu reeglid. 1. Viikeste pallide viskamine
korvpalli pihta on lubatud ainult viskejoone tagant. Vis-
kamisel ei tohi mingijad astuda tlile viskejoone.” Vastasel
korral karistatakse stitidlast voistkonda iga taolise eksi-
muse eest 1 karistuspunktiga. Karistuspunktid arvesta-
takse maha voistkonna poolt kogutud punktide summast.
2. Mingijail on lubatud korjata visatud palle (viskejoone
ja piiri vahelt) ja visata neid uuesti viskejoone tagant
korvpalli pihta.

Variant. Viljas mingides voib seda mingu mingida
ka teisiti. Vdljakule joonistatakse 6—12-meetrise kiilje-
pikkusega ruut. Vorkpall asetatakse ruudu keskkohta.
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Mingijad jaotatakse neljaks vordarvuliseks véistkonnaks.
Iga voistkond rivistub ruudu iihe kiilgjoone taha iihte
viirgu (joonis 28). Vdidab voistkond, kes suudab ajada
vorkpalli viikeste pallidega iile ruudu vastaspoolse kiilg-
joone.
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61. Kaitse ja riinda! (S)

Osavotjaid vidhemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Ruum jaotatakse
keskjoonega kaheks vordseks viljakupooleks. Molemast
otsaseinast 1 m kaugusele tdmmatakse porandale kriidiga
keskjoonele paralleelne kurikajoon. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse iihte viirgu
— tUks {ihele, teine teisele viljakupoolele kurikajoontest
0,5—1 m kaugusele, ndgudega keskjoone suunas. Iga
mingija selja taha asetatakse kurikajoonele piisti iiks
voimlemiskurikas (kurn, granaat jne.) (joonis 29). Igale
miéngijale antakse iiks vdike pall. Kui aga palle pole
nii palju; antakse vihem, kuid kummalegi voistkonnale
vordne arv palle. Méngus voib kasutada ka vork- ja korv-
palle.

M adng. Mingujuhi vilesignaali jarel plitiavad molema
voistkonna mingijad vastasvoistkonna kurikaid pallidega
tabada, nii et viimased timber kukuksid, ning samal ajal
kaitsta oma voistkonna kurikaid vastaste poolt visatud
pallide eest.
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Voidab voistkond, kes suudab tabada ko6iki vastas-
voistkonna kurikaid esimesena v6i kes minguks ettendh-
tud aja jooksul on tabanud neid rohkem.
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Joonis 29

Médngu reeglid. 1. Koigil mingijail on lubatud
vabalt liikuda oma véistkonna véljakupoolel, kuid visa-
tud pallide porandalt korjamisel ja pallide viskamisel ei
tohi neist likski astuda tile keskjoone. Iga eksimuse eest
asetatakse vastasvoistkonnal tiiks mahavisatud kurikas
uuesti pusti. 2. Kui kaitsja ajas ise oma voistkonna
kurika maha, siis seda uuesti piisti ei asetata, vaid loetakse
vastasvoistkonna poolt tabatuks. 3. Kui pall ajas kurika
timber seinast tagasiporkumisel, loetakse kurikas samuti
tabatuks. 4. Kui kurikaid (kurne, granaate) pole nii palju
kui osavotjaid, tuleb silmas pidada, et molema vdistkonna
kurikajoonele asetatakse neid vordsel hulgal.

62. Kurnide koppel (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus manguks. Viljak tdhistatakse
nagu eelmise mingu puhul. Kurikajooni nimetame viske-
joonteks. Keskjoonele asetatakse pilisti 5—10 voimlemis-
kurikat.
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Méngijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Voistkonnad rivistuvad iihte viirgu — iiks iihe, teine teise
viskejoone taha. Koik méngijad on varustatud viikese
palliga.

M iang Mingujuhi kiskluse jarel: «Kogupauguga —
tuld!» viskavad tihe voistkonna méngijad pallid korraga
- kurikate pihta. Tabatud kurikad asetatakse uuesti piisti
1 m kaugusele keskjoonest vastasvoistkonna suunas. See-
jérel viskab palle vastasvoistkond. Kui esimese voistkonna
poolt tabatud kurikat tabas teine voistkond, siis asetatakse
see uuesti piisti endises kohas, s. o. keskjoonel jne. Mangi-
jad korjavad visatud pallid porandalt iles ja asuvad oma
kohtadele tagasi ning méing jéatkub.

Voidab voistkond, kes saavutas enne mingu algust
kokkulepitud «kogupaukude» arvuga rohkem punkte.

Punkte arvestatakse voistkondadele kurikate seisu jargi
parast viimast kogupauku. Iga kurika eest, mis seisab
plisti 1 m kaugusel keskjoonest vastasvoistkonna suunas,
arvestatakse 1 punkt, 2 m kaugusel — 2 punkti jne.

Médngu reeglid. 1. Viskamisel ei tohi méngijad
' astuda iile viskejoone. 2. Voistkond peab palle viskama
tiheaegselt. 3. Kogupaugu ajal voib iga mingija visata
ainult tihe palli. Neist reeglitest mittekinnipidamisel ase-
tatakse keskjoonelt iga taolise eksimuse eest iliks kurikas
1 m vorra siitidlase voistkonna poole.

63. Veereta palli! (II)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad istuvad
porandal ringis. Uhele mingijale antakse vorkpall.

Ming Mingu alustamise signaali jdrel viskab
maéngija, kelle kdes oli pall, selle iikskdik millises suunas,
nii et see veereks mooda pdrandat ning tabaks méne
maéngija keha, kuid mitte kisi. Kui see 6nnestub, touseb
tabatu piisti ja astub sammu tagasi. Uhtlasi afvestatakse
talle 1 Kkaristuspunkt. Tabatu vo6ib uuesti oma kohale
tagasi asuda siis, kui palliga tabati jirgmist méngijat.

Mingijad, kelle suunas pall veereb, voivad seda tor-
juda kéte abil v6i kinni piitida ja uuesti visata.

- Voidavad maéngijad, kellel ei ole iihtegi karistuspunkti.
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Mingu reeglid. 1. Pall peab pérast: viskamist
veerema moodda porandat. Vastasel korral loetakse stitid-
lane tabatuks.

64. Tabamine palliga (III)

Osavotjaid vihemalt' 3.

Ettevalmistus méadnguks. Mingujuht méairab
lihe mingija juhtmingijaks — «kulliks» ja annab talle
- vorkpalli. Ulejadnud mingijad seisavad kulli {imber.

Miang. Kull hiitiab: «Uks, kaks, kolm!» Koéik méngi-
jad jooksevad sel ajal laiali. Kull aga ajab jooksjaid taga
ja ptitiab neid palliga tabada. Kui kull tabas méngijat,
muutub viimane kulliks, endine kull aga méngijaks. Kui
aga kull viskaks -palli mooda, siis kes tahes méngijaist
votab palli ja s66dab selle teisele méngijale. Viimane s60-
dab selle esimesele tagasi jne. Kull aga piiliab neilt palli
dra votta (kdega puudutada). Sootmine kahe méngija
vahel toimub seni, kuni kullil 6nnestus palli enda Kkétte
saada. Sootmise ajal ei ole teistel méngijatel 6igust palli
piilida. Pirast seda, kui kull on palli enda kitte saanud,
piitiab ta jdlle kedagi méngijaist palliga tabada.

Mingu reeglid. 1. Mingija, keda kull palliga
tabas, peab téstma palli iiles ja hiilidma: «Mina olen kull!»

65. Liikev miérklaud (IV)

Osavotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus mianguks. Mingujuht rivistab
miingijad ringiks Z—3-sammuliste vahedega. Méngijate
jalgade ette porandale joonistatakse kriidiga s6or. Ringi
sisse asub mingujuhi poolt méédratud juhtmiéngija.

M ing. Mingujuhi signaali jérel piitiavad ringisseis-
jad tabada juhtmingijat vorkpalliga. Juhtméngija, joos-
tes ringis, poikleb palli eest korvale. Mingija, kes tabas
juhtmingijat, vahetab temaga osad.

Kui mingijad 1—2 minuti jooksul ei suutnud palliga
tabada juhtmingijat (ring on liiga suur), laseb méingujuht
mingijail astuda 1—2 sammu vorra ettepoole (ring véhe-
neb). Véidab miingija, kes miangu kestel oli rohkem arv
kordi juhtméngijaks.

Mingu reeglid. 1. Ringisseisvad méngijad ei tohi
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astuda s606ri — tabamus ei loe. 2. Tabamus on maaruste-
kohane, kui pall tabab juhtmingijat 6hust altpoolt polvi.
3. Kui Juhtmanglja piitiab palli kinni 6hust, siis seda taba-
museks ei loeta. 4. Kui juhtmaéngija pillab palh plitidmisel
maha loetakse ta tabatuks.

66. Kindluse kaitsmine (IV)

Osavotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus médnguks. Maingijate rivistus
on sama mis eelmise méngu puhul. Samuti joonistatakse
porandale soor. Soori keskele piistitatakse kolmest voim-
lemiskepist «kindlus» — kolmjalg vo6i asetatakse piisti
voimlemiskurikas. Uks mingijaist — juhtméngija — asub
soori «kindlust» kaitsma. Ulejdéinud mingijaile annab
mangujuht lihe vorkpalli.

Midng. Mingijate lilesanne on visata kindlus palliga
iimber. Juhtmingija takistab neid selles, kattes kindlust
kehaga ning térjudes palli kiite ja jalgadega. See mingija,
kellel 6nnestub kindlus imber visata, vahetab juhtméin-
gijaga osad.

Méingu voidab see, kes miangu kestel oli rohkem arv
kordi juhtmingijaks.

Mingu reeglid. 1. Palli viskamisel ei tohi méngi-
jad soo0ri astuda. 2. Juhtmingija ei tohi kindlust kitega
tilal hoida. 3. Kui kindlus ainult nihkub paigast, kuid
timber ei kuku, jiatkab juhtmingija selle kaitsmist. 4. Kui
juhtmingija ajab ise kindluse tmber, vahetab ta koha
maingijaga, kelle kides oli pall sel momendil.

67. Jahimehed ja pardid (IV)

Osavotjaid: vihemalt 10.

Ettevalmistus médnguks. Pdérandale tomma-
takse kriidiga 5—10 m ldbimo6éduga so6r. Miéngijad jao-
tatakse kaheks vordarvuliseks voistkonnaks — «jahi-
meesteks» ja «partideks». Jahimehed seisavad tmber
s6ori, pardid aga s6oris. Jahimeestele antakse vorkpall.

Midng. Mingu alustamise signaali jédrel hakkavad
jahimehed omavahel palli s66tma, et soodsal momendil
tabada monda s60ris jooksvat parti. Tabatud pardid lah-
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kuvad méngust. Ming kestab seni, kuni kéik pardid on
tabatud. - Seejiarel vahetavad voistkonnad osad ja méing
kordub.

Voidab voistkond, kes suutis tabada pardld kiiremini.

Médngy reeglid. 1. Viskamisel ei tohi jahimehed
astuda so60ri. Vastasel korral tabamus ei loe. 2. Tabamus
loetakse méaidrustepiraseks, kui pall tabab parti 6hust alt-
poolt v66d. 3. Kui part plitiab visatud palli 6hust kinni,
siis seda tabamuseks ei loeta.

68. Pall seinast (V)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Jidrjekorras num-
merdatud méngijad seisavad korge sileda pinnaga seina
liheduses vabas asetuses. Uks mingijaist on Varustatud
palliga (tennis-, vork- v6i korvpalliga).

M &dn g. Mingujuhi vilesignaali jarel viskab maéngija,
kelle kides on pall, selle vastu seina ja hiiiab valju h&i-
lega {ihe méngija numbri. Hiilitud mingija plitiab palli
pirast seinalt tagasiporkumist kinni ja viskab selle oma-
korda vastu seina, hiilides méne teise numbri jne. Juhul
kui hiilitu ei suutnud seinalt pérkuvat palli chust kinni
pliida ja see kukkus maha, jooksevad koik iilejdénud
maéngijad pallist eemale, kuni palli plilidev maingija pole
seda veel maast tliles tostnud ega hiilidnud: «Seis!» Selle
hiitide peale peavad ko6ik méingijad jddma kohe seisma
ning palli maast {iles tostnud mingija plitiab sellega
kohalt lahkumata tabada monda l&hemal seisvat méngijat.
Kui pall tabab kedagi, eemalduvad iilejddnud méngijad
jallegi pallist, tabatu aga piitiab seda kiiresti maast iiles
tosta ja hiiidega «Seis!» peatada iilejadnud méngijad.
Seejdrel piiliab ta omakorda tabada monda ldhemal seis-
vat méngijat jne. Juhul kui visatud pall ei tabanud méan-
gijat, arvestatakse palli visanud méngijale 1 karistus-
punkt ja méng jatkub jillegi palli viskamisega vastu seina
ning numbri hiitidmisega. Palli viskab vastu seina karis-
tuspunkti saanud méngija.

Mingu voidab see, kes manguks ettenidhtud aja jooksul
ei saanud iihtegi karistuspunkti voi sai neid kéige vihem.

Mingu reeglid. 1. Mangija voib palli visata kaas-
maingija pihta kohast, kus ta selle liles tostis. Vastasel
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korral arvestatakse talle karistuspunkt. 2. Parast hiitiet
«Seis!» peavad kéik mingijad jddma seisma. Siitidlasi
karistatakse 1 karistuspunktiga. Taolisel juhul viskab
stitidlane mingija palli vastu seina. Kui siiidlasi on roh-
kem kui iiks, arvestatakse kéigile 1 karistuspunkt, palli
aga viskab vastu seina liks nendest. 3. Seisma jddnud
méingijad voivad palli eest paigalt lahkumata korvale
poigelda, kiikkida ja tiles hiipata. 4. Kui mingija piitiab
visatud palli kinni 6hust, arvestatakse karistuspunkt palli
visanud méngijale.

69. Tulevahetus (VI)

Osavétjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljak (mitte
viiksem kui 6X12 m) tdhistatakse nii, nagu see on niida-
tud joonisel 30.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse véistkonda.
Uks voistkondadest asub iihele, teine teisele poole kesk-
joont oma «linna». Enne méingu -algust toimub vobistkon-
dade kaptenite vahel loosimine méngu alustamise iguse
kindlaksméadramiseks ja vastava vbistkonna kaptenile
antakse vorkpall. . Kummagi «tagalinna» juures asub
iiks méngujuhi abi — kohtunik.
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M éng. Mingujuhi vilesignaali jéirel piiiiab palli omava
voistkonna kapten sellega tabada moénda vastaspoolses
linnas asuvat mingijat. Viimased, piitidnud palli, piiiia-
vad sama teha palli visanud voistkonna mingijatega.
Miéngija, keda pall tabas vastasvdistkonna mingija vis-
kest, loetakse «vangistatuks» ning ta peab minema vastas-
voistkonna «tagalinna». Vang vabaneb vangistusest siis,
kui tal onnestub oma véistkonna méngija poolt linnast
visatud pall 6hust kinni piitida tagalinna piiridest vélju-
mata. Taolisel juhul tuleb vang koos piilitud palliga oma
voistkonna linna tagasi ja jitkab mingu teiste mingija-
tega vordsetel alustel.

Mingu voidab voistkond, kellel on minguks ettendhtud -
aja moodumisel rohkem vange.

Midngu reeglid. 1. Ule linna kiilgjoonte voi lidbi
tagalinna veerenud v6i lennanud pall kuulub vastavas lin-
nas méngivale voistkonnale. 2. Mingijad ei tohi méingu
ajal oma linna piirjooni tiletada. Eksimise korral antakse
pall vastasvbistkonnale ja méingija tabamist palliga ei
loeta. 3. Méngija poolt 6hust kinniptititud voi maast (sei-
nalt) tema vastu porkunud pall tabamusena ei loe. 4. Vang
loetakse vabastatuks, kui ta piilidis 6hust oma voistkonna
mingija poolt visatud palli, illetamata seejuures taga-
linna piire. 5. Vangid véivad piilida 1dbi tagalinna veere-
vaid palle ja visata neid oma vodistkonnale. 6. Vangidel
pole digust piilida tabada palliga vastasvéistkonna méngi-
jaid. ;

70. Joua pallile jarele! (VI)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus minguks. Mingujuht méirab
iithe méngijaist juhtmingijaks. Ulejidinud méngijad rivis-
tatakse ringiks, ndgudega sissepoole. Vahed — 1 samm.
Juhtmingija seisab ilihe ringisseisva méngija selja taga.
Mingujuht annab vork- voi korvpalli méngijale, kes sei-
sab ringis vastupidi kellaosuti liikumise suunale kolman-
dana vo0i neljandana méngijast, kelle selja taga seisab
juhtmaéngija.

Ming. Mingu alustamise signaali jérel jookseb juht-
miingija vastupidiselt kellaosuti liikumise suunale timber
ringi ja puudutab kiega selle méngija 6lga, kelle kées oli
pall enne stardisignaali. Mingu alustamise signaali peale

.
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hakkavad ringis seisvad méngijad paiii samas suunas
kéest-kitte edasi andma, kuni see jouab tagasi palli edasi-
andmist alustanud méngija kidtte. Kui juhtmingija puudu-
tas parast ringijooksmist palli edasiandmist alustanud
mingija 6lga enne palli tagasijoudmist tema kétte, tun-
nistatakse ta voitjaks, vastasel korral aga kaotajaks.

Seejdrel maidratakse uus juhtmingija. Vana aga asub
tema kohale ringis ja méingu alustatakse uuesti.

Midngu reeglid. 1. Ringisseisvad mingijad peavad
palli edasi andma kiest-kitte iihtegi maéngijat vahele
jdtmata. 2. Juhtméngija loetakse kaotajaks, kui ta puudu-
tas jooksmisel ménda ringisseisvat méngijat voi pérast
jooksu lopetamist puudutas vale mingija 6lga.

71. Kahe tule vahel (VII)

Osavotjaid vihemalt 12.

Ettevalmistus méanguks. Minguviljaku tdhis-
tamine on ndidatud joonisel 31. Méngijad jaotatakse kahte
vordarvulisse voistkonda. Uks véistkondadest asub «kori-
doris». Teine aga jaotatakse kaheks vérdarvuliseks riih-
maks. Uks riihmadest asub tihe, teine teise «kodujoone»
taha. Kummalegi rithmale antakse iliks vorkpall.
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Médng. Miéngujuhi signaali jiarel piliiavad molema
riithma méngijad pallidega tabada koridoris asuvaid vas-
tasvoistkonna méngijaid. Tabatud méngija lahkub main-
gust (seina ddrde). Mang kestab seni, kuni koik koridoris
asuva voistkonna méingijad on tabatud. Seejdrel vaheta-
vad voistkonnad osad ja méng kordub.

Voidab voistkond, kes suutis vdiksema ajakuluga mén-
gust «vilja llita» k01k vastasvoistkonna méngijad.

Nooremates klassides v6ib sama mingu méngida ka tihe
palliga.

Mingu reeglid. 1. Ule koridori tdhistavate joonte
astunud méngija loetakse tabatuks ja ta lahkub méngust.
2. Tabamus loeb ainult siis, kui pall puudutas méngijat
altpoolt v66d. 3. Koridori ja kodujoone vahel lamavat palli
voivad viskava voistkonna méngijad sealt &ra tuua.
4. Palli voib visata ainult kodujoone tagant, seejuures ei
tohi sellest iile astuda. Vastasel korral tabamus ei loe.

72. Jookse kiiremini! (S)

Osavotjaid viahemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Ruumi mélemast
otsaseinast 1,5—2 m kaugusele tommatakse kriidiga péran-
dale «kodujoon». Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda. Uks voistkondadest rivistatakse iihe kodu-
joone taha {ihte viirgu, ndgudega vastaspoolse kodujoone
suunas, ja nummerdatakse jirjekorranumbritega, teine
voistkond aga on vabas asetuses «viljakul» — kodujoonte
vahelisel alal.

M idng Mingu alustamise signaaliga tiheaegselt viskab
miangujuht wviljakul asetsevale voistkonnale voérkpalli
(tennisepalli). Samal momendil jookseb kodujoone taga
seisva voistkonna esimene mingija lile vidljaku seal seis-
vate vastasvoistkonna méngijate vahelt 14dbi vastaspoolse
kodujoone taha ja sealt kohe jille iile véljaku oma endi-
sele kohale tagasi. Samal ajal piitiab viljakul olev vodist-
kond tabada palliga tile védljaku jooksvat vastasvoistkonna
mingijat. Kui see neil 6nnestub, arvestatakse nende voist-
konnale 1 punkt. Kohe, kui esimene méngija on joudnud
uuesti kodujoone taha tagasi, jookseb jdrgmine méngija
(nr. 2) samuti iile védljaku vastaspoolse kodujoone taha ja
sealt tagasi jne., kuni koéik kodujoone taga asuva voist-
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konna mingijad on numbrite jiarjekorras jooksnud. See-

jdrel vahetavad voistkonnad osad ja ming kordub.
Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.
Mingu reeglid. 1. Kodujoone taga seisva vodist-

" konna méngijad peavad jooksma iile véljaku edasi-tagasi

numbrite jiarjekorras. 2. Vastaspoolse kodujoone taga ei
tohi jooksjad peatuda lile 3 sek. Vastasel korral loetakse
stiidlane tabatuks. 3. Jooksjal on lubatud palli eest kor-
vale poigelda, kuid seejuures ei tohi ta kidtega puudutada
vastasvoistkonna mingijaid. 4. Viljakul asuva voist-
konna m'aingijad ei tohi jooksjale teele ette asuda, jalga
ette panna ‘ega kitega puudutada. Vastasel korral jooksja
tabamise eest voistkonnale punkti ei arvestata ning kui
jooksjat palliga ei tabatud, arvestatakse voistkonnale
1 karistuspunkt. Karistuspunktid arvestatakse maha kogu-
tud punktide summast. 5. Kodujoone taga oleva jooksja
tabamine ei loe.

73. Paleb (S)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méinguks. Ruumi tihest otsa-
seinast 1,5—2 m kaugusele mirgitakse kriidiga pérandale
«linnajoon», selle taga 0,5 m ldbimodduga «pdletamise
soor» ning vialjakule neli ruudukujulist (kiilje pikkus
1,5—2 m) pesa, nagu see on ndidatud joonisel 32.

Mingijad jaotatakse kahte voOrdarvulisse vdistkonda.
Loosimise teel miidravad voistkondade kaptenid kindlaks,
kumb vdistkond alustab mingu linnas, kumb véljakul.
Esimest nimetatakse sise-, teist vélisvoistkonnaks. Vilis-
voistkonna mingijad asuvad vabas asetuses viljakule,
kuna kapten asub linnajoone taha «pdletajaks». Sisevoist-
kond rivistub linnajoone taha {ihte viirgu. Kapten seisab
kolonnis viimasena. Poletajale antakse vorkpall. ;

M dn g. Mingu alustamise signaali jarel viskab poletaja
vorkpalli vertikaalselt poletamise soori kohalt iiles ja
sisevoistkonna paremtiibmine méngija 166b selle rusikas
kiega viljakule voimalikult kaugele. Vilisvoistkonna
mingijad piitiavad 166dud palli kiiresti kinni ja viskavad
selle poletaja kiitte. Viimane, piitidnud palli kinni, viskab
selle pdletamise soori ja hiitiab: «Pdleb!» Lodja jookseb
pirast palli 166mist esimesse pessa. Kui 166ja aga néeb,
et ta jouab joosta veel enne pdoletaja hiiliet «pdleb» edasi
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ka jargmisse pessa, siis ta loomulikult kasutab seda véi-
malust. Juhul kui jooksja on hiilide «Poleb!» ajal kahe
pesa vahelises alas, loetakse ta «pdletatuks» ja vilisvoist-
konnale arvestatakse 1 punkt. Péletatu jdib seisma sel- ,
lesse pessa, mille.suunas ta poletamise ajal jooksis. See-
jarel s66dab poletaja palli jirgmisele sisevdistkonna méan-
gijale, kes 160b seda omakorda nagu esimene mingijagi
ning jookseb esimesse pessa ja kui olukord véimaldab,
siis sealt edasi ka jargmisse. Esimene sisevdistkonna méin-
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gija jookseb samal ajal edasi pesast pessa, kusjuures mole-
mad jooksvad mingijad jilgivad, et pall ei satuks enne
poletaja kitte, kui nad pole joudnud jargmisse pessa. See-
jérel soddab poletaja palli kolmandale sisevdistkonna
maéngijale jne.

Palli 166nud sisevéistkonna méngijad, kui nad nédevad,
et pole voimalik jirgmisse pessa edasi joosta, voivad oodata
samas pesas paremat voimalust. Kui aga molemas pesas
seisab juba 3 méngijat, ei tohi sinna neljas sisevdistkonna
méngija joosta enne, kui tiks sealolijaist on edasi jooksnud
jdrgmisse pessa. Vastasel korral loetakse siiiidlane pdleta-
tuks ja vilisvbistkonnale arvestatakse 1 punkt.
~ Punkte vo6ib saavutada ainult viljakul méingiv vilis-
voistkond. Punktide arvestust peab mingujuht.

Méng koosneb kahest 10-minutilisest poolajast voi nel-
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jast 10-minutilisest veerandajast. Pé&rast igat 'pool— voi
veerandaega vahetavad voistkonnad osad.
~ Voidab voistkond, kes saavutab rohkem punkte.
Mingu reeglid. 1. Sisevoistkonna méngijad pea-
vad palli 160ma rivijarjekorras. 2. Igal sisevoistkonna
méngijal on 6igus litia palli 2 korda jarjest (kapten voib
_litia palli 3 korda jirjest juhul, kui linnajoone taga pole
peale tema teisi 166jaid), enne kui ta peab jooksma esi-
messe pessa. 3. Kui kapten 16i palli kolmandat korda ja
poletaja plitidis palli kinni enne, kui jirgmine sisevoist-
konna mingija sai 166gidiguslikuks — joudis neljandasse
pessa, vahetavad voistkonnad kohe osad. 4. Pesades seis-
vad mingijad ei tohi sel ajal, kui pall on’ poletaja kées,
edasi joosta. Iga eksimuse eest arvestatakse valisvoist~
konnale 1 punkt. 5. Iga sisevbistkonna mingija eest, kes
poletaja hiilide «Péleb!» ajal viibib véaljaspool pesa piire,
arvestatakse vilisvbistkonnale 1 punkt. 6. Samuti arves-
tatakse 1 punkt vélisvoistkonnale, kui vé&ljakul asuvad
méngijad plitiavad palli kinni 6hust. 7. Vilisvdistkonna
méngijad saavutavad punkti, kui nad tabavad palliga
pesast pessa jooksvat mingijat. 8. Kui sisevdistkonna
maéngija joudis pdrast oma 166ki joosta jarjekorras ldbi
koik pesad, arvestatakse vilisvoistkonnale 1 Kkaristus-
punkt. Karistuspunktid arvestatakse maha kogutud punk-
tide summast. 9. Neljandasse pessa joudnud sisevéist-
konna mingija muutub jille 166gidiguslikuks ja asub 166-
jate rivi vasakule tiivale. 10. Jooksmisel ei tohi sisevoist-
konna mingijad tihtki pesa vahele jéatta. Vastasel korral
arvestatakse vélisvoistkonnale 1 punkt.

74. Vihkide jalgpall (K)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Maingujuhi poolt
maédratud juhtméngija seisab vork- voi korvpalliga min-
guviljaku keskel. Ulejidinud mingijad — «vihid» — istu-
vad porandal vabas asetuses.

Miang. Mingu alustamise signaali jidrel piitiab juht-
mingija kohalt lahkumata tabada palliga ménda vahki-
dest. Tabamus loeb, kui pall puudutab véhi tikskoik millist
kehaosa peale sididrte. Kui juhtméngijal see dnnestub, vahe-
tab ta tabatud méngijaga osad ja viimasele arvestatakse
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1 karistuspunkt. Kui ta aga tabas méngija sédiri voi viskas
temast hoopis mooda, siis vihid, saanud palli enda val-
dusse, hakkavad seda omavahel jalgadega sodtma, ise
tagatoenglamangus edasi litkudes. Samal ajal piitiab juht-
méngija pallile jidrele joostes seda enda kitte saada, et
palli kittesaamise kohast puuda tabada wuuesti moénda
viahkidest.

Méngu voidavad need, kes mianguks méiratud aja jook-
sul ei saanud tihtegi karistuspunkti.

Mingu reeglid 1. Juhtméngija vdib visata palli
ainult sellest kohast, kus ta palli enda kitte saab. Palliga
edasiliikumine on keelatud. Vastasel korral tabamus ei
loe. 2. Vihid vo6ivad ennast tabamise eest kaitsta sdérte .
pallile vastuseadmisega v0i pogenemisega tagatoenglaman-
gus. 3. Méngu ajal vbivad véhid olla ainult kdgartoeng-
istes ja litkuda edasi tagatoenglamangus. Siitidlast karista-
takse iga eksimuse eest 1 karistuspunktiga. Eksinu juht-
mangijat valja ei vaheta.

Variant. Mingijad jaotatakse kahte vordarvuhsse
voistkonda. Uks voistkondadest asub iihel, teine teisel
pool keskjoont vabas asetuses. Mingijad on toengistes.
Keskjoone keskkohta asetatakse pall (topis-, vork-, korv-
voi jalgpall). Mangu alustamise signaali jédrel pilitiavad
molema vbistkonna méngijad jalgadega palli omavahel
sootes ja tagatoenglamangus edasi liikudes liiia vastu
vastasvoistkonna-poolset otsaseina. Kui see o6nnestub,
arvestatakse voistkonnale 1 punkt ja méng algab jillegi
keskelt.

Voidab voistkond, kes minguks madédratud aja jooksul
saavutab rohkem punkte.

Maingijad voivad stota palli ainult jalgade abil ja liikuda
edasi tagatoenglamangus. Eksimuse korral antakse pall
lile vastasvoistkonnale kohas, kus eksimus toimus.

75. Pallide voistlused kolonnides

Osavétjaid viahemalt 10.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaota-
takse 5—15-liikmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks
ja rivistatakse paralleelselt tlksteise korval harkseisus
seisvateks kolonnideks itihekaupa, nigudega iihes suunas.
Kolonnide vaheline vahe on 3—5 m. Miéngijate vahe-
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" lised kaugused kolonnides 1 m. Koikides kolonnides seis-
vad mingijad joonduvad vélja nii stigavuti kui ka rinnet-
pidi naaberkolonnides seisvate méngijate jargi. Iga kolonni
peas esimesena ja 16pus viimasena seisev méngija seisab
kriidiga porandale tommatud s6o0ris. Soori diameeter on
0,5 m. Voistkondade kaptenid seisavad oma kolonni peas
esimesena ja hoiavad kédes topispalli (vork-, korvpalli).
Pall on all sirgetes kites.

Ming.

1. variant — Veereta tidpsemini! (III) Mingujuhi
kiaskluse voi vilesignaali jdrel annavad voistkondade kap-
tenid pallid {ile pea kolonnis nende selja taga seisvatele
méngijatele. Viimased votavad pallid vastu ja annavad
need omakorda lile pea edasi nende selja taga seisvatele
mangijatele jne. Kolonnides viimastena seisvad méngijad,
votnud palli vastu, viskavad selle méoda pérandat kolon-
nis seisvate mingijate jalgade vahelt 1dbi ja jooksevad ise
kolonni peasse. Ko6ik kolonnis seisvad mingijad astuvad
tihe koha vorra tagasi. Seejdrel alustatakse méngu méngu-
juhi signaali jédrel uuesti. Midngu korratakse seni, kuni
koik mingijad on palli veeretanud.

Méngu voidab voistkond, kes on saavutanud rohkem
punkte.

Miangu reeglid. 1. Kui pall veeres kolonnis seis-
vate mingijate jalgade wahelt 1dbi jalgu puudutamata,
arvestatakse voistkonnale 2 punkti, kui pall joudis kolonni
peasse méngijate jalgu puudutamata, kuid hiljem, s. o.
teisena, kolmandana jne., arvestatakse vodistkonnale
1 punkt, kui pall jdi aga veeretamisel méngijate jalgade
taha kinni, saab see voistkond 0 punkti.

2. variant. Sama mis eelminegi, kuid igas kolonnis
viimasena seisev mingija, saanud palli, jookseb sellega
oma vodistkonna kolonni peasse, jddb soori seisma ja annab
palli iile pea edasi tema selja taga seisvale méngijale jne.
Sel ajal, kui kolonnis viimasena seisnud méngija jookseb
palliga kolonni peasse, astuvad koik tilejdénud méngijad
tihe koha vorra tahapoole, nii et viimane méngija jiidks
seisma sGOri.

Voidab voistkond, kelle kapten jéuab jirjekorras esime-
sena uuesti tagasi kolonni peasse ja tostab voistluse 16pe-
tamise mirgiks palli liles pea kohale.

" Médngu reeglid. 1. Kolonni peas esimesena seisev
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méngija peab enne palli tileandmist asuma sooris. 2. Kolon-
nis viimasena seisev méngija ei tohi lahkuda s6orist enne,
kui ta on palli enda ees olevalt méingijalt vastu votnud.
3. Méngija, kes pillas palli maha, peab selle dra tooma ja
asuma oma kohale rivis. Alles siis voib ta jitkata palli
edasiandmist. Méingureeglitest mittekinnipidamisel loe-
takse stitidlane voistkond kaotajaks.

3. variant (AV). Sama, kuid miéngijad seisavad

+ tihedalt tksteise ligi.

4, variant (AV). Palli edasiandmine toimub istudes.

5. variant (AV). Mingijad seisavad tihedalt liksteise
ldhedal v6i 1 m kaugusel harkseisus. Kolonnis esimesena
seisev mingija viskab palli nii, et see veereks mo&dda
porandat ldbi koikide méngijate jalgade vahelt. Kolonnis -
viimasena seisev mingija ptitiab visatud palli kinni ning
jookseb kolonni peasse jne.

6. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid palle on
2—4.

7. variant (AV). Sama mis variant 5. Kolonnis esi-
mesena seisev mingija jookseb kolonni sappa ja viskab
palli koikide kolonnis seisvate mingijate jalgade vahelt
lidbi kolonni peas esimesena seisvale mingijale. Sel ajal,
kui mingija jookseb kolonni peast kolonni sappa, astuvad
koik kolonnis seisvad miéngijad iithe koha vorra edasi.

8. variant (S). Mingijad seisavad kolonnides iiks-
teisest 1 m kaugusel harkseisus. Kolonni peas esimesena
seisev méngija annab palli iile pea tema selja taga seisvale
méngijale. Viimane, votnud palli vastu, annab selle oma-
korda edasi selja taga seisvale mingijale jalgade vahelt,
kolmas — iile pea, neljas — jalgade vahelt ]ne Selliselt
annab iga mingija palli edasi kord iile pea, kord jalgade
vahelt. Edasi kulgeb ming nagu 2. variandis.

9. variant (AV). Sama mis 2. variant, kuid pall
antakse kolonni peast kolonni sappa edasi kere pdordega
“paremale (vasakule)

10. variant (S). Sama mis 9. variant, kuid esimene
mingija annab palli edasi tema selja taga seisvale méngi-
jale rindkere podrdega paremale, jirgmine annab palli
edasi rindkere péordega vasakule jne.

11. variant (AV). Sama mis eelmisedki variandid,
kuid viimane mingija roomab palliga kolonnis seisvate
méngijate jalgade vahelt 1dbi kolonni peasse.

12. variant (AV). Sama mis eelmisedki variandid,
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kuid mingijad kohti ei vaheta. Pall antakse kolonni sabast
kolonni peasse tagasi kas samal viisil, nagu see anti
kolonni saba suunas, voi mone teise variandi kohaselt.
Voidab voistkond, kelle pall joudis kapteni kitte tagasi
esimesena. Palli v6ib kolonnis edasi-tagasi edasi anda ka
rohkem arv kordi.

13. variant (K). Mingijad on kolonnis selililaman-
gus, jalad harkis. Kapteni jalgade vahel on topispall.
Mingu alustamise signaali jérel tousevad kéik méngijad
harkistesse. Kolonni peas esimesena istuv méngija — kap-
ten — haarab jalgadega palli, laskub selili ja asetab palli
jalgade abil iile pea tema selja taga istuva mingija jal-
gade vahele. Sama sooritab omakorda tema selja taga
istuv mingija jne. Pirast palli edasiandmist tousevad
miingijad uuesti harkistesse. Kolonnis viimasena istuv
mingija, saanud palli, jookseb "sellega (palli jalaga enda
ees ajades voi hiipeldes koosjalu palliga jalgade vahel
jne.) kolonni peasse, asub selililamangusse palliga jalgade
vahel, nii et tema pea ja selja taga istuva méngija poiad
oleksid ristisuunas tihel joonel. Seejédrel alustab ta uuesti
samal viisil palli edasiandmist jne. Véidab kolonn, kelle
kapten joudis jérjekorras esimesena uuesti tagasi kolonni
peasse. Mingijad tuleb méngu lébiviimiseks iiles rivistada
selliselt, et nende ndod oleksid pocratud iihe otsaseina
suunas ja iga kolonni viimane méngija asuks vastaspool-
sele otsaseinale vdimalikult 1dhedal.

14. variant (K). Mingijad on kolonnis selililaman-

gus, jalad harkis. Iga voistkonna kapteni jalgade vahel on
topispall. Méngujuhi signaali jérel tostavad kaptenid palli
poidade vahele surudes maast iiles, votavad seejirel palli
kitte (keret maast tdstmata) ning iihel ajal jalgade lan- |
getamisega asetavad palli tagalamava mingija jalgade
vahele jne. Viimane mingija jookseb palliga kolonni
peasse jne.
- 15. variant (K). Sama mis 13. ja 14. variant, kuid
pall antakse kolonni sabast kolonni peasse uuesti tagasi
kiest kitte. Viimane mingija, saanud palli, votab selle
jalgade vahelt kitte, touseb selililamangust harkistesse
ning asetab palli tema ees lamava méngija lilestostetud
kiite vahele. Viimane sooritab sama jne.

Voidab voistkond, kelle pall jouab esimesena uuesti
tagasi kolonni peas oleva kapteni kitte. Pall voib kolonnis
selliselt edasi-tagasi liikuda ka rohkem arv kordi.
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16. variant (K). Kolonnides on maingijaid paaris
arv. Igas kolonnis nummerdatakse méngijad paarisnumb-
ritega. Number iihed istuvad number kahtede kukil ratsa-
istes. Pall on esimese paari kukil istuva méingija — kap-
teni — kées. Pall antakse edasi iile pea voi kere poordega.
Viimane paar, saanud palli, «ratsutab» kolonni peasse ja
jétkab palli edasiandmist jne. Voidab véistkond, kelle kap-
ten jouab jdrjekorras uuesti kolonni peasse tagasi. See-
jérel vahetavad paarilised osad ja mingu korratakse veel
kord. Seda moodust on hea kasutada siis, kui mingijaid
on palju ja palle vihe. :

76. Pallide voistlused viirgudes

Ettevalmistus méadnguks. Sama mis mingudes
«Pallide voistlused kolonnides», kuid iga voistkond on
rivistatud eraldi iihte viirgu. Kui voistlusest votab osa
kaks voistkonda, rivistatakse need rinnati 3—5 m kaugu-
sele. Vahed iiksikute méngijate vahel on kidmblalaiused
voi umbes 1 m. Iga viiru paremtiibmine méngija — kapten
— hoiab langetatud kéte vahel topispalli (vork-, korv-
palli). Pall voib asuda ka kapteni ees porandal.

Méng.

1. variant — Palli iileandmine (I).
~~ Méngijad jaotatakse kaheks vbdrdarvuliseks voistkon-
naks. Méngujuhi vilesignaali voi kdskluse jidrel annavad
kaptenid palli edasi oma naabritele, viimased annavad selle
~ jéllegi oma naabritele jne., kuni pallid jouavad rivis vii-
mastena seisvate mingijate kitte. Vasaktiibmised, saanud
palli, puudutavad sellega porandat ja annavad palli samuti,
kuid vastupidises suunas tagasi parema tiiva suunas. Kui
kaptenid said pallid uuesti enda kitte, annavad nad need
edasi mingujuhile. Véidab viirg, kes l6petas palli edasi-
andmise esimesena.

Médngu reeglid. 1. Palli voib edasi anda ainult
naabrile. Palli ei tohi visata iile mitme méngija. Vastasel
korral arvestatakse véistkonnale 1 karistuspunkt. 2. Kui
keegi voistlejaist pillab palli maha, peab ta selle ise liiles
tostma, asuma tagasi oma kohale ja jitkama palli edasi-
andmist. 3. Voidab voistkond, kes lopetab edasiandmise
esimesena ja kellel pole karistuspunkte v6i on neid
vihem kui vastasvoistkonnal.
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2. variant — Arbuuside laadimine (III).

Sama mis eelminegi, kuid mélema kapteni ees maas on
8—10 palli (puuklotsi, kurni, kurikat jne.). Palle antakse
edasi iikshaaval kiest kitte kuni vasaktiibmise méngijani,
kes asetab need enese ette maha. Vo6idab voistkond, kelle
vasaktiibmine méngija pani esimesena maha viimase palli.

Reeglid samad. Karistuspunkte ei arvestata. Siitidlane
loetakse kaotajaks.

3. variant (AV). Sama mis 1. variant, kuid pall
antakse paremale tiivale tagasi kdest kitte selja tagant.
Véidab voistkond, kelle kapteni kétte joudis pall tagasi
esimesena. Selliselt voib lasta pallil méoda viirgu edasi-
tagasi kdia 2—5 korda jarjest.

4. variant (S). Maingijate vahelised vahed on
1—2 m. Mingujuhi késkluse voi vilesignaali jérel anna-
vad kaptenid palli kidest kitte edasi nende korval vasaku
tiiva suunas seisvatele jirgmistele mingijatele. Viimased,
saanud palli, annavad selle edasi jirgmistele méngijatele

" samal viisil. Vasaktiibmised' mingijad jooksevad palliga

viiru tagant 14bi paremale tiivale ja palli edasiandmine
kordub jne. Sel ajal, kui vasaktiibmine méngija jookseb
palliga paremale tiivale, astuvad koik méngijad iihe koha
vorra vasaku tiiva suunas, nii et vasaktiibmine mingija
jidks seisma soori. Voidab voistkond, kelle kapten jouab
jarjekorras vasakult tiivalt esimesena tagasi paremal tii-
val asuvasse soori. Voistluse 16petamise mirgiks tostavad
kaptenid pallid iiles.

Mingu reeglid. 1. Paremtiibmine méngija peab
enne palli edasiandmist seisma so6ris. 2. Vasaktiibmine ei
tohi lahkuda soorist .enne, kui ta pole korvalseisvalt
maéngijalt palli saanud. 3. Méngija, kes pillab palli maha,
peab selle dra tooma ja asuma oma kohale tagasi ning
alles seejirel voib jatkata palli edasiandmist. Médngureeg-
litest mittekinnipidamisel loetakse siitidlane v&istkond
kaotajaks.

5. variant. Sama mis eelminegi, kuid méngijad sei-
savad tihedalt iliksteise korval.

6. variant (S). Mingijad istuvad porandal iiksteise
korval {ihemeetristel vahedel (voi tihedasti iiksteise kor-
val) kigaristes. Pall antakse korvalistuvale méngijale jal-
gade alt.

7. variant (S). Mingijad istuvad {iiksteise korval
tihemeetristel vahedel toengistes. Pall viiakse Kkéte
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abil ldbi ette-iiles tdstetud sirgete jalgade alt ja antakse
seejdrel edasi oma naabritele.

8. variant (S). Maingijad on liksteise korval selili-
lamangus. Vahed — 1 m (voi tihedasti liksteise korval).
Pall antakse edasi kiest kitte alt, iilalt, eest, poranda ja
keha vahelt. Vasaktiibmine méingija, saanud palli, jook-
seb sellega paremale tiivale jne.

9. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid pall
antakse edasi jalgade abil. Edasiandmisel on pall pdidade
vahel. Pall asetatakse korvallamava maingija jalgade
vahele. Mingijad on selililamangus 0,5—1-meetristel
vahedel, jalad harkis.

10. variant (S). Mingijad on tihedalt iksteise kor-.

val voi ithemeetristel vahedel kohulilamangus. Palli edasi-
andmine toimub kiest kiitte, nii et pall ja kiilinarnukid ei
puudutaks porandat.

11. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid pall
antakse edasi kidest kitte selja tagant. ’

12, variant (S). Sama mis 8, 9., 10. ja '11. variant.
Vasaktiibmine miingija ei jookse palliga paremale tiivale,
vaid see antakse moéoda viirgu vasakult tiivalt ménel tei-
sel viisil parema tiiva suunas tagasi. Voidab voistkond,
kelle kapteni kiitte jouab pall tagasi esimesena. Selliselt
voib palli edasi-tagasi anda 2—5 korda fjérjest.

13. variant (K). Mingijad istuvad porandal tihe-
dalt iiksteise korval voi ithemeetristel vahedel toengistes.
Paremtiibmised mingijad seisavad piisti ja on ndgudega
viirus istuvate mingijate suunas. Igal neist on kées topis-
pall. Piisti seisavad ka vasaktiibmised méngijad — nigu-
dega kaptenite suunas. Mingujuhi poolt antud méngu
alustamise kiskluse voi signaali jirel hiitiavad kaptenid:
«Ules!» Selle kiskluse peale asuvad kdik mingijad taga-
toenglamangusse ja kapten viskab palli nii, et see vee-
reks mingijate kehade alt 1&bi vasaktiibmise méngija
kitte. Viimane, plilidnud palli, hiitiab: «Istuda!» Ise aga
jookseb palliga paremale tiivale. Pérast kisklust «Istuda!»
asuvad koik mingijad uuesti toengistesse. Kapten asub
samasse asendisse paremale tiivale. Samal ajal touseb uus
vasaktiibmine mingija piisti. Kui vasakult tiivalt palliga
jooksev mingija on jéudnud paremale tiivale, kdsutab ta
nagu kaptengi «Ules!» ja viskab palli méngijate kehade
alt 1idbi vasaktiibmisele mingijale. Viimane, saanud pallj,
hiiiiab omakorda: «Istuda!» jne. Voidab véistkond, kelle
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kapten jouab vasakult tiivalt palliga esimesena paremale
tiivale tagasi. .

14, variant (K). Sama mis eelminegi, kuid méngijad
on kéhuli ja kided toetuvad 6lgade juures porandale. Pall
visatakse ldbi toenglamangus (toengpolvituses) olevate
mingijate kehade alt. Kisklused: «Ules!» ja «Allal!»

15. variant (K). Mingijad on kohuli péris tihedalt
voi lihemeetristel vahedel iiksteise korval, nii et sormed
puudutaksid seina. Kéded on iilal. Pall visatakse méngijate
kite alt libi vasakule tiivale. Kisklused: «Ules!» ja
«Allal»

16. variant (K). Sama mis eelminegi. Méngijad on
sélili, kided puusal (rinnal, kuklal) vo6i tilal, nii et pea (sor-
med) puudutaksid seina. Pall veeretatakse istesse tousnud
mingijate selja tagant 1dbi vasakule tiivale.. Kisklused:
«Istudal!» ja «Selili!»

17. variant (K). Sama mis eelminegi. Méngijad on
selili — jalad puudutavad seina. Palli viskamine poran-
dalt tilestostetud jalgade alt vasakule tiivale. Késklused:
«Ules!» ja «Alla!»

18- variant (K).:Sama mis 16. variant. Kui.pall
jouab vasaktiibmise mingija kétte, siis enne jooksmist
paremale tiivale ta kisutab: «Kohulil» Selle kidskluse jérel
laskuvad miéngijad algul selili, seejédrel poorduvad kohuli.
Joudnud paremale tiivale, annab palliga méngija késk-
luse: «Ules!» ja viskab palli méingijate iilestostetud kite
alt 1&bi vasakule tiivale. Vasaktiibmine maingija, saanud
palli, kdsutab: «Selilil» Méngijad poorduvad tagasi selili.
Palliga méngija aga jookseb paremale tiivale, kus annab
kdskluse: «Istudal» Seejirel viskab ta palli méngijate
selja tagant 1dbi vasakule tiivale jne. Mingijail peavad
olema kided kogu aeg tilal.

77. Pallide voistlused ringis

Osavétjaid paaris arv, vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad rivista-
takse ringiks nidgudega sissepoole. Vahed on kdmblalaiu-
sed. Paarikslugemise teel jaotatakse méngijad kahte vord-
arvulisse vodistkonda. Kummalegi voistkonnale méédra-
takse mingujuhi poolt kapten. Kaptenid on varustatud
topispalliga (vork-, korvpalliga jne.). Pallid voéivad olla
- kaptenitel kdes voi ka nende ees maas.
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Ming.

1. variant (AV).

Maéngijaid 10, 14, 18, 22 jne. (Méngijate arv peab kahega
jagamisel andma paaritu arvu.) Vodistkondade kaptenid
seisavad diametraalselt liksteise vastas — iiks tihel, teine

teisel pool ringi. Mingujuhi

QO?O. vilesignaali voi kiskluse jarel
e & hakkavad mingijad topispalle
. = lihes suunas jargmistele oma

&
() voistkonna maéngijatele edasi
Py andma (joonis 33). (Sama palli

s6otmisega — vahed iiksikute
O mingijate vahel 1—2 m). V6idab -
® voistkond, kelle pall moédub

ol vastasvoistkonna omast.

O "“b' Mingu reeglid. 1. Kui
‘ . pall kukub maha, tostab selle

maast liles méngija, kelle siiii

Joonis 33 tottu see juhtus. Palli voib uues-

ti edasi anda siis, kui méngija

on asunud oma kohale tagasi. Palli v6ib edasi anda lihi-

male ringisseisvale. oma vodistkonna maingijale (s. o. iile
tihe). Vastasel korral loetakse voistkond kaotajaks.

2. variant — Pallide voidujooks (I). :
Sama mis eelminegi, kuid méngijad on voistkondadesse
jaotamata.

3. variant (AV).

Voistkondade kapteniteks méidratakse kaks iiksteise kor-
val seisvat méngijat. Mangujuhi vilesignaali v6i késkluse
jérel annab vasakul pool seisev kapten palli edasi endast
vasakul seisvale oma voistkonna jargmisele méngijale
(s. o. iile iihe), paremal pool seisev kapten aga paremale
poole. Need omakorda annavad palli edasi jargmistele
oma voistkonna mingijatele jne., kuni pall jouab tagasi
kaptenite kitte. Viimased tostavad pallid {iles. Véidab
voistkond, kelle kapten tostis palli iiles esimesena.

4. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid vahed
tiksikute méngijate vahel on 1—2 m. Maéngijad s66davad
palli.

5. variant (S). Sama mis eelmisedki. Méngija, saa-
‘nud palli, peab jooksma sellega palli st66tmise suunas
timber koigi ringisseisvate méngijate. Joudnud uuesti
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tagasi oma kohale, voib ta palli edasi anda (séota) jérg-
misele mingijale. Sama teevad ka voistkondade kaptenid
péarast mingu alustamise signaali.

6. variant. Sama mis 1., 2., 3., 4. ja 5. variant, kuid
maéngijad asuvad «rétsepaistes».

7. variant (AV). Sama mis eelminegi, kuid méngi-
jad asuvad koéhulilamangus. Pall antakse edasi modda
porandat veeretamise teel. -

VORK- JA KORVPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MANGE

VORK- JA KORVPALL

78. Pall kaptenile kolonnides

Osavotjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
5—10-liikmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks ja
rivistatakse iiksteisega paralleelselt seisvatesse kolonni-
desse kriidiga pérandale tommatud iihise sirgjoone taha.
Kolonnide vahelised vahed on 3—4 m. Iga kolonni ette,
vordsetele kaugustele (2—10 m), joonistatakse 50 sm
libimddduga soor. Soorides seisvad voistkondade kaptenid
on pooratud nidgudega igatiks oma vdistkonna suunas ja
nad hoiavad kies korvpalli (vork-, topispalli).

Ming.

1. variant— Andsid edasi, istu! (IV)
Mingu alustamise signaali jdrel soodavad kaptenid
(2 m kaugusel kolonnist) palli oma vbdistkonna kolonni
peas seisvale mingijale. Viimane, plitidnud palli, sé6dab
selle omakorda kaptenile tagasi ja istub kohe pdrandale.
Seejirel séodab kapten palli jirgmisele piistiseisvale mén-
- gijale jne. Kui viimane mingija on s66tnud palli kapte-
nile tagasi, tostab kapten selle iiles. Samaaegselt touse-
vad kéik mingijad kiiresti piisti. Voidab voistkond, kelle
kapten tostis palli iiles esimesena. Voitjale vobistkonnale
arvestatakse 1 punkt. Seejirel lihevad kaptenid igaiiks
oma kolonni sappa. Uuteks kapteniteks ldhevad kolonni-
des esimestena seisvad méngijad ning méing kordub, kuni
koik mingijad on olnud kapteniks.
Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.
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Miangu reeglid. 1. Kui méngija voi kapten pillas
palli maha vo6i ei piliidnud seda kinni, peab ta selle
porandalt {iles t6stma vo6i.dra tooma ja asuma oma kohale
tagasi. Seejdrel voib ta palli edasi s66ta. 2. Kapten ei tohi
palli s66tmisel so6orist vilja astuda.

2. variant (S). Mingujuhi vilesignaali jarel s6oda-
vad kaptenid palli oma vbistkonna kolonni peas esimesena
seisvale méngijale. Viimane so6édab selle omakorda kap-
tenile tagasi ja jookseb kolonni sappa. Samal ajal astu-
vad koéik tilejadnud maingijad ithe sammu vorra edasi, nii
et jdrgmine kolonnis esimesena seisev mingija jddks
seisma joone taha, ning kapten s66dab niitlid palli temale
jne.

Voéidab esimesena sG6tmise lopetanud voistkond.

Méngu reeglid on samad mis 1. variandi puhul. Ka
kolonnis esimestena seisvad mingijad ei tohi palli s66t-
misel astuda {ile joone.

3. variant (S). Kapten, so66tnud palli oma vdist-
konna kolonni peas esimesena seisvale mingijale, jookseb
kolonni sappa. Viimane, piitidnud palli kinni, jookseb sel-
lega soori ja soodab sealt palli omakorda jirgmisele
kolonni peas esimesena seisvale méngijale jne. Véidab
voistkond, kelle kapten jouab jirjekorras temale sédde-
tud palliga tagasi soori teistest varem ja tostab palli iiles
esimesena.

Reeglid samad mis eelmise variandi juureski.

Eespool toodud méingudes voib palli séota nagu vork-
palliménguski. Taolisel korral kasutatakse mingus vérk-
palli.

79. Pall kaptenile ringis

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
5—10-litkmelisteks voistkondadeks. Iga véistkond rivis-
tub eraldi ringiks. Vahed iiksikute mingijate vahel on
1 m. Mingujuht méédrab igast voistkonnast {ihe juht-
mingija — kapteni. Juhtmingija (kapten) seisab oma
voistkonna ringi keskel ja hoiab kides vork-, korv- voi
topispalli.

Miéng.

1. variant — Pall keskmlsele' (I
Méngu alustamise signaali jirel so6davad k01k1de voist-
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kondade kaptenid palli iihele ringis seisvale méngijale.
Viimane sotdab selle kaptenile jille tagasi. Seejarel s60-
dab kapten palli esimesest mingijast vasakul pool seisvale
mingijale jne. Piitidnud kinni viimase ringisseisva maéan-
gija poolt tagasisbodetud palli, tostab kapten selle iiles.
Voidab voistkond, kes 16petas palli s60tmise esimesena.

Mingu reeglid. 1. Kapten peab séotma palli
jarjekorras koigile ringisseisvatele mingijatele, jédtmata
vahele iithtki mingijat. 2. Kui keegi miéngijatest pillas
palli maha, siis peab ta selle maast iiles votma ja asuma
oma kohale tagasi. Alles seejarel voib jiatkata palli s66t-
mist.

2. variant — Kaptenipall (III). :

Sama mis eelminegi. Esimesena sootmise lopetanud
voistkonnale arvestatakse 1 punkt. Seejdrel vahetab kap-
teniga kohad {iiks ringisseisvatest méngijatest ja méing
kordub, kuni kapteniks on olnud kéik méngijad.

Voidab kokku rohkem punkte saavutanud voistkond.

3. variant (S). Mingijad (20—30) jaotatakse kahte
vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse pérandale krii-
diga tommatud so6o6ri taha rin-
giks, nagu see on néidatud joo-
nisel 34. Soo6r jagatakse joonega
kaheks voérdseks pooleks. Mdle-
male poolele joonistatakse ringi
keskkoha ldhedale 50—60 sm
labimdoduga soor. Soorides sei-
savad voistkondade kaptenid
korvpalliga (vork- voi topispal-
liga). Méngu alustamise signaali
jarel soodavad kaptenid palli
oma voistkonna esimesele min-
gijale (vt. joonis). Viimased s60-
davad selle neile tagasi. Selli-
selt soodavad kaptenid palli jar-
jekorras, koikidele oma voist-
konna mingijatele. Méngu voidab voistkond, kelle kapten
tostis oma voistkonna viimaselt méngijalt temale tagasi
soodetud palli {iles esimesena. Véitnud vbistkonnale arves-
tatakse 1 punkt. Seejdrel vahetavad kaptenid osad oma
voistkonna esimeste mingijatega. Mang kordub seni, kuni
kdik mingijad molemast voistkonnast on olnud kapteniks.

Voidab voistkond, kes saavutas rohkem punkte.

Joonis 34
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Reeglid samad mis 1. variandi puhul.

4. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid méingu ei
katkestata kaptenite vahetamiseks. Kapten piiiiab véist-
konna viimase mingija poolt talle tagasiséédetud palli
kinni, asetab selle s60ri ning vahetab joostes kohad oma
voistkonna esimese miéngijaga. Viimane vahetab pirast
so0tmist kohad jiargmise méngijaga jne. Voidab voistkond,
kelle viimane mingija, olles kapteniks, 16petab s6dtmise
esimesena ja tostab selle méirgiks palli iiles.

5. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid kapten
jookseb oma voistkonna vasakule tiivale — viimase min-
gija korvale. Uueks Kkapteniks ldheb paremtiibmine
méngija. Pérast viimase rivist lahkumist astuvad kéik -
mingijad {ihe koha vorra parema tiiva suunas edasi.

80. 25 sootu (S)

Osavotjaid on kaks korda rohkem kui palle.’

Ettevalmistus madnguks. Maingijad rivista-
takse kahte viirgu, ndgudega vastamisi, ja jaotatakse paa-
rideks, nagu nédidatud joonisel 35. Igale paarile antakse
iiks korvpall (vorkpall, topispall).

Miang Maiangu alustamise signaali jdrel sooritab iga

paariline 25 s60tu. Voidab paar, kes 16petab sdotmise esi-
mesena. ;
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Médngu reeglid. 1. Mingija, kes ei suutnud talle
soodetud palli vastu votta (plitida) ja see kukkus maha,
peab selle dra tooma, asuma oma kohale tagasi ning siis
so0tmist jatkama. 2. Samuti ei tohi mingijad palli vastu-
votmisel (piitidmisel) ja s66tmisel astuda iile joone. Siiid-
last paari voitjaks ei tunnistata.
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81. Palli s66tmise voistlus (S)

Osavétjaid vihemalt 20.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
10—12-liikmelisteks voistkondadeks. Viimased rivistatakse
-iiles nagu pendelteatejooksu puhul. Kolonnide vaheline
kaugus on 4—5 m. Iga voistkonna kapten hoiab kées vork-
palli (korvpalli, topispalli).

Méing.

1. variant (S). Mingu alustamise signaali peale
soodavad kaptenid palli vastasasuva oma voistkonna
kolonni esimepele mingijale, ise aga jooksevad oma
kolonni sappa. Ulejddnud mingijad samast kolonnist lii-
guvad iihe koha vorra edasi. Vastasseisva number «kah-
tede» kolonni esimene méngija votab palli vastu (plitiab)
ja soodab selle omakorda tagasi oma vodistkonna number
«iihtede» kolonnis esimesena seisvale mingijale, ise aga
jookseb oma kolonni sappa. Samal ajal astuvad selle
kolonni iilejddnud méngijad itihe koha vorra edasi jne.
Voidab voistkond, kelle kapten jouab jérjekorras number
«iihtede» kolonni peasse tagasi, piiliab temale séodetud
palli kinni ja tostab selle iiles esimesena.

2. variant (S). Piarast palli s66tmist jooksevad
méngijad vastasseisva kolonni 16ppu.

3. variant (S). Sama mis 1. variant, kuid méngi-
takse vorkpallivdljakul. Koikide voistkondade number
«iihtede» kolonnid seisavad tihel, number «kahtede»
kolonnid teisel pool vorku. Palli sdodetakse iile vorgu.

Mingu reeglid. 1. Méangijad peavad igas kolon-
nis s66tma palli jirjekorras. 2. Kui pall kukub maha, toob
selle dra siitidlane, asub joone taha ja jdtkab so6tmist.
3. Palli so6tmisel ja vastuvotmisel (plitidmisel) voivad
mingijad astuda iihe jalaga iile kolonni ette témmatud -

. joone.

82. Porkepall (S)

Osavotjaid vahemalt 12.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
6—38-liikmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks ja rivis-
tatakse korgest sileda pinnaga seinast 2—4 m .kaugusel
paralleelselt seisvatesse kolonnidesse. Mingijad asuvad
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ndgudega seina suunas. Kolonnide vaheline kaugus on
4—5 m. Iga voistkonna peas seisab esimesena voistkonna
kapten. Kaptenid hoiavad kies vorkpalli (korvpalli).

Ming Mingu alustamise signaali jérel sd6davad kap-
tenid palli vastu seina ja jooksevad seejdrel kohe igaiiks
oma kolonni sappa. Jirgmine kolonnis seisev méngija s66-
dab seinalt porkuva palli omakorda vastu seina ja jookseb
kolonni sappa jne. Iga kord pérast méngija lahkumist
kolonni peast liigub kolonn iihe koha vorra edasi. Kapten,
joudnud jirjekorras uuesti tagasi kolonni peasse, piitiab
seinalt porkuva palli kinni ja tostab selle voistluse 1ope-
tamise mérgiks {iles. Voidah voistkond, kes 16petab esime-
sena voistluse. ‘

Mingu reeglid. 1. Mingija, kes laseb seinalt por-
kuva palli maha kukkuda, peab selle &ra tooma, asuma
oma kolonni peasse ja jatkama siis s60tmist. :

Variant. Seinal on tdhistatud 0,5—1 m kiiljepikku-
sega ruut. Iga kord, kui pall so6detakse ruutu, arvesta-
takse voistkonnale 1 punkt. Voidab vbistkond, kes saavu-
tab punkte koige rohkem.

83. Pall ruudus (S)

Osavétjaid vihemalt 4. '

Ettevalmistus méanguks. Osavotjad jaota-
takse 4-litkmelisteks rithmadeks. Rithmad miéngivad ise-
seisvalt. Iga rithma jaoks tommatakse porandale v6i maa-
pinnale ruut, kiiljepikkusega 5—6 m. Ruudu igas nurgas
seisab iiks mingija. Mangija nr.,1 kdes on vorkpall (korv-
pall, jalgpall, topispall).

Miang Mingu alustamise signaali jédrel s66dab mén-
gija nr. 1 vorkpalli méngijale nr. 2 ja jookseb ise viimase
kohale. Miéngija nr. 2 votab palli vastu (piitiab) ja so6dab
selle omakorda diagonaalselt iile ruudu méngijale nr. 4, ise
aga jookseb maingija nr. 1 kohale. Mingija nr. 4 s66dab
palli méngijale nr. 3 ja jookseb tema kohale. Méngija nr. 3
s66dab palli diagonaalselt iile ruudu méngija nr. 1 kohale
asunud mingijale nr. 2 ja jookseb ise mingija nr. 4 kohale
jne. (joonis 36).

Mingu voidab rithm, kes ménguks méédratud aja jooksul
saab vihem karistuspunkte. Karistuspunktide arvu jirgi
voib midrata kindlaks ka voitja igas riihmas.

Mingu reeglid 1. Palli véib so6ta ainult enne
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méngu algust kokkulepitud s66du abil. 2. Palli ei tohi lasta
- maha kukkuda. Stitidlasi karistatakse iga kord 1 karistus-
punktiga.

KORVPALL
84. Kiiremini iile keskjoone! (AV)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse eraldi viir-
gudesse, nigudega vastamisi. Viirgude vaheline kaugus
on 6—8 m. Maingijate vahelised vahed viirgudes 2 m.
Viirgude vahele, kummastki ilihele ja samale kaugusele,
. tommatakse kriidiga porandale keskjoon voi asetatakse
voimlemispink (véljas lipukesed jne.). Paremtiibmised
méingijad on kaptenid. Molemale kaptenile antakse korv-
pall (vorkpall, topispall).

Miang. Mingu alustamise kiskluse voi vilesignaali
peale sbodavad kaptenid palli jargmisele vasaku tiiva
pool seisvale mingijale, need oma naabritele jne. Vasak-
. tilbmine méngija, saanud palli, asetab selle enda ette maha.
Voistkond, kes 1opetab palli s66tmise esimesena, astub iihe
sammu vorra edasi, vastasvoistkond aga lihe sammu vorra
tagasi. Seejdrel ming jatkub. Niilid s6odetakse palle
parema tiiva suunas. Mang kestab seni, kuni iiks voistkon-
dadest on iiletanud keskjoone ja seega vobitnud kogu
mangu. !

Mingu reeglid. 1. Palli v6ib so6ta ainult oma
naabrile. Reeglist mittekinnipidamise korral astub siitid-
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lane voistkond tthe sammu vorra tagasi. 2. Kui mdlemad
voistkonnad lopetavad palli s66tmise tiheaegselt, siis astu-
vad nad moélemad sammu vorra edasi. 3. Mingija, kelle
sl tottu pall maha kukub, peab selle dra tooma, asuma
oma kohale ja jatkama siis s60tmist. 4. Vaistkonna koik
mangijad astuvad sammu edasi voi tagasi tiheaegselt.

85. Porkesoot (S)

Osavéotjaid vahemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Mingujuht miirab
ithe méngijatest juhtmingijaks. Ulejddnud mingijad rivis-
tatakse ringiks, ndgudega sissepoole. Vahed — 2 m. Rin-
gisseisvatele mingijatele antakse tiks korvpall (vorkpall).
Juhtméngija asub viljaspool ringi.

Médng Mingu alustamise signaali jirel hakkavad rin-
gisseisvad mingijad porkesootude abil palli iihes suunas
edasi s66tma. Juhtméngija, joostes samal ajal iimber ringi,
piitiab palli kdega puudutada vo6i kinni piitida. Kui see
onnestub, vahetab ta osad mingijaga, kelle kdes oli pall
viimati. Médngu voidavad méngijad. kes polnud kordagi
juhtméngijaks vo6i olid selleks vihem arv kordi.

Miangu reeglid. 1. Mingijad voivad palli s6ota
ainult enda koérval seisvale mingijale ja kogu aeg tihes
suunas. Pidrast juhtméngija vahetamist hakatakse palli
sootma vastupidises suunas. 2. So6ta voib palli ainult por-
kesoddu abil. 3. Mingija ei tohi palli kdes hoida tile 3 sek.,
samuti ka kohalt lahkuda. Reeglitest mittekinnipidamisel
vahetab siitidlane osad juhtmaingijaga. 4. Juhtméngija ei
tohi minna ringi sisse.

Variant Juhtmingija asub ringis. Palli s6dde-
takse liksk6ik millises suunas.

86. Pioneeripall (V)

Osavotjaid vahemalt 18.

Ettevalmistus méanguks. Mingu méingitakse
vorkpallivdljakul. Méngijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda. Uks vdistkond rivistub iihele, teine teisele
viljakupoolele, nagu see on nididatud joonisel 37. Vork-
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pallivorgu korgus p6randapinna1t on 2 m. Vorgu asemel
voib kasutada ka noori. Kummagi voistkonna kaptenid
(méngijad nr. 1) on varustatud vérk-, korv- véi topispal-
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Miang. Maéangujuhi vilesignaali jarel viskavad molema
voistkonna kaptenid palli lile vorgu (noori) vastasvoist-
konna poolele Mingija, kelle ldhedusse pall lendas, piitiab
selle kinni ja viskab ilile vorgu tagasi vastasvodistkonna
valjakupoolele. Selliselt visatakse palli iile vorgu seni,
kuni mélemad pallid on korraga iihel viljakupoolel —
maas voi mingijate kdes. Taolisel juhul méngujuht peatab
v11e51gnaahga méngu, arvestab vastasvoistkonnale 1 punkt1
ja molema véistkonna mingijad vahetavad kohad nii, nagu
see on joonisel nooltega niidatud. Kohtuniku v11esxgnaal1
peale viskavad palli mdngu mélemast voistkonnast méngi-
jad nr. 2, kes asusid nr. 1 kohtadele. Kui iiks voistkonda-
dest on saavutanud 10 punkti, vahetatakse véljakupooled
ja méng kordub. Kui jirgmise méngu voidab teine voist-
kond, korratakse mingu tuldvoitja kindlaksmédramiseks
veel kord.

Médngu reeglid. 1. Vastasvbistkond saavutab
punkti jargmistel juhtudel: a) kaks palli on iliheaegselt
voistkonna védljakupoolel mingijate kédes voi maas; b) kui

111



méngija ei piiidnud palli, vaid torjus seda kidtega nagh
vorkpalliméngus voi 16i jalaga; ¢) mingija viskas palli vas-
taspoolele vorgu alt voi viskas palli hoopis véljakupiiri-
dest vilja. 2. Punkti saavutamine fikseeritakse méngujuhi
poolt antava vilesignaaliga. Seejdrel vahetavad mélema
voistkonna mingijad kohad ja pdrast mingujuhi vilesig-
naali miang jatkub. 3. Palli viskavad mdélemast voistkon-
nast alati midngu eesmises viirus paremal pool ddrmistena
seisvad mingijad. 4. Palli voib piitida 6hust v6i porandalt.
Mingija, putidnud palli, v6ib selle visata otsekohe tile
vorgu voi sodta seda monele oma vdistkonna miéngijale
iile vorgu viskamiseks. 5. Kui pallid porkuvad 6hus kokku,
antakse need minguviskamiseks eesmise viiru paremtiib-
mistele mingijatele. Sellisel juhul véistkondades kohtade
vahetust ei toimu, samuti ei arvestata punkti kummalegi
voistkonnale.

87. Pall libi viiru! (V)

Osavoétjaid vihemalt 12.

Ettevalmistus méanguks. Manguviljaku tdhis-
tamine on niidatud joonisel 38. Méngijad jaotatakse kahte
vordarvulisse voistkonda — «kaitsjateks» ja «rilindaja-
teks». Kaitsjad rivistuvad koridoris tihte viirgu, 1 m vahe-
dele. Riindajad jagunevad kaheks vordarvuliseks rithmaks.
Uks rithm asub iihe, teine teise kodujoone taga vabas ase-
tuses. Uhele riindajate riihmale antakse korv- v6i vork-
pall. Kaitsjad on néigudega palli omava riindajate riithma
poole.

Ming. Mingujuhi vilesignaali jarel hakkavad riinda-
jate riithma mingijad omavahel palli s66tma, et sobival
momendil visata see kaitsjate aheliku vahelt 1dbi vastas-
poolse kodujoone taga seisva rithma kitte. Viimased, saa-
nud palli, hakkavad seda omakorda omavahel s66tma ning
parajat momenti kasutades viskavad palli jédllegi 14bi kaits-
jate aheliku esimese rithma mingijatele tagasi jne. Iga
kord, kui pall visati 1dbi kaitsjate viiru vastasasetseva riin-
dajate riihma mingijate kitte, arvestatakse riindajatele
1 punkt. Koridoris seisvad kaitsjad piitiavad aga riindajate
poolt visatud palli kéitega térjuda vo6i kinni piitida. Méngu
mingitakse kaks 3—5-minutilist poolaega. Pirast esimest
poolaega vahetavad voistkonnad osad. Méngu véidab roh-
kem punkte saavutanud voistkond.
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Mingu reeglid. 1. Kaitsjad ei tohi koridorist vil-
juda. Neil on lubatud ainult timber poorduda, et parast
palli viirust ldbiminekut jddda ndgudega jdlle palli omava
rithma poole. Sellest reeglist mittekinnipidamise korral
karistatakse voistkonda iga taolise juhtumi eest 1 karis-
tuspunktiga. Karistuspunktid arvestatakse saavutatud
punktide summast maha. 2. Riindajad ei tohi astuda iile
kodujoone. Vastasel korral karistatakse nende véistkonda
iga taolise juhtumi eest 1 karistuspunktiga. 3. Ule kaits-
jate peade visatud palli eest riindajatele punkti ei arves-
tata. Pall voib puudutada porandat. 4. Kui kaitsja plitidis
visatud palli kinni, peab ta viskama selle otsekohe riinda-
jatele tagasi. Kui kaitsja hoiab palli kédes iile 3 sek., karis-
tatakse véistkonda 1 karistuspunktiga.

88. Pall ohus (S)

Osavétjaid vihemalt 10. ‘

Ettevalmistus midnguks. Mangijad rivista-
takse ringiks, ndgudega sissepoole, liksteisest kéteulatuse
kaugusele. Mangujuhi poolt méiratud kaks'juhtmédngijat
seisavad ringi keskel. Ringisseisvatele méngijatele antakse
ks korvpall (vorkpall, topispall).

8 Litkumismadngud
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Kui mingijaid on rohkem, jaotatakse nad 10—12-liikme-
listeks rithmadeks. Iga riihm méngib eraldi.

Ming Mingu alustamise signaali jarel hakkavad
ringisseisvad méngijad omavahel palli s66tma. Juhtméangi-
jad piiiavad samal ajal ringis liikudes palli kinni piitida
voi seda kdega puudutada. Mingija, kelle s6odust sattus
pall juhtmingija kétte voi kui tal 6nnestus seda kiega
puudutada, vahetab temaga osad ja méng jatkub.

Méngu voidab méngija, kes minguks ettendhtud aja
jooksul pole kordagi juhtmingijaks olnud véi oli selleks
vihem arv kordi. °

Mingu reeglid. 1. Méngija, kes pillas maha
talle s6odetud palli voi ei suutnud seda kinni piitida, vahe-
tab vélja ilihe juhtméngijaist. 2. Samuti toimitakse, kui
mingija hoiab palli kédes tlile 3 sek. voi kui juhtméngijal
onnestub tema poolt soodetud pall kinni piitida voi seda
kdega puudutada. 3. Iga kord pérast juhtmingija vélja-
vahetamist peavad molemad juhtmingijad asuma kuni
mingu alustamise signaalini ringi keskkohas.

Variant (K). Mingitakse kahe palliga.

89. Voitlus palli parast soorides (VI)

Osavotjaid vihemalt 10.

"Ettevalmistus méadnguks. Mingujuht méiédrab
4—6 juhtmingijat. Minguviljakule joonistatakse iga tle-
jddnud mingija jaoks 1 m labiméoduga so6or. Sooride kau-
gus iiksteisest on 3—5 m. Igas s6oris seisab liks méngija.
Juhtmingijad seisavad méngujuhi juures véljaspool mén-
guviljakut. Uhele sdoris seisvale méngijale antakse korv-,
vork- voi topispall (joonis 39).

Ming. Mingujuhi vilesignaali jirel hakkavad mén-
gijad palli omavahel so6tma. Juhtméngijad ldhevad mén-
guviljakule ja joostes sdéride vahelises alas, piitiavad
soodetud palli kinni piitida voi seda kdega puudutada. Kui
iihel neist see 6nnestub, siis ta hiitiab: «S66rid vahetada!»
Selle kiskluse jirel peavad koik méngijad, kes seisid s60-
rides, neid omavahel vahetama. Samal ajal aga piitiavad
juhtmingijad asuda vabanenud séoridesse. Méngijad, kes
pirast sdoride vahetust jdid so6orist ilma, muutuvad juht-
mingijateks ja mingu alustatakse uuesti.

Mingu vdidavad need, kes ménguks ettendhtud aja jook-
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sul polnud kordagi ]uhtmangljaks voi olid selleks vihem
arv kordi.

Kui mingijaid on iile 15, on soov1tav mingida 2—3 pal-
liga. Uhtlasi vdib suurendada ka juhtmingijate arvu.

©o ®06O°

Joonis 39

Mingu reeglid. 1. Méngijad ei tohi palli s66tmi-
sel ega piilidmisel astuda iile s6ori. Samuti ei tohi juht-
mingijad astuda sooridesse palli puitidmisel. 2. Mingijad
ei tohi enne kisklust «S6orid vahetada!» oma s6orist lah-
kuda. 3. Mingijad ei tohi hoida palli kies iile 3 sek. Vas-
tasel korral hiitiab miangujuht: «S66rid vahetada!» 4. S66-
ride . vahetamisel loetakse s6ori omanikuks mingija, kes
esimesena asus s00ri moélema jalaga. 5. S6oride vaheta-
mise ajal loetakse s60ri mittevahetanud mingija iiks kord
juhtméngijaks olnuks.

90. Pall sootjalt kaptenile (S)

Osavotjaid vihemalt 24.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse
kaheks vordarvuliseks voistkonnaks. Minguviljak jaota-
takse keskjoonega kaheks vordseks véljakupooleks. Kum-
magi viljakupoole keskkohta joonistatakse iiks 1 m ldbi-
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mododuga sodr, milles seisab voistkonna kapten. Sellest
soorist 2—6 m kaugusele erinevates suundades joonista-
takse kolm 50 sm labimooduga soori. Igas neist seisab tiks
sootja. Kumbki voistkond saadab 6 kaitseméngijat vas-
tasvoistkonna viljakupoolele, kes asuvad kahekaupa iga
vastasvoistkonna sootja ldheduses. Ulejddnud 2—5 mén-
gijat — riindemingijad — seisavad oma viljakupoolel
keskjoonest 1 m kaugusel, nidgudega vastasvoistkonna
vidljakupoole suunas (joonis 40).

Miang. Mingujuht viskab palli rindeméngijate vahelt
iiles ja annab samal ajal méingu alustamise signaali. See-
jéarel piliiavad rlindemingijad saada palli oma voéistkonna
valdusse, et seda visata lihele oma voistkonna sodtjale, kes.
omakorda soddab palli edasi kaptenile. Kui kapten piiliab
oma voistkonna so6tja poolt visatud palli chust kinni,
saavutab voistkond 1 punkti. Vastasvoistkonna kaitsjad ja
riindemingijad piitiavad samal ajal saada palli oma val-
dusse, et seda visata monele oma vbistkonna sodtjale kap-
tenile edasis60tmiseks. y

Mingitakse kaks 10-minutilist poolaega. Pérast pool-
aega vahetavad voistkonnad véljakupooled.

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid. 1. Voistkond saavutab ainult siis
punkti, kui kapten piitiab oma voistkonna soéotja poolt
soodetud pallj kinni ohust. Riindemingijate ja kaitsjate
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poolt soodetud palli plitidmise eest voistkonnale punkte ei
arvestata. 2. Pirast punkti saavutamist ja palli vdljumist
manguviljaku piirest visatakse see uuesti méingu nagu
méngu algulgi. 3. Rlindeméngijate voi kaitsjate poolt kap-
tenile s66detud pall on méingus ja ta voib seda sodta tiks-
koik millisele oma voistkonna maéngijale. 4. Mingu ajal
voivad keskjoont iiletada koik méngijad peale sodtjate ja
kaptenite; viimased voéivad vidljuda oma sooridest ainult
iihe jalaga. 5. Méngija ei tohi palli kdes hoida iile 3 sek.,
samuti ei tohi ta palliga kées edasi litkuda iile 3 sammu.
6. Palli ei tohi vastasvoistkonna méngija kidest dra rebida,
kuid kite vahelt voib kidega seda vilja litia. Liiia voib
seejuures ainult vastu palli. Viimasest kolmest sreeglist
mittekinnipidamisel antakse pall ilihele vastasvéistkonna
sootjale, kes viljub soorist ja sooritab keskjoonelt vaba-
viske. Kapteni poolt vabaviskest kinnipiititud palli eest
arvestatakse voistkonnale 1 punkt. Vabaviske sogritamise
takistamine, samuti kapteni katmine sel ajal on keelatud.
Pirast vabaviset algab méng jédlle keskelt.

91. Voitlus palli pirast (VII)

Osavotjaid vdahemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Manguviljaku
(8—10X16—20 m) keskele joonistatakse 3,6 m 1dbimo6-
duga soor.

. Miéngijad jaotatakse kahte vordarvulisse vdistkonda.
Kumbki vbistkond valib kapteni. Uhe vdistkonna mingi-'
jad votavad sdrgid seljast voi seovad timber parema kie
olavarre riidest kdesidemed. Mingijad asetsevad valjakul
paarikaupa — {iiks méngija iihest, teine teisest voistkon-
nast. Voistkondade kaptenid seisavad s60ris ndgudega vas-
tamisi. . \

Mingitakse vork- voi korvpalliga.

Méiang. Mingujuht viskab kaptenite vahelt palli iles
ja annab mingu alustamise signaali. Kaptenid hiippavad
seejdrel liles ja piitiavad iilesvisatud palli kde 166giga suu-
nata i{ihele oma voistkonna mingijaist. Véistkond, saanud
palli enda valdusse, hakkab seda oma mingijate vahel
s6otma. Vastasvdistkonna méngijad pilitiavad samal ajal
palli enda valdusse saada, et seda omakorda omavahel
s6otma hakata.
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Mingu voidab voistkond, kes suudab kokkulepitud
minguajast palli rohkem enda kées hoida. Aega on koige
parem mo6ota malekella abil. ‘

Mingu reeglid. 1. Palli kdes hoidev méngija ei
tohi liikuda edasi iile 3 sammu. Ulejddnud méngijad voi-
vad liikuda minguviljaku piires vabalt. 2. Méngijail on
lubatud palli vastasvéistkonna méngijate kiest dra rebida,
kuid seejuures ei tohi nad kitega viimaseid puudutada.
3. Palli ei tohi visata viljapoole ménguviljaku piire. Vas-
tasel korral viskab palli uuestii méngu vastasvoistkonna
mingija viljumise kohast (viljas mingimisel). 4. Palli ei -
tohi kiies hoida iile 3 sek. (seda reeglit voib ka mitte kasu-
tada). * '

Mingureeglitest mittekinnipidamise korral antakse pall
vastasvoistkonnale.

92. Vaitlus palli pirast koridorides (VII)

Osavotjaid vdhemalt 20.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkondade kaptenid
paigutavad igaiikks oma voistkonna méngijad 5—7-kaupa
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minguviljakule tdhistatud «koridoridesse» sellises jarjes-
tuses, nagu see on naidatud joonisel 41. Koridore mérgi-
takse 4—6.

Mingus kasutatakse vork- voi korvpalli. Mingu alus-
tav voistkond (saab palli) médratakse kindlaks loosimise
teel.

Ming. Mingujuhi vilesignaali jidrel hakkavad palli
omava voistkonna liikmed seda omavahel sé6tma. Teise
voistkonna méngijad plitiavad palli nende kéest dra votta,
et s6ota seda omavahel. Iga kord, kui pall séodetakse 1dbi
vastasvoistkonna koridori altpoolt méngijate péid, arves-
tatakse voistkonnale 1 punkt.

Mingu voidab voistkond, kes ménguks ettendhtud aja
jooksul saavutas rohkem punkte.

Mingu reeglid. 1. Ule vastasvdistkonna maéingi-
jate peade oma voistkonna mingijaile visatud palli eest
voistkonnale punkti ei arvestata. Uhtlasi ei loeta seda ka
veaks. 2. Mingijail on keelatud astuda iile oma koridori
tdhistavate joonte. Eksimuse korral arvestatakse vbistkon-
nale 1 karistuspunkt, mis voetakse maha vbistkonna poolt
saavutatud punktide summast. Kui vea tegi palli séotev
mingija, siis antakse ka pall vastasvoistkonnale. 3. Palli
ei tohi hoida kies iile 3 sek. 4. Palli ei tohi visata véljapoole
maéanguviljaku piire. Viimasest kahest reeglist mittekinni-
pidamise korral antakse pall vastasvoistkonnale.

93. Pall hiippeposti pihta! (VII)

Osavotjaid viahemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Minguviljak jao-
tatakse keskjoone abil kaheks vordseks pooleks. Mingu-
viljaku molemasse otsa méirgitakse 3—8 m libimooduga
s00r. S00r peab asuma otsaseinast 1 m kaugusel. Kummagi
soori keskele asetatakse korgushiippe post.

Méngijad jaotatakse kahte vdérdarvulisse voistkonda.
Kumbki voistkond valib kapteni. Véljakupooled loositakse.
Seejirel rivistuvad voistkonnad kumbki oma véljakupoo-
lele nii, nagu see on niidatud joonisel 42. S&oris asuvat
mingijat nimetatakse «kaitsjaks», soori ldheduses olevaid
méngijaid — «poolkaitsjaiks», keskjoone ldhedal seisvaid
maéngijaid aga «rlindemingijaiks». Riindeméngijate arv
igas voistkonnas on vordne poolkaitsjate ja kaitsjate
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arvuga. Maingujuht seisab seina &didres keskjoonel, kdes
korv-, vork- voi topispall.

Ming Uheaegselt mingu alustamise signaaliga vis-
kab mingujuht palli keskjoone keskkohta. Samal ajal
piitiavad molema vbistkonna méngijad saada palli oma
valdusse, et seda omavahel sootes liheneda vastasvoist-
konna hiippepostile ja seda palliga tabada. Hiippeposti
tabamise eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt. Samal
ajal piiliavad teise voistkonna méngijad palli oma valdusse
saada ja teha sama.
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Joonis 42

Mingitakse kaks 5—10-minutilist poolaega. Pérast pool-
aega vahetavad voistkonnad viljakupooled. Méngu voidab
voistkond, kes minguks ettendhtud aja jooksul saavutab
rohkem punkte.

Mingu reeglid. 1. Ainult riindemingijatel on
igus tiletada keskjoont. 2. Nii riindeméngijad kui ka pool-
kaitsjad ei tohi minna ei oma ega ka vastasvéistkonna s66ri.
3. Mingija ei tohi hoida palli kies iile 3 sek., liikuda sel-
lega kies edasi iile kahe v6i kolme sammu ega ka toorut-
seda. Neist reeglitest mittekinnipidamise korral antakse
pall vastasvdistkonnale kohas, kus toimus eksimus. 4. Iga
kord pérast hiippeposti tabamist viskab mingujuht palli
mingu nagu mingu alguseski. 5. Kui pall visatakse mangu-
viljaku piiridest vilja (viljas méngides) voi puudutab
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seina (ruumis méngides), viskab selle uuesti midngu vastas—
voistkonna mingija viljumise (seina puudutamise) kohast.
Ruumis mingides voib seda reeglit ka mitte rakendada.
6. Seinalt vastu hiippeposti porkunud palli eest punkte ei
arvestata. Taolisel juhul visatakse pall mingujuhi poolt
méngu nagu mingu algulgi. 7. Kui kaks vastasvoistkonha
miingijat haaravad pallist tiheaegselt, annab méngujuht
neile hiippepalli («pooleks-palli»). Kui pall tabab hiippe-
pallist hiippeposti, arvestatakse vdistkonnale 1 punkt.
8. Kaitsja viskab tema poolt sooris kinniptilitud palli oma
voistkonna mingijale. 9. Pérast punkti saavutamist vahe-
tavad selle voistkonna riindemingijad kohad oma vbist-
konna poolkaitsjate ja kaitsjaga.

94. Pall piiiidjale! (VII)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Méingu mingitakse
8—10X16—20 m suuruses ruumis. Viljas méngimise kor-
ral tdhistatakse maénguviljak piiridega. Minguviljaku
keskele joonistatakse 3,6 m ldbimdoduga so6r. Vastastikku
asetsevates nurkades eraldatakse joonte abil kaks kolm-
nurga kujulist «linna» (kolmnurga korgus 1 m). Molemast
joonest 2—3 m kaugusele tommatakse nendega paralleel-
selt veel teine joon. Molema joone vahelist ala nimeta-
takse «eeslinnaks». ;

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Molemad voistkonnad valivad kaptenid. Kumbki voistkond
saadab ithe méngijatest oma linna «piilidjaks», 2—3 mén-
gijat aga vastasvoistkonna eeslinna «kaitsjateks». Kaptenid
seisavad sooris vastamisi, ndgudega oma véistkonna linna
suunas. Ulejdédnud mingijad seisavad viljakul paarikaupa
— iiks mingija iihest, teine teisest voistkonnast (joonis 43).
Méngijate eraldamiseks on iihe voistkonna méngijad vot-
nud seljast sdrgid v6i sidunud timber parema kie olavarre
riidest sideme. . '

Mingu mingitakse korv-, vork- voi topispalliga.

Ming. Mingujuht viskab kaptenite vahelt palli iiles
ja annab vilesignaali méingu alustamiseks. Seejéirel hlippa-
vad kaptenid iiles ja piliiavad suunata palli kéel6ogiga
iihele oma voistkonna mingijaist. Palli saanud voistkonna
mingijate iilesandeks on seda omavahel so6tes ldheneda
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~oma linnale ja visata pall linnas seisvale piitidjale. Teise
voistkonna mingijad plitiavad aga samal ajal palli vastas-
voistkonna mingijate kiest dra votta ja visata selle oma
voistkonna piitidjale. Eeslinnas seisvad kaitsjad torjuvad
kitega voi piitiavad nende selja.taga seisvale piitidjale
visatud palle. Piilitud palli viskavad nad oma vobistkonna
mingijatele. Kui pitidjal 6nnestub visatud pall kinni
plitida, arvestatakse sellele voistkonnale 1 punkt.
Mingitakse kaks 5—10-minutilist poolaega. Pirast esi-
mest poolaega vahetavad voéistkonnad viljakupooled.
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Joonis 43

Méingu voidab voistkond, kes saavutab ménguks ette-
nidhtud aja jooksul rohkem punkte.

Mingu reeglid. 1. Mingija ei tohi hoida palli
kies iile 3 sek. (aeg voib olla ka piiramata) ning sellega
edasi liikuda iile 2 (3—4) sammu. Reeglist mittekinnipida-
misel antakse pall vastasvoistkonnale kohas, kus viga
toimus. 2. Kui pall viljub minguviljaku piiridest (véljas
mingimisel) voi puudutab seina, viskab vastasvéistkonna
mingija selle uuesti mingu palli véljumise (seina
puudutamise) kohast. 3. Kiilg- vGi otsajoone tagant vahe-
tult piitidjale visatud palli eest voistkond punkti ei saa-
vuta. Sellisel juhul antakse pall vastasvoistkonnale samast
kohast uuesti viljaviskamiseks. 4. Kui pililidja plitidis
kinni seinalt voi porandalt porkunud palli, siis selle eest
voistkonnale punkti ei arvestata. Kui aga enne piitidmist
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puudutas palli ka vastasvoistkonna maéngija, arvestatakse
voistkonnale 1 punkt. 5. Kui kaks vastasvoistkonna mén-
gijat hoiavad pallist kinni ﬁheae%(selt, antakse hiippepall
(«pooleks-pall») — mingujuht viskab nende vahelt palli
tiles, nagu méngu algulgi. 6. Pirast plitidja poolt kinni-
plititud palli jitkub ming viljaku keskelt. Pall visatakse
mingu nagu mingu algulgi. Taoliselt toimitakse ka siis,
kui ptititud palli eest voistkonnale punkti ei arvestata.
7. Toorutsemise korral antakse kannatada saanud méngi-
jale karistusviske sooritamise 6igus 5 m kauguselt oma

8—%m
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Joonis 44.

voistkonna piitidjast. Vastasvbistkonna maingijad, peale
kaitsjate, ei tohi selie sooritamist takistada. 8. Méngijatel
on keelatud minna eeslinna, kaitsjatel — véljuda eeslinna,
plitidjatel linna piirest. Reeglist mittekinnipidamise korral
viskab palli mingu vastasvoistkonna maingija siilidlase
voistkonna eeslinna (mille taga on oma vbistkonna piitidja)
eesmise joone ja kiilgjoone ristumiskohalt. Sealt palli
vahetult ptitidjale viskamine on keelatud.

Variant. Osavotjaid 24—30. Piitidjad seisavad 1 m
labimooduga sooris — «linnas». Kummalgi voéistkonnal
on neli kaitsjat. Kaitsjad asuvad kahe vilimise s6ori vahe-
lises alas — «eeslinnas» (joonis 44).

Kaitsjad ei tohi viljuda eeslinnast, plitidja — linnast ja
iilejddnud méngijad ei tohi minna s6oridesse. Miangu reeg- *
lid on samad mis eelmise variandi juureski.
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95. Vabaviske véistlus (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Mingitakse korv-
pallividljakul. Maéngijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda ja rivistatakse eraldi viirgudesse — iiks {ihe,
teine teise vabaviskejoone taha 2 m kaugusele. Voist-
konnad seisavad nédgudega igaliks oma korvi suunas.
Kummalegi voistkonnale antakse korvpall. :

‘Médng. Méngu alustamise signaali jirel ldhevad
molema voistkonna méngijad jéarjekorras igailiks oma
voistkonna vabaviske joone taha ja sooritavad jérjest
3 vabaviset. Iga tabamuse eest arvestatakse voéistkonnale
1 punkt. Véidab kokku rohkem punkte saavutanud voist-
kond.

Midngu reeglid. 1. Viske sooritamisel ei tohi mén-
gija astuda lile vabaviskejoone. Vastasel korral tabamus
ei loe. : :

96. Teatejooksud korvpallimingu elementidega

Osavotjaid vihemalt 10.

1. variant (S). Mingitakse pendelteatejooksu pohi-
mottel. Stardijoonte vaheline kaugus on 10—25 m. Iga
voistkond varustatakse teatepulga asemel iithe korv- voi
vorkpalliga. Jooksu ajal méngijad porgatavad palli.

2. variant (S). Maingitakse tavalise teatejooksu
pohimottel. Jooks palli porgatamisega timber kolonni ees
10—25 m kaugusel oleva tihise.

3. variant (S). Sama mis eelminegi, kuid mdlema
voistkonna ette téhise ja stardijoone vahele asetatakse
vordsetele kaugustele 3—5 voimlemiskurikat. Palli porga-
tamisel peab mingija esimesest kurikast méoduma pare-
malt, jargmisest vasakult, kolmandast jdlle paremalt
poolt jne. Sama teevad mingijad ka tagasiteel.

4. variant (S). Sama mis eelmised, kuid palli porga-
tamiseks voib kasutada ainult vasakut voi ainult paremat
kitt. .
5. variant (S). Sama mis 2. ja 3. variant. Pall tuleb
visata enne tagasipéordumist korvi. Tahist ei kasutata.

6. variant (S). Sama mis 2. variant. Pall tuleb visata
enne korvi ning seejédrel soota jirgmisele oma vodistkonna
mingijale.
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7. variant (S). Sama mis 5. ja 6. variant. Pérandale
on méirgitud joon, mille tagant tuleb pall korvi visata.

8. variant (S). Sama mis 5., 6. ja 7. variant. Jooksu
ajal palli ei porgatata. ;

9. variant (S). Voistkonnad rivistatakse kolonni
kahekaupa -nii, nagu on niidatud joonisel 45. Kolonnide
vaheline vahe voistkonnas on 2—3 m. Kummalegi voist-
konnale antakse iliks korvpall. Méngu alustamise signaali
jarel valjuvad molema voistkonna kolonnidest esimesed
miéngijad ning, joostes vastasasetseva korvi suunas, séoda-
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vad korvpalli omavahel. Jéudnud korvi alla, piliavad
paarilised visata palli korvi (joonis 45), et seejirel jallegi
palli omavahel séotes joosta oma voistkonna juurde tagasi
ning sodta pall jargmisele paarile jne. Ise asuvad nad oma
kolonni sappa.

Voidab voistkond, kes 16petab voistluse esimesena.

10. variant (S). Vordarvulised voistkonnad rivis-
tatakse eraldi kolonnidesse (lihekaupa) lihe otsajoone taha.
Voistkondade kaptenid seisavad vastaspoolse otsajoone
taga, igaiiks oma véistkonna vastas. Maiangu alustamise
signaali jdrel jookseb igast kolonnist esimene maéngija
palli porgatades keskjooneni ning séodab sealt selle kap-
tenile. Kapten, piitidnud palli, s66dab selle omakorda
keskjoone taga seisvale mingijale tagasi ja jookseb pallile
jarele. Méngija, plilidnud palli, so6dab selle tema suunas
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jooksvale kaptenile ja jookseb ise vastaspoolse otsajoone
taha. Kapten, piitidnud jooksult palli, jookseb palli porga-
tades oma kolonni suunas ning annab selle edasi porke-
s6odu abil jargmisele kolonnis esimesena seisvale méingi-
jale, kes omakorda jookseb palli porgatades jédlle kesk-
joone taha jne. Kapten ldheb pérast palli ileandmist oma
voistkonna kolonni sappa. Véidab voistkond, kelle kapten
jouab jirjekorras esimesena vastaspoolse otsajoone taha
uuesti tagasi.

11. variant (S). Sama mis eelminegi. Mingija, s66t-
- nud keskjoone tagant palli kaptenile, jookseb korvi suunas.
Kapten, plitidnud palli, s66dab selle méngijale tagasi, kes
plliab seejarel palli korvi visata. Kohe, kui maéngija
tabab korvi, s6odab ta palli kaptenile, kes jookseb seda
porgatades ile véljaku oma voistkonna suunas ja annab
palli porkessoduga iile jirgmisele kolonnis esimesena seis—
vale mingijale, ise aga ldheb kolonni sappa. Palliga korvi
tabanud mingija ldheb kapteni asemele otsajoone taha
jne.

Mingu reeglid. 1. Mingiiad ei tohi joostes palli.
kdes hoida (védlja arvatud 8. variant) voi seda moédda
porandat veeretada. 2. Pall tuleb jidrgmisele méngijale
edasi anda porkeséodu abil — 1., 2, 3., 4., 7., 10. ja
11. variant. 3. Kui pall parast kde 166ki puudutab poran-
dat kaks korda jirjest voi veeres modda porandat (por-
gatamisel), peab mingija minema palliga tagasi kohta,
kus viga toimus. Seejirel voib ta uuesti méngu jéatkata.
4. Mi#ngija ei tohi enne korvi juurest tagasi poorduda voi
seda kaptenile sdota, kui pall on lédbinud korvirénga —
5., 6., 7., 8., 9. ja 11. variant. 5. Méngija ei tohi viske soo-
ritamisel astuda iile viskejoone — 7. variant. Vastasel
korral tabamus ei loe. 6. Palli so6tmisel ei tohi mingija
iiletada keskjoont voi otsajoont — 10. ja 11. variant.

97. Pall soorist korvi! (S)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus manguks. Maingitakse korv-
pallividljakul. Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda. Moélema voistkonna miéngijad seisavad kiilg-
joonte ldheduses kriidiga porandale joonistatud 50 sm
libimooduga soorides (joonis 46). Molema voistkonna
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paremtiibmised méngijad on kaptenid. Kummalegi kapte-
nile antakse iiks korv- v6i vorkpall.

Médng Mingu alustamise signaali jédrel sooritavad
molemad kaptenid soorist pealeviske korvile, véljuvad
seejirel sooridest ja puitiavad visatud palli kinni vaata-
mata sellele, kas pall ldbis korvironga voi mitte. Koik
tilejddnud méngijad molemast voistkonnast liiguvad iihe
koha vorra edasi parema tiiva suunas. Piitidnud palli,
jooksevad kaptenid seda porgatades oma vodistkonna vasa-
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kule tiivale, asuvad vabanenud so6ri ja stodavad palli
parema tiiva suunas jdrgmisena seisvale méngijale jne.,
kuni see jouab uuesti paremtiibmise mingija kitte, kes
sooritab jédllegi pealeviske jne.

Kui kapten on joudnud uuesti tagasi oma soori (kus ta
seisis méngu algul) ja piitidnud talle tema korval seisvalt
méngijalt s6odetud palli, tostab ta selle voistluse lopeta-
mise mirgiks {iles. :

Méngu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Médngu reeglid. 1. Iga kord, kui pall 1abib parem-
tilbmise méngija viskest korvironga, saavutab vdistkond
1 punkti. Kui méngija astub viske sooritamisel sdorist
vélja, siis tabamus ei loe. 2. Igakordse palli mahapilla-
mise eest s6Otmisel arvestatakse stilidlasele voistkonnale
1 karistuspunkt. Sama tehakse ka siis, kui méngija palli
. s8006tmisel voi plitidmisel viljub s6orist voi kui pall s6dde-
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takse mitte enda korval seisvale méngijale. Karistuspunk-
tid arvestatakse maha voistkonna poolt kogutud punktide
summast. 3. Voistluse esimesena lopetanud voistkonnale
arvestatakse 3 punkti.

VORKPALL
98. Lendav pall (VII)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad jaota-
takse kaheks vérdarvuliseks voistkonnaks ja rivistatakse
eraldi ringiks. Méngijate vahelised vahed ringis on 1—2 m.
Kummalegi vdistkonnale — ringile — antakse {iks vork-
pall.

M ing. Mingujuhi signaali jérel hakkavad ringis seis-
vad mingijad omavahel palli s66tma nagu vorkpallimén-
gus.

Voidab vdistkond, kes suudab palli omavahel kauem
soota, ilma et see kukuks porandale. Méngu v6ib méngida
ka aja peale. Voidab vodistkond, kes 2—3 minuti Jooksul
ei lasknud palli iihtegi korda porandale kukkuda voi kel-
lel juhtus seda vidiksem arv kordi.

Mingu reeglid. 1. Palli ei tohi iile iihe korra jar-
jest liilia. 2. Ringist véljaloodud palli voib «péddsta», kui
moéni miingijatest jookseb sellele jédrele ja stddab selle
ringi uuesti tagasi enne, kui pall on pérandat puudutanud.

99. Palli so6tmine koridorides (S)

Sama mis «Voitlus palli pirast koridorides», kuid palli
s6otmisega iile vastasvoistkonna méngijate peade. Iga
énnestunud palli séétmise eest iile vastasvéistkonna méngi-
jate peade (lile iihe voi, kui koridore on kuus, siis ka iile
3 koridori) saavutab voéistkond 1 punkti. Palli séodetakse
nagu vorkpallimidnguski. Visatud palli eest punkti ei
arvestata ja pall antakse iile vastasvoistkonnale. 2. ja
4. reegel jidvad kehtima.

Miéngitakse vorkpallidega.

|
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100. Pall iile vorgu! (S)

Osavotjaid 18. '

Ettevalmistus méadnguks. Mingitakse vork-
pallivdljakul. Méngijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda. Kumbki véistkond asub oma viljakupoolel nii,
nagu see on néidatud joonisel 47. Loosimise teel méira-
vad vobistkondade kaptenid kindlaks méngu alustamise
oiguse. Kaptenid seisavad méngu algul igailiks oma véilja-
kupoole keskkohas.

Méang. Mingu alustamise signaali jirel s6odab méngu
alustava voistkonna kapten vorkpalli nagu vorkpallimén-
guski lihele oma voistkonna méngijaist. Viimane soodab
jallegi monele teisele oma voistkonna mingijale jne. Tao-
liselt sooritatakse 5 sootu (160ki), kuuendaga aga s60-
detakse pall {ile vorgu vastasvoistkonna véiljakupoo-
lele. Vastasvoistkond sooritab omakorda 5 s66tu ja
saadab kuuendaga palli iile vorgu tagasi jne. Iga kord,
kui voistkonnal onnestus see veatult, arvestatakse talle
1 punkt.

Mingitakse kaks 10-minutilist poolaega. Pérast esimest
poolaega wvahetavad voistkonnad véljakupooled.

Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.
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Miangu reeglid. 1. Kui voistkond teeb palli s66t-
misel vea, antakse see iile vastasvoistkonnale (keskmisele
mingijale). Veaks loetakse, kui: a) liks méngija 16i palli
iile iihe korra jirjest, b) pall kukkus maha, ¢) pall puudu-
tas vorgust iile lendamisel vorku voi 166di véljapoole vas-
tasvoistkonna véljakupiire, d) palli ei 166dud vastasvoist-
konna valjakupoolele kuuenda 166giga, e) mingija ldks
vorgu alt 14bi voi puudutas seda, f) pall 166di vastasvoist-
konna viljakupoolele vorgu alt. 2. Méngijad, saanud palli
pérast vastasvoistkonna poolt tehtud viga, vahetavad oma-
vahel kohad, nagu see on ndidatud joonisel nooltega.

101. Pall korvi! (S)

Osavotjaid vihemalt 8.
Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse

kaheks vordarvuliseks voistkonnaks ja rivistatakse korv- .
pallividljakul iiks iihe, teine teise vabaviskejoone taha -
kolonni {ihekaupa, ndgudega korvi suunas. Kaptenid sei-

savad igaliks oma vo6istkonna ees korvi all ja hoiavad kées
vorkpalli.

Méang. Mingujuhi vilesignaali jirel soodab kapten
vorkpalli nagu vorkpallimédnguski oma voistkonna kolonni
peas olevale esimesele mingijale. Viimane votab talle
s6odetud palli vastu ja piitiab seda {iilalt-s66du abil korvi
suunata. Kui see mingijal onnestub, arvestatakse voist-
konnale 1 punkt. Seejidrel liheb kolonni peas esimesena
seisnud mingija kolonni sappa, tilejaéénud méngijad kolon-
nis aga astuvad iihe koha vorra edasi. Kapten piitiab palli
kinni ja so6dab selle uuesti jirgmisele kolonnis esimesena
seisvale mingijale jne. Viimane méngija vahetab vilja
ka kapteni, kes omakorda ptitiab palli korvi suunata.

Mingu voib organiseerida ka teisiti: “kapten, so6tnud
palli kblonnis esimesena seisvale mingijale, 1dheb kolonni
sappa ning mingija, kes ptitidis palli korvi suunata, asub
tema kohale jne.

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Mingu reeglid. 1. Mingija ei tohi palli vastu-
votmisel ja korvi suunamisel astuda iile vabaviskejoone.
2. Samuti ei tohi ta palli kinni piitida ja seda siis korvi
visata. Mingureeglitest mittekinnipidamise korral voist-
konnale korvi tabamise eest punkti ei arvestata.
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102. Pall iiles! (S)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
5—8-liikmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks ja rivis-
tatakse liles samuti nagu tavalise teatejooksu puhul. Iga
voistkonna ette stardijoonest 2—3 m kaugusele tomma-
takse maapinnale voi porandale 3 m labimooduga soor.
Igas sO0ris seisab vastava voistkonna kapten vorkpalliga.

M iang. Mingu alustamise signaali jirel viskavad kap-
tenid palli veidi iiles, so6davad selle moélema kiega tilalt-
s6odu abil («tostmine») uuesti soori kohale iiles ja jookse-
vad seejdrel ise oma voistkonna kolonni sappa. Samal ajal
jookseb igast vodistkonnast jirgmine mingija soori, votab
allalangeva vorkpalli vastu ja soddab selle uuesti iiles
so0ri kohale. Seejirel jookseb ta oma voistkonna sappa jne.
Iga kord pérast mingija lahkumist stardijoone tagant
liiguvad koéik iilejddnud selles kolonnis seisvad méngijad
tihe koha vorra edasi.

Voidab voistkond, kelle kapten jouab jarjekorras uuesti
soori tagasi, pliliab seal langeva palli kinni ja tostab selle
esimesena liles.

Médngu reeglid. 1. Méngijail on palli 6igus iiles
soota ainult soorist. Kui pall soddeti liles nii, et seda pol-
nud enam véimalik sealt uuesti liles s60ta, loetakse stitid-
lane voistkond kaotajaks. 2. Palli voib iiles so6ta ainult
ulalt-s66du. abil.

Variant. Méngijad seisavad poolringis 2 m kaugu-
sel. Kapten, s6otnud palli iiles, hiiiiab méne poolringis
seisva oma voistkonna méngija nime. Hiilitud méngija
peab minema jargmisena soori palli tiles s6otma. Méngi-
jaid ei tohi hiilida jédrjekorras.

103. Pall iiles ringis! (S)

Osavotjaid vihemalt 12.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
6—12-liikmelisteks rithmadeks. Iga rithm rivistub eraldi
ringiks. Mingijate vahelised kaugused ringides on 2—4 m.
Iga riihm mingib eraldi. Rithmale antakse iiks vorkpall.

Miang Mingu alustamise signaali jarel soodab palli
kies hoidev mingija selle iilalt-so6du abil iiles ja jookseb
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ise modda ringjoont edasi. Palli votab vastu ja séodab .
uuesti liles esimese mingija selja taga olev méngija jne.
Mingijad jooksevad niiviisi kogu aeg ringjoonel ja séoda-
vad jérjekorras palli iiles. i

Igas riilhmas véidab mingija, kes minguks méédratud
aja jooksul saavutab vdhem karistuspunkte. ,

Mingu reeglid. 1. Mingijat, kelle siili tottu pall
maha kukkus voi kes kasutas palli «tostmiseks» alt-s60tu
(kahe kiega palli alt iiles 166mine), karistatakse 1 karistus-
punktiga.

Variant. Sama mis eelminegi, kuid méngijad on
rivistatud kolonni iihekaupa. Kolonnis esimesena seisva
mingija kies on vorkpall. Méng kestab seni, kuni viimane
mingija on palli iiles s66tnud. Viimane méngija plitiab
iihtlasi kinni ka tema poolt iiles séddetud palli.

104. Tipne palling (S)

Osavotjaid vihemalt 4. ;

Ettevalmistus manguks. Méngijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Kumbki voistkond rivis-
tub iihte viirgu — iiks iihe, teine teise vorkpallivdljaku
otsajoone taha, négudega vorgu suunas. Moélema voist-
konna paremal tiival seisab kapten vorkpalliga. Kumma-
legi viljakupoolele asetatakse {ihte ja samasse kohta
voimlemismatt.

M ing. Mingu alustamise signaali jérel pallib esimese
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voistkonna kapten pallingu 'kohast palli {ile vorgu, nii et
see tabaks teisel pool vorku asuvat matti (joonis 48). Kui
see tal onnestub, arvestatakse voistkonnale 1 punkt. See-
jarel sooritab sama teise voistkonna kapten, kolmandana
— teine mingija esimesest voistkonnast jne., kuni koik
méngijad on pallinud.

Voidab rohkem punkte kogunud voistkond.

Méngu reeglid. 1. Mingija ei tohi pallimise ajal
astuda tile pallingujoone. 2. Pall ei tohi vorgust iile len-
nates seda puudutada. Nendest reeglitest mittekinnipida-
misel voistkonnale mati tabamise korral punkti ei arves-
tata. 3. Kui pall lendas vorgu alt 1dbi ja tabas matti, siis
tabamust ei loeta. 4. Kui pall ei lennanud iile vorgu, voib
siitidlast voistkonda karistada iihe karistuspunktiga. Ka-
ristuspunktid arvestatakse maha kogutud punktide sum-
mast. ¢

Variant (S). Seda méngu v6ib méngida ka mattide
kasutamiseta. Punkti saavutab voistkond, kui pall lendab
ile vorgu seda puudutamata ja kukub véljaku piiridesse.

Variant — tdpne riindelook (S).

Sama mis eelminegi, kuid matti tuleb tabada riindel66-
giga. Iga tabamuse eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt.

MITMESUGUSEID MANGE
105. Kiiresti rivistuda! (AN)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse rithma ja rivistatakse eraldi paral-
leelselt seisvatesse kolonnidesse (iihekaupa), kolonnide
kaugus teineteisest 3—5 m. Koik miéngijad igas kolonnis
asetavad kided eesseisjate clgadele.

Méang. Vilesignaali jdrel jooksevad k6ik mingijad
erinevates suundades.laiali, teise signaali jarel aga peavad
nad rivistuma uuesti kolonnideks nagu méngu algulgi.

Riihm, kes l16petab rivistumise varem, loetakse voitjaks.

Médngu reeglid. 1. Mingijad peavad rivistuma
uuesti samas jarjestuses nagu méngu algulgi. Siitidlane
riithm loetakse kaotajaks. Seda reeglit voib ka mitte kasu-
tada.
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106. Lastel kord on hea (I)

Osavotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad seisavad
ménguviljakul vabas asetuses.

Miang. Miangujuhi mirguande peale hakkavad mén-
‘gijad erinevates suundades lilkuma ja kooris sonama:

«Meie lastel kord on hea,
kidivad rivis, plisti pea.
Marsitakti 166b neil trumm:
Tram-tram-tram-tram.»

Salmikese lopul annab méinguj{lht kaskluse: «Klass,
iihte viirgu — paigale!» Méngijad piitiavad tdita kdskluse
vdimalikult kiiresti. Kui mingijad seisavad juba iihes

viirus, annab méngujuht kiskluse: «Klass, varvaste jargi .

— joondu!» Seejirel: «Klass — valvel!», «Klass, hiippega
parem — pool!» ja «Klass, sammu — marss!» Liikumise
algusest alates loevad lapsed sama salmikest sammu rit-
mis. Salmikese 16pul annab mingujuhtkiskluse: «Klass —
rivitult!» Seejirel alustatakse méngu uuesti.

Mingu voib sisse tuua lisalilesandeid. Niiteks kéisklus
«Paigale!» tuleb tidita 20, 15 jne. sekundi jooksul; rivistuda
tuleb kiiresti, kuid vaikselt, ilma igasuguse kirata jne.

Mingu reeglid. 1. Viirgu rivistamise juures pea-
vad koéik tiksteisele teed andma. Keelatud on tduklemine
ja rliselemine.

107. Kuula signaali! (IT)

Osavotjaid viahemalt 5. :

Ettevalmistus minguks. Mingijad liiguvad
kolonnis tihekaupa.

M ing. Mingujuht annab aeg-ajalt vilesignaale, mille
jdrel méngijad muudavad oma tegevusvormi. Niiteks iihe
vile puhul mingijad peatuvad, kahe vile puhul — liiguvad
edasi, kolme vile puhul — laskuvad kiikki. Mangujuht
annab signaale mitte jirjekorras, vaid segamini. Maingija,
kes reageerib signaalile valesti, kaotab ja ldheb kolonni
sappa. Véidavad need, kes kordagi ei eksi voi eksivad
vihem arv kordi.
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Voib kasutada ka nigemissignaale. Ulestdstetud kési
tdhendab kisklust «Seis!», kiie viimine kérvale — «Sammu
marss!», molema kile tdstmine korvale — «Kiikkidal!» jne.
Sama on maksev ka virviliste lipukeste kohta. Eri virvu-
sega lipp tdbendab eri kasklust.

Mingu reeglid. 1. Liikumisel peavad méngijad
sdilitama oiged kaugused (viljasirutatud kde ulatuses) ja
joondumise.

108. Klass valvel! (VI)

Osavotjaid vdhemalt 4. :

Ettevalmistus manguks. Mingijad rivista-
takse iihte viirgu.

M idng. Mingujuht annab maéngijaile késklusi mitme-
suguste riviliste votete sooritamiseks paigal voi liikumisel
(p6orded, joondumine jne.). Mingijad tdidavad ainult
neid kisklusi, mille eelkisklustes leidub séna «Kklass».
Ulejaianud kiésklusi nad tdita ei tohi. Eksinud méngijad
ldhevad rivi vasakule tiivale ddrmisteks vasaktiibmisteks
maingijateks.

Mingu voidavad mingijad, kes kordagi ei eksi voi eksi-
vad vihem arv kordi.

Midngu reeglid. 1. Midngujuht peab andma kéask-
lusi kiiresti iiksteise jdrel, kuid seejuures pidama eel- ja
tiitekiiskluse vahel néutavat pausi. 2. Kui moéni méngija
eksib, siis méngujuht teeb pausi késkluste andmises nii-
kauaks, kuni eksinu jouab rivi vasakule tiivale.

109. Oékullike (I)

Osavotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus mianguks. Ruumi iihe otsaseina
ldhedale joonistatakse soor — «pesa», milles seisab méngu-
juhi poolt miiratud juhtmingija — «d6kullike». Ulejaa-
nud méngijad asuvad vabalt. :

M 4 n g. Méingujuhi hiitide peale «Pdev!» hakkavad koik
mingijad liikuma, matkides kidtega liblikate lendu. Mén-
gujuhi hiitide peale «Od!» jddvad koik méngijad liikuma-
tult seisma. Sama hiilide jiarel «lendab» 06kullike oma
pesast villja «jahile» ja jélgib koiki méngijaid. Kui moni
mingijaist ennast liigutab, viib &dkullike selle d&ra oma
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pessa. Méangujuhi hiiide jarel «Pdev!» lendab o6okullike
oma pessa tagasi ja lilejadnud maéngijad hakkavad. uuesti
véljakul liikuma.

Selle mingu juures peab mingujuht silmas pidama
jargmist: 1. Signaalide «0Od!» ja «Pdev!» vahet ei tohi
pidada tile 15—20 sekundi. 2. Pirast signaali «Pédev!» v6ib
iga kord méédrata uue 6okullikese. 3. Mangu v6ib méngida
muusika saatel, vali muusika — «pdev», vaikne — «56».
Méngijad, keda kordagi ei plititud, on voitjad.

Mingu reeglid. 1. Odkullikese poolt piiiitud min-
gijad lihevad mingu tagasi, kui on méédunud jérgmine
«00».

110. Moistata, kelle hiaileke (I)

Osavotjaid vihemalt 5. :
Ettevalmistus mianguks. Maingijad rivista-
takse ringiks pihkseongus. Ringi keskel seisab mangujuhi
poolt médratud juhtmingija suletud silmadega. ;
M éadng Maéngijad liiguvad ringis, lauldes «Mutionu» -
viisil:
«Koik me ringis konnime
ja niitid imber pddrame.

(P6orduvad timber ja liiguvad vastassuunas)

Uks meist iitleb: «Hopsassaa!»
Kelle h&idl, sa moistata.»

Sona «hopsassaa» laulab méngujuhi poolt varem kind-
laksmididratud méingija. Kui mingijad on laulnud laulu-
kese 16puni, avab juhtmingija silmad ja piitiab méista-
tada, kes laulis sona: «Hopsassaa». Kui juhtméngija maéis-
tatas digesti, siis vahetavad nad osad. Vastasel korral jaib
ta ]uhtménguaks edasi.

Médngu reeglid. 1. Juhtméngija ei tohi silmi laul-
mise ajal avada.

111. Leia ese! (II)

Osavéotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus miadnguks. Mingujuht asetab
nidhtavasse kohta varakult mone véikese eseme.

M idng Mingujuht teatab maingijaile, et neil tuleb
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liles otsida ese (nimetab eseme nimetuse). Iga eset mér-

sganu, andmata teistele mingijatele mirku selle leidmi-
sest, ldheb ja istub rahulikult ma&dratud kohale. Ming
16peb, kui ese on leitud koikide mingijate poolt. Mangu-
juht vo6ib istujaid kontrollida, kas need todesti eseme
leidsid, kuid seda tuleb teha vaikselt, teistele mairka-
matult.

Médngu reeglid. 1. Need mingijad, kes juhatasid
leitud eseme asukoha teistele kitte, loetakse kaotajaks.
Samuti loetakse kaotajaks need méngijad, kes eset ei méar-
ganud, kuid ldksid istuma.

112. Kes ligines? (III)

Osavotjaid vihemalt 3.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad rivista-
takse poolringiks. Poolringi ees seisab méingujuhi poolt
maéadratud juhtmingija (seljaga mingijate suunas) kéte
abil suletud silmadega.

M idng Mingujuhi mirguandel ligineb iiks méngijaist
juhtmingijale, puudutab tema 06lga ja ldheb kiiresti oma
endisele kohale tagasi. Juhtmingija loeb kolmeni, mille
jdrel ta avab silmad, p6ordub {imber ja pliiab aimata,
kes teda puudutas. Aimas juhtmaingija Gigesti, vahetab ta
osad selle mingijaga. Vastasel korral jdidb ta juhtmingi-
jaks edasi. Seejérel puudutab juhtméngija 6lga teine mén-
gija jne. Voidavad vidhem arv kordi juhtméingija poolt
avastatud méngijad.

Médngu reeglid 1. Juhtmingija peab katma
kitega silmad nii, et ta ei nideks ldhenejat. 2. Juhtmingija
alustab lugemist sellest momendist, kui lZheneja teda
kiega puudutab. 3. Juhtméingija v6ib avada silmad pérast
seda, kui ta on lugenud kolmeni.

113. Vaatlejad (III)

Osavotjaid vahemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingujuht jao-
tab mingijad kahte riithma. Uks riihm rivistatakse iihte
viirgu tihe, teine teise otsaseina ldhedale, nidgudega vas-
tamisi.
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Mé&dng Mingujuhi korralduse peale liigub tiks viirg
teise juurde, kusjuures koik mingijad sooritavad varem ¢
kokkulepitud liigutust (kdega, sormedega, peaga, jalga-
dega). Seejarel poordub. viirg lmber ja ldheb tagasi.
«Vaatlejate» viirg peab tdhelepanelikult jdlgima ldhe-
nejaid, et mirgata seda liigutust. Seejirel vahetavad rith-
mad tilesanded. Voidab riihm, kes arvas liigutused o6igesti
rohkem arv kordi.

Mingu reeglid. 1. Koik ldheneva viiru maéngijad
peavad sooritama kokkulepitud liigutuse {iiks kord.
2. Lihenev viirg peab liikkuma korralikult rivis.

114. Tunne hidle jargi! (VII)

Osavétjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus méanguks. Mingujuht méidrab
iihe mingijaist juhtmiingijaks. Ulejddnud méingijad rivis-,
tuvad timber juhtmingija ringiks pihkseongus. Juht-
mingijal seotakse puhta marliga silmad kinni. Silmade
ette marli alla on pandud enne sidumist puhas paberi-
leht. Seejédrel antakse talle voimlemiskepp.

M dn g. Mangujuhi korralduse jdrel hakkavad ringis
seisvad méngijad tihes suunas liikuma ning koéigile tutta-
vat laulu laulma. Juhtmingija pliiab hé&idle jidrgi monda
lauljaist dra tunda. Kui see tal onnestub enda arvates, siis
_ koputab ta kepiga vastu porandat, mille peale kdik mén-
gijad peavad silmapilkselt seisma jidma ning katkestama
laulmise. Seejérel iitleb méngija nime, kelle ta dra tundis
hadle jargi, ning niitab kepiga selles suunas, kus tema
arvates peaks see mingija seisma. Kui ta digesti arvas,
vahetab ta osad selle mingijaga. Vastasel korral jadb ta
aga edasi juhtmingijaks. : -

Mingu kestus médratakse mangujuhi poolt kindlaks
enne miangu algust.

Mingu reeglid. 1. Juhtmingija ei tohi sidet sil-
made eest iiles tosta ega ka selle alt piiluda. 2. .Laulmise
ajal voib ta liilkuda méne mingija korval, et héadle jargi
teda dra tunda. 3. Koik ringis liikuvad méngijad peavad
laulma ning seejuures ei tohi neist keegi hiddlt moonu-
tada.
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115. Herilane (AV)

Osavotjaid vihemalt 5.

Ettevalmistus mianguks. Maingijad jaota-
takse 5—20-liikmelisteks rithmadeks. Iga riihm rivistub
eraldi ringiks, nidgudega sissepoole ja mingib iseseisvalt.
Mingijate vahelised vahed on 0,5—1 m. Mingujuht maa-
rab igale rithmale iihe juhtmingija — «herilase». Herila-
sed seisavad oma rithma ringi keskel. Koik ringis seisvad
mingijad hoiavad vasakut kitt parema pose ees, pihuga
véljapoole. Igal herilasel on peas kaabu vdi paberist teh-
tud miits. ‘

Miang Méngu alustamise signaali jérel hakkavad
herilased sumisedes liikuma modda ringi iihe méangija juu-
rest teise juurde vastupidi kellaosuti liikumise suunale
ning piitidma méne méngija pose kaitseks asetatud vasaku
kde peopesa «noelata» — kdega puudutada. Noelatud
méngija katsub herilast pédrast noelamist kohalt lahkumata
tabada — haarata parema kiega tema peas olevat kaabut
vOi paberist miitsi v6i seda peast maha tommata.  Juht-
mingijaid vahetatakse teatud aja (1—3 min.) moddumi-
sel. Selle aja jooksul peab iga herilane ndelama enne
miéingu algust kindlaksméiratud arvu méngijaid. Voéidab
herilane, keda mingijad minguks méidratud aja jooksul
vihem arv kordi tabasid.

Méadngu reeglid. 1. Ainult herilasel on &igus
méingu ajal edasi litkuda. 2. Herilane voib pirast noela-
mist tabamise véltimiseks kiiresti kiikkida voi dra joosta.
3. Mingija voib piitida herilast tabada ainult péarast noe-
lamist, seejuures kohalt lahkumata. Vastasel korral on
herilasel 6igus siitidlast vabalt noelata (peopesa puudu-
tada). 4. Méngijail on 6igus paremat kitt herilase tabami-
seks valmis hoida. 5. Herilane on kohustatud enne mangu
algust kindlaksméiratud aja jooksul ndelama teatud arvu
méngijaid. Vastasel korral loetakse siitidlane herilane
kaotajaks.

116. Nihvaja (AV)
Osavotjaid viahemalt 5.
Ettevalmistus méanguks. Mingujuht méirab
iihe mingijaist juhtmiingijaks — «néhvajaks». Ulejddnud
mingijad rivistatakse ringiks, nidgudega sissepoole. Ndh-
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vaja asub ringi keskel. Koik ringis seisvad méngijad hoia-
vad kisi ees.

M idng. Mingujuhi kdskluse voi vilesignaali jarel hak-
kab juhtméngija ringis litkuma, piitides seejuures puudu-
tada mone ringis seisva miéangija kétt. Maingija, keda
dhvardab oht, voib viia kded selja taha, kuid peab need
kohe pidrast hddaohu moddumist jallegi ette tagasi tooma.
Mingija, kelle kidtt onnestub néhvajal puudutada, vahe-
tab temaga osad ja ming jatkub.

Méngu voidavad mingijad, kes méanguks ettendhtud aja
jooksul ei ole kordagi juhtméingijaks.

Mingu reeglid. 1. Mingija, kes parast hddaohu
mooddumist kdsi uuesti ette tagasi ei toonud, vahetab-osad
juhtmaingijaga.

117. Vileming (AV)

Osavotjaid véhemalt 8.

Ettevalmistus manguks. Mingujuht méarab
{ihe méngijaist juhtmingijaks. Ulejddnud méngijad rivis-
tatakse ringiks. Mingijad seisavad (istuvad kégaristes)
tihedasti {iksteise korval, nidgudega sissepoole. Juht-
méngija — «vilekiitt» — seisab ringi keskel. Méangujuht
annab iihele ringis olevale mingijale vile, nii et juht-
méngija ei ndeks.

Médng. Mingujuhi kiskluse jérel hakkavad ringis
olevad mingijad vilet selja taga (jalgade alt) kiest-kitte
edasi andma Uikskoik millises suunas. Samal ajal piitiab
vilekiitt méngijate kite liigutuste ja néoilme jargi kind-
laks méaidrata, missuguse méngija kées on vile. Kui vile-
kiitt enda arvates suutis kindlaks teha vaatlemise teel,
millise méngija kdes on antud momendil vile, siis hiitiab
ta tema nime. Viimane on kohustatud otsekohe kied ette
sirutama ning pihud avama. Kui selle miéngija kédes on
vile, siis vahetab ta vilekiitiga osad ja ming jatkub. Et
juhtmingijal raskendada vile tabamist, jéljendavad ko6ik
ringis asuvad miéngijad vile edasiandmist. Kui vilekiitt
on seljaga mingija poole, kelle kies on vile, voib viimane
vilet puhuda ja annab kohe seejirel selle edasi.

Mingu voidavad mingijad, kes ménguks maéaédratud aja
jooksul ei ole kordagi juhtméngijaks olnud.

Mingu reeglid. 1. Juhtmingija peab seisma kogu
aeg ringi keskel. 2. Mingija vahetab juhtmingijaga osad:
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a) kui tema kées oli vile nime hiilidmise momendil, b) kui
hiilitu ei sirutanud otsekohe kisi ette ega avanud pihke,
c) kui ta pillas v6i pani vile maha.

118. Kull ja kanapojad (S) g
Osavotjaid vahemalt 6. )
Ettevalmistus mianguks. Méiangujuht maiédrab

iihe mingijaist juhtmingijaks — «kulliks». Ulejddnud

mingijad rivistuvad kolonni tihekaupa. Koik maingijad

haaravad kitega limber eesseisva maingija keha. Kolon-

nis esimesena seisev mingija on «kana», koik tlilejadnud
tema selja taga seisvad méngijad aga «kanapojad».

; Médng. Mingu alustamise signaali

Qi jarel hakkab kull plitidma kolonnis kéi-

/ ge viimasena seisvat kanapoega, piilides

e teda kdega puudutada. Kana, hoides

Bon,

VR >

Joonis 49. Joonis 50.

kisi korval, kaitseb oma poegi kulli eest, pilitides jddda
kogu aeg kulli ja kolonnis viimasena seisva kanapoja
vahele. Viimane, hoides kinni tema ees seisvast mingijast,
puitiab kulli eest pogeneda. Teda abistavad selles koik tile-
jddnud kanapojad (joonis 49).

Miangu reeglid. 1. Kui kullil 6nnestub viimast
kanapoega tabada, 1dheb kull uueks kanaks, tabatud kana-
poeg aga kulliks.

1. variant — madu (S).

Miéngijate rivistus sama mis eelmise juureskil Mao
«pea» (kolonnis seisev esimene méingija) piitiab «saba»
(kolonnis viimasena seisvat mingijat) (joonis 50). Kui see
onnestub, asub piilitud saba uueks peaks ja ming jatkub.
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2. variant — kadedad kanad (S).

Osavotjaid vdhemalt 10. Miéngijad jaotatakse kahte
vordarvulisse voistkonda. Molemad voistkonnad rivistu-
vad Uksteise vastas seisvateks kolonnideks {iihekaupa.
Méngijad haaravad kitega kinni enda ees seisva méngija
timbert. Molema kolonni peas esimesena seisev mingija
on «kana», nende selja taga seisvad mingijad aga «kana-
pojad». Molema vodistkonna kanad plitiavad tabada —
kdega puudutada — vastasvoistkonna kolonnis viimasena
asuvat kanapoega. Tabatud kanapoeg lahkub mingust ja
méng kordub.

Voidab voistkond, kelle kana suutis kiiremini kinni
pliida koik vastasvoistkonna kanapojad.

Vé6ib mingida ka nii, et tabatud kanapoeg mingust ei
lahku, selle asemel aga méiiratakse voistkonnale 1 karis-
tuspunkt. Tabatud kanapoeg ldheb uueks kanaks. Voidab
voistkond, kes minguks maé&dratud aja jooksul saavutas
viahem karistuspunkte.

Koikide nende variantide juures ei tohi mangijad tiks- ’
teisest lahti lasta.



IIT peatikk
MANGE VALJAKUL
Minge kevadel, suvel ja siigisel

Liikumismingude lébiviimise kohaks viljas kevadel,
suvel ja sligisel on kdige kohasem muruga kaetud tolmu-
vaba véljak. Kehtivad sanitaarreeglid nouavad, et viljaku
pind oleks iihetasane ja et sellelt oleksid eemaldatud
kivid, klaasikillud, praht ja muud esemed, mis voiksid
pohjustada vigastusi. Manguviljak ‘olgu voimaluse korral
piiratud hekiga v6i hoonetega, mis kaitseks méngijaid tuule
eest.

Minguviljaku mo6tmed soltuvad kasutatavast méngust
ning maéngijate arvust. Vastavalt-sanitaarreeglitele peab
olema mianguviljaku pinda iga alaealise ning tédiskasva-
nud mingija kohta vastavalt 15—20 ja 25—30 m? Nor-
maalse ménguvéljaku suurus on 10—20X20—40 m. Min-
guviljak peab olema piiratud alaliste kiilg- ja otsajoontega
ning jaotatud keskjoonega kaheks vordseks viljakupooleks.
Jooned tdhistatakse lubjaga voi siis kaevatakse maasse
kraavikesed, mis tdidetakse hédstindhtava materjaliga (ndi-
teks liiv, saepuru). Abijoonte ja s6oride mérkimiseks kasu-
tatagu lupja, liiva jne. Samuti voib neid tommata maa-
pinnale terava kepi abil. Méningail juhtudel v6ib kasutada
abijoonte mirkimiseks ka latte. Et méngujuhil oleks ker-
gem mingu juhtida ning méngijail orienteeruda, asetatagu
enne mingu libiviimist vihemalt minguviljaku nurka-
desse maasse piisti lipukesed. Lipukeste abil voib téhistada
mainguvéljaku piire ka siis, kui alalised piirid puuduvad.

Populaarsete mingude. ldbiviimiseks («Rahvastepall»,
«Laptuu» jne.) vajalikud véljakud tédhistatakse alaliste
piiridega.

Libeda pinnasega véljakuil (pédrast v1hma) on liikumis-
méngude ldbiviimine keelatud.
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Mingijate riietus vastaku ilmastiku tingimustele. Jahe-
date ilmade korral kasutatagu keskmise ja suure liiku-
misega ménge.

JOOKSUMANGE
119. Kohtade vahetus (AN)
Osavotjaid vihemalt 10.
Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ning need rivistatakse

kodujoonte taha, eraldi viirgudesse, nagu see on niidatud
joonisel 51. Viirgude paremale ja vasakule tiivale aseta-
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takse kodujoonte otstesse tdhised (vaiad, lipukesed jne.).
Uksikute méngijate vahelised vahed on 2 m, kodujoonte
vaheline kaugus 5—40 m. Molema véistkonna méngijad
votavad sisse jooksu ldhteasendi (piisti, istes, selili- voi
. kéhulilamangus, madalstardiasendis, ndo vo0i seljaga
vastasvoistkonna suunas). :

Ming. Mingujuhi kidskluse peale vahetavad voistkon-
nad «kodud». Kodude vahetus voib toimuda joostes, iihel
jalal voi koosjalu hiipeldes, joostes neljaképuli, liikudes
tagatoenglamangus jne.

Iga kohtade vahetuse vdidab voistkond, kes teisest Kkii-
remini asub endisse jooksu lihteasendisse vastaspool aset-
seva kodujoone taga ning talle arvestatakse 1 punkt. Koh-
tade vahetust korratakse paaritu arv kordi. Voidab voist-
kond, kellel on mingu 16pul kdige rohkem punkte.

144



Médngu reeglid. 1. Méangijad peavad kohtade vahe-
tusel méoduma vastasvoistkonna méngijatest paremalt
poolt. 2. Mingijad ei tohi moodumisel liksteist tougata voi
moénel muul viisil liikumist takistada. Vastasel korral
arvestatakse punkt vastasvoistkonnale.

Variant — viravajooks.

Kohtade vahetusel peavad mélema voistkonna méngijad
lédbima véljakul tdhistatud 1—3—5 m laiuse oma voist-
konna virava (joonis 52). Vastasel korral on siitidlane
voistkond kohtade vahetuse kaotanud ja punkt arvesta-
takse vastasvoistkonnale.
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Joonis 52

120. Véidujooks sirgjoonel (AV)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus médnguks. Maapinnale tihis-
tatakse lubjaga 2—4 vidhemalt 15 m pikkust tiksteisele
paralleelset sirgjoont. Joonte vahe — 1,25 m. Joonte {ihte-
dest otstest 10 m kaugusele tdhistatakse lubjaga stardijoon
(joonis 53). Paralleelsete joonte teisele poole otsa mérgista-
takse finiSijoon.

Miéngijad jaotatakse 2—4 vordarvulisse voistkonda (ole-
nevalt sirgjoonte arvust). Voistkonnad rivistatakse kolonni
tihekaupa stardijoone taha 2—3 m kaugusele, nii et iga
voistkond on sirgjoone vastas. Midngujuht asub stardijoone
taga, tema abi — finiSis.

Médng.
1. variant. Miéingujuhi kidskluse («Voistlejad kohta-
dele») peale liheb igast voistkonnast esimene miéngija
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stardijoone taha. Kiskluse «Valmis!» jdrel votavad nad
sisse madalldhteasendi, nii et igaiihe ette jadks tema voist-
konnale méidratud sirgjoon. Pérast tditekdsklust («Marss!»)
vialjuvad mingijad {iheaegselt stardijoone tagant ning
joudnud igaiiks oma voistkonna jooneni, jooksevad mébdda
seda sellest kordagi korvale astumata. Mingija, kes selli-
selt joostes liletas esimesena finiSijoone, saavutab oma
voistkonnale 4 punkti, jirgmine 3 punkti, kolmas 2 punkti
ning neljas 1 punkti. Seejirel asuvad starti jargmised
mingijad igast vodistkonnast jne. Méngijad, kes ldbisid
distantsi, asuvad igailiks oma kolonni sappa.
Voidab kokku rohkem punkte saavutanud véistkond.

OODOO00 - O
CIIDGIIDQII}QIDGDG]D@ Q.
eeeeee €

0¢o000 ©

Slerajjoon
Finisijoon

- 1Dm - vahemalt 15 m —|

Joonis 53

Midngu reeglid. 1. Miéngijad ei tohi stardist val-
juda enne tditekdsklust. 2. Joonel joostes ei tohi méngija
sellest sammugi korvale astuda. Méangija, kes neist reeg-
litest kinni ei pea, oma voistkonnale punkte ei saavuta.

2. variant. Paralleelsete joonte asemel on lubjaga
maapinnale joonistatud 30—35 sm lébimc")c')duga soorid.
Kaugused tiksikute sooride vahel on 1,5—2 m. Reeglid
samad.

3. variant. Maéingu sisu ja punktide arvestus sama
mis eelmiste juureski, kuid ménguviljak tdhistatakse tei-
siti. Stardijoonest finiSi suunas méirgitakse lubjaga jooksu-
rajale iga voistkonna ette {iihele sirgjoonele 12—15
30—35 sm ldbimodduga soori (voi asetatakse noorist, puust
jne. valmistatud sama suured réngad). Uksikute sooride
vaheline kaugus on 1—1,5 m. Viimastest so6ridest 10 m
kaugusele mirgitakse finiSijoon (joonis 54). Mingijad
stardivad piistilihteasendist. Reeglid samad mis esimese
variandi puhul — sooridest (rongastest) ei tohi médda
astuda.
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Joonis 54

4. variant. Sama mis 2. ja 3. variant, kuid kéikide
sooride (rongaste) vahele on asetatud madalad takistused
(kurnid, puuklotsid jne.), millest jooksjail tuleb iile hiipata.
Takistuste korgus mitte tile 30 sm. Reeglid on samad mis
eelmise variandi juures. Lisaks neile ei tohi mingijad
takistusi timber ajada. Vastasel korral véistkonnale punkte
ei arvestata.

9. variant. Sama mis eelmisedki, kuid s66rid pole
joonistatud iihele sirgjoonele, samuti pole ka nendevahe-
lised kaugused vordsed.

121. Piiiia palli! (S)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus mdnguks. Mingijad jaotatakse
3—>5-liikmelisteks riihmadeks. Rithmad rivistatakse iiks-
teise selja taha eraldi iihte viirgu. Riihmade ette 5 m kau-
gusele joonistatakse murule (jooksurajale) 5—10 m pik-
kune stardijoon. Mangujuht seisab stardijoone ja viirgude
vahel, seljaga rivi suunas. Ta on varustatud 4—>5 palliga
(tennise- vo6i vorkpallid).

Midng Mingujuhi kiskluse jirel asuvad esimese
riihma méngijad stardijoone taha enne mingu algust kok-
kulepitud léhteasendisse ja iiheaegselt téditekisklusega vis-
kab méngujuht palli iile startivate mingijate peade stardi-
joonest 15—30 m kaugusele viimaste ette. Samal momendil
vdljuvad stardist esimese rithma mingijad ning piitiavad
voimalikult kiiremini visatud palli kinni piitida. Mingija,
kellel see onnestub, saavutab 1 punkti. Seejirel lihevad
jooksu lopetanud rithma méngijad kérvalt, et mitte takis-
tada jargmise riihma jooksu, rivis seisvate rithmade selja
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taha ja asuvad seal uuesti tihte viirgu. Palli kinni piitidnud
méngija annab selle médngujuhile tagasi. Kohe, kui eelmise
rithma mingijad on palli pilitidnud, annab mingujuht vas-
tavad kisklused mingu alustamiseks jargmisele rithmale
jne.

Ming kestab seni, kuni iga riihm on jooksnud 2—5
korda. Médngu vodidab igas rithmas rohkem punkte saavu- °
tanud maéngija.

Mingu reeglid. 1. Enne tditekdsklust stardist
viljunud méngijale palli plitidmise eest punkti ei arvestata.

122. Pall noori otsas (S)

Osavotjaid vdhemalt 6.

Ettevalmistus méianguks. Sama mis mingu
«Plitia pall» juureski, kuid igast riithmast médratakse ks
voi kaks mingijat juhtméngijaks. Juhtméingijad on varus-
tatud 2 m pikkuse noori kiilge kinnitatud tennisepalliga.
Palli hoiavad nad paremas, néori vasakus kées. Juhtmén-
gijad stardivad koos oma rithma mingijatega, kuid stardi-
joonest 2 m vérra tagantpoolt. 20—30 m kaugusele stardi-
joonest joonistatakse finiSijoon. 4

Méing. Piérast stardist vdljumist pilitiab juhtméngija
tabada palliga iiht eesjooksjaist. Kui see tal &nnestub,
vahetab ta temaga osad jiargmiseks stardiks. Selliseid
starte sooritab iga rihm 2—S5.

Igast riihmast tunnistatakse voitjaiks need méngijad,
kes miéngu kestel pole kordagi juhtméngijaks olnud.

Mingu reeglid. 1. Jooksu ajal on juhtmingija
poolt visatud palli eest pdiklemine keelatud. Péésta vo6ib
ennast ainult kiire jooksuga. Vastasel korral loetakse stitid-
lane tabatuks ning ta vahetab juhtméngijaga osad. 2. Mén-
gija tabamine palliga pérast finiSijoone iiletamist ei loe.
3. Kui juhtmingija ei suutnud iihtegi mingijat palliga
tabada, jidb ta juhtmingijaks edasi, kuid jirgmisel korral
lubatakse tal startida 1—1,5 m kauguselt stardijoonest.
4. Enne iga jirgmist starti vahetavad méngijad omavahel
rajad.
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123. Pendelteatejooks (III—XI)

Osavétjaid vahemalt 8.

Ettevalmistus midnguks. Teineteisest 10—
100 m kaugusele joonistatakse kaks paralleelset stardi-
joont.

Mingijad jaotatakse kahte vérdarvulisse voistkonda.
Molemad voistkonnad jaotatakse paarikslugemise teel
kaheks rithmaks. Molema voistkonna number «iithed» rivis-
tatakse eraldi kolonni iihekaupa tiihise stardijoone taha
nigudega vastasasetseva stardijoone suunas, mille taha
rivistuvad kolonni tihekaupa moélema véistkonna number
«kahed». Molema voistkonna molemad rithmad peavad
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jdama vastamisi. Kolonnide vahe on 2—5 m. Voimaluse
korral ltitiakse iga kolonni ette stardijoonele maasse ptisti
vahetuspost voi asetatakse porandale hiippepost (joonis 55).
Iga voistkonna number «iihtede» kolonni ‘peas asu-
vale vodistkonna kaptenile antakse teatepulk. Kui méngi-
jaid on iile 20, jaotatakse nad 3—b5 vordarvulisse voist-
konda.

Miang. Mingujuhi vilesignaali voi kdskluse jarel val-
juvad stardist voistkondade kaptenid, jooksevad igatiks
oma voistkonna teise kolonni juurde, annavad seal teate-
pulga iile kolonnis esimesena seisvale mingijale selle ette-
sirutatud (voi posti tagant ettesirutatud) paremasse kitte,
ning moddunud vasakult poolt, asuvad kolonni sappa.
Teatepulga saanud maéngija jookseb omakorda number
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tihtede kolonni juurde, annab seal teatepulga edasi jarg-
misele kolonni peas seisvale mingijale jne. Nii jooksevad
jarjekorras iga voistkonna koik mingijad. Péarast iga jarg-
mise mingija lahkumist kolonni peast liiguvad tema selja
taga seisnud mingijad iihe koha vorra ettepoole. '
Teatejooksu voidab voistkond, kelle viimane méngija —
«ankrumees» — iiletab vastasasetseva stardijoone esime- -«
sena.
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Mingu reeglid. 1. Teatepulka vastuvottev mén-
gija ei tohi liletada stardijoont enne, kui ta pole saanud
enda kiitte teatepulka. 2. Kui méngija pillab teatepulga
jooksul véi iileandmisel maha, peab ta selle ise iiles votma.
Alles seejirel voib ta jooksu jatkata voi teatepulga tle
anda.

Variant Kolonnide asemel seisavad maingijad viir-
gudes, nagu see on niidatud joonisel 56. Jooksu kiik on
ndidatud noolte abil.

124. Teatejooks modda ringi (VI)

Osavotjaid vihemalt 12.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaota-
takse 4—6 vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivista-
takse iiles nii, nagu see on niidatud joonisel 57. Igas kolon-
nis esimene mingija — kapten — seisab maapinnale joo-
nistatud 0,5 m libimédduga sdoris, viimasena seisev man-
gija aga hoiab kies teatepulka.

150



Ming. Mingujuhi vilesignaali jdrel annavad méangijad
teatepulka kiest kitte, kuni see jouab kolonnis esimesena
seisva kapteni kitte. Viimane, saanud pulga, jookseb
iimber kolonnide vastupidi kellaosuti liikkumise suunale ja
annab teatepulga oma kolonnis viimasena seisvale min-
gijale, jdades ise seisma kolonni sappa. Teatepulga saa-
nud mingija annab selle omakorda moodda kolonni edasi
jne.
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Joonis 57

Voidab voistkond, kes lopetab voistluse esimesena, s. t.
teatepulk jouab uuesti kolonnis esimesena seisva kapteni
- kétte.

Méidngu reeglid. 1. Teatepulka tuleb kolonnis
edasi anda kiest kidtte tihtegi méngijat vahele jidtmata.
2. Jooksu lépetanud mingija peab teatepulga edasi andma
oma voistkonna kolonnis viimasena seisvale méingijale.
3. Kui teatepulga saanud méngija on lahkunud so00rist,
astuvad koik méngijad tihe koha vorra edasi, nii et esi-
mene mingija seisaks sooris. 4. Umber kolonnide jooks-
misel ei tohi jooksjad kolonnides seisvaist méngijaist
kitega kinni haarata. Reeglitest mittekinnipidamise korral
loetakse stitidlane voistkond kaotajaks.

151



125. Ratas (VII)

Osavotjaid vdhemalt 13.

Ettevalmistus mianguks. Mingujuht méérab
ithe mingijaist juhtmingijaks. Ulejadnud mingijad jaotab
ta 4—6 vordarvuliseks rithmaks ning rivistab nad eraldi
kolonnidesse lihekaupa rattakodarate taoliselt, nagu see -
on niidatud joonisel 58. Rithmad seisavad ndgudega «ratta
rummu» (rithmades esimestena seisvate méngijate jalgade
ette joonistatud soor) suunas. Méngijate vaheline kaugus
kolonnides on iiks samm.

Joonis 58

Miang. Juhtmingija jookseb {imber ratta ning jidéb
iihe kodara viimase méangija selja taha seisma. Seejarel ta
puudutab kiega tema ees seisva méngija 6lga, viimane jal-
legi enda ees seisva méngija 0lga jne. Kui puudutati koda-
ras esimesena seisva méngija 6lga, hiitiab see «Hopp!» ning
jookseb ilimber ratta (imber kodarates viimastena seis-
vate miingijate) ilikskoik millises suunas. Koik iilejéddnud
miéngijad, kaasa arvatud ka juhtmingija, jooksevad imber
ratta samas suunas, piitides iiksteisest moédduda, et enne
teisi tagasi jouda kohta, kus kodar asus enne jooksu alus-
tamist, ning rivistuda uuesti kolonni ithekaupa. Esimesena
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kohale joudnud maingija jadb seisma rummu tdhistavale
joonele, jargmine tema selja taha jne. Viimasena kohale
joudnud (kolonnis viimasena seisvat) mangijat karistatakse
1 karistuspunktiga. Uhtlasi jddb ta uueks juhtmingijaks.
Méng kordub. Juhtmingija, jooksnud timber ratta, jéib
seisma mone teise kodara sappa jne.

Méngu voidavad méngijad, kellel mingu loppedes ei
ole ilihtegi karistuspunkti.

Médngu reeglid. 1. Kodaras esimesena seisev man-
gija voib pirast hiiliet «Hopp!» enda selja taga seisvaid
maéngijaid patta — teeb petteliigutuse, nagu tahaks joosta
nditeks paremale, seejdrel poordub Kiiresti {imber ning
jookseb hoopis vasakule poole. 2. Méngijaid, kes jooksmi-
sel puudutavad teistes kodarates seisvaid mingijaid voi
haaravad jooksmisel iiksteisest kinni, karistatakse 1 karis-
tuspunktiga.

Variant — Tule kaasa, jookse #ra! (S).

Voistkonnad seisavad kolonnides thekaupa (nidgudega
véljapoole) voi viirgudes (ndgudega iihes suunas). Seis-
mise asemel voib kasutada teisi 1dhteasendeid (iste, kohuli-
voi selililamang jne.). Juhtméngija, puudutades kiega
aarmist méngijat, hiiiiab: «Tulge kaasa!» voi «Jookske
dra!» Esimese hiitide jédrel jooksevad koik selles kolonnis
voOi viirus asuvad méngijad juhtméngijaga tihes suunas
umber ratta, teise hiitide jdrel aga vastupidises suunas.
Umber ratta jooksmise asemel voib kasutada hiiplemist
ithel jalal vo6i koosjalu, «koerajooksu», «vihijooksu» (taga-
toenglamangus) jne.

126. Ringteatejooks (VII)

Osavétjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus méadnguks. Mingu mingitakse
spordividljaku ringrajal. Ringrada jaotatakse sellele risti
tommatud joontega 40—60-meetristeks etappideks. Igast
etappi tdhistavast joonest ette- ja tahapoole 10 m kaugu-
sele mirgitakse veel {iks joon. Nende joonte vahelist ala
nimetatakse «teatepulga vahetusalaks». Mingijad jaota-
takse 2—b5 vordarvuliseks voistkonnaks. Voistkonnad pane-
vad igale etapile stardijoone poolsele teatepulga vahetus-
ala joonele iihe méngija. Voistkondade mingijate asetuse
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jarjekord rajal (vasakult paremale) loositakse. Vastavas
jarjestuses seisavad ka teatepulkadega varustatud voist-
kondade kaptenid stardijoone taga (joonis 59).

M idng. Mingujuhi kiskluse jirel asuvad voistkondade
kaptenid, hoides teatepulki vasakus kées, madallédhtesse
ning pirast tiitekidsklust «Marss!» voi «Hopp!» stardivad
ja jooksevad moédda jooksurada vastupidi kellaosuti liiku- .
mise suunale. Kui kapten on joudnud 6—8 m kaugusele
esimese etapi vahetusala lihemast joonest, hakkab seal
seisev sama vdistkonna mingija kapteniga iihes suunas
jooksma ning arendab kiirust sellise arvestugega, et kap-
ten annaks talle vahetusala piires teatepulga ule. Kui kap-
ten jouab teatepulka vastuvotvast méngijast 1 m kaugu-
sele, hiitiab ta: «Hopp!» Selle hiiide peale sirutab ees-
jooksja tagasi vaatamata parema kie taha ning kapten ase-
tab vasakus kies oleva teatepulga talle pihku. Mingija,
saanud teatepulga, votab selle kohe paremast kdest vasa-
kusse kitte. Sarnaselt toimub teatepulga vahetus koéikidel
etappidel. :

Voidab voistkond, kelle viimase vahetuse mingija tiletab
finiSijoone esimesena.

Finisijoone asukoht oleneb véistkondade koosseisu kuu-
luvate mingijate (vahetuste) arvust. Kui voistkonnas on
rajal olevatest etappide arvust méngijaid rohkem, siis kohe
pirast teatepulga vahetamist etappidel (esimeseks etapi-
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jooneks on stardijoon) asuvad sinna igast vmstkonnast uued
Vahetqsed

Médngu reeglid. 1. Teatepulk tuleb jirgmisele
vahetusele (méngijale) {ile anda 20 m pikkuses vahetusalas.
Teatepulka vastuvottev méngija ei tohi teatepulgata tile-
tada vahetusala tdhistavat kaugemat joont. 2. Teatepulka
ei tohi iileandmisel visata kdest kétte. 3. Teatepulga edasi -
andnud maingija lahkub rajalt teiste véistkondade mingi-
jaid segamata. 4. Teatepulga mahapillanud méngija peab
selle ise maast iiles votma ning alles pérast seda voib ta
jooksu jatkata. 5. Pérast teatepulga vastuvotmist voivad
maéngijad joosta modda jooksuraja siseserva.

Reeglitest mittekinnipi-
damisel loetakse siitidlane rB\ & v
voistkond kaotajaks.

Variant. Viljakul ti- (k) ®
histatakse 4 lipu abil ruut. < )]
Ruudu kiilje pikkus on k) i)
10—20 m. Méngijad jaota- & i1}
takse 2—4 vordarvuliseks F
voistkonnaks ning rivista-
takse nii, nagu see on nii- Q
datud joonisel 60. Igas ko- L Q
lonnis esimesena seisvad 2 Q
kaptenid hoiavad wvasakus @@ ®
kides teatepulka.. Mingu <p’ \y
alustamise signaali jérel
mooduvad kaptenid oma
voistkonna kolonni ees
seisvast lipust paremalt '
poolt ning jooksevad vastupidi kellaosuti liikumise suu-
nale iimber ruudu ja annavad teatepulga edasi jirgmisele
miéngijale oma voistkonna ees oleva lipu ja jooksu suunas
jargmise lipu vahelises 16igus. Seejirel asuvad kaptenid
oma voistkonna kolonni sappa. Ulejddnud mingijad liigu-
vad tihe koha vorra edasi.

Teatejooksu voidab voistkond, kelle viimane mingija,
jooksnud timber ruudu, méodub oma voistkonna lipust
ning puudutab esimesena teatepulgaga ruudu keskel oleva
lipu varrast.

Joonis 60
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HEITEMANGE
127. Kes viskab kaugemale? (II)

Osavotjaid vdhemalt 4.

Ettevalmistus miaunguks. Viljakule mairgi-
takse viskejoon. Mdngujuht jaotab méngijad 2—3 vordar- .
vulisse voistkonda. Koik voistkonnad rivistatakse eraldi
ithte viirgu. Viirud asuvad viskejoonest 3—4 sammu kau-
gusel, nidgudega viskamise suunas.

Miang. Iga viiru paremtiibmine méngija ldheb méngu-
juhi kiskluse jérel oma viiru ette viskejoone taha. Seal
saavad nad méngujuhi kiest igaiiks lthe liivakotikese
raskusega 220—250 g. Médngujuhi késkluse peale «Tédhele-
panu! Tuld!» viskavad nad kotikesed voimalikult kauge-
male. Kelle liivakott lendab koige kaugemale, selle voist-
konnale arvestatakse iiks punkt. Nii viskavad jirjekorras
koik maingijad. Voidab viirg, kelle méngijad saavutavad
kokku rohkem punkte. §

Médngu reeglid. 1. Vaistkonnale, kelle méngija
viskamisel astub iile viskejoone, arvestatakse liks karistus--
punkt. 2. Kotikese jédrele ei tohi viskaja joosta enne méin-
gujuhi luba. j

128. Viska tugevamini!

Osavotjaid vdhemalt 2.

Ettevalmistus méanguks. Viljakule mirgitakse
viskejoon. Viskejoonest 3 m kaugusele mairgitakse maa-
pinnale 1—1,5 m labiméoduga s6or. Soorist 5, 7 ja 9 m
kaugusele mirgitakse maapinnale viskejoonele paralleel-
sed kontrolljooned. Méngijad rivistatakse lihte viirgu vis-
kejoone taha — viimasest 2 m kaugusele (joonis 61). Uks
méngijaist seisab kontrolljoonte taga. -

Miang.

1. variant (AN). Maiangujuhi késkluse jarel asub
- paremtiibmine mingija viskejoone taha ja viskab 3 ten-
nisepalli jirjest sdori nii, et need pérast draporget lendak-
sid kontrolljoonte suunas voimalikult kaugemale. Kui pall
kukub maha kaugema kontrolljoone taha, arvestatakse
méngijale 3 punkti, keskmise ja kaugema kontrolljoone
vahele — 2 punkti, eesmise ja keskmise vahele — 1 punkt,
eesmise joone ette — 0 punkti. Kontrolljoonte taga seisev
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mangija putiab visatud pallid ja annab need pirast kol-
mandat viset viskejoone taga tile jirgmisele paremtiibmi-
sele méngijale, kes asub jirgmisena iilesannet tditma
ning ldheb ise rivi vasakule tiivale ddrmiseks mingijaks.
Palle visanud méngija aga asub tema kohale kontroll-
joonte taha.

Voistluse véidab rohkem punkte saavutanud mingija.

O
T B Rl e s e b
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O &
O
Viskeyoon Kontroljjooned
Joonis 61
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Médngu reeglid. 1. Viskamisel ei tohi viskaja
astuda tile viskejoone. 2. Pall peab tabama maapinda s66-
ris. Molemast reeglist mittekinnipidamise korral arvesta-
takse méngijale viske eest 0 punkiti.

2. variant (AV). Mingust votab osa kaks 5—10-
liikmelist voistkonda. Maénguviljak tidhistatakse samuti
nagu eelmise variandi juureski, kuid s66ri kaugus viske-
joonest on 4—5 m ning kontrolljoonte asemel mérgitakse
kahe viskejoonele paralleelse joone abil «koridor». Kori-
dori eesmine serv asub s6orist 3—4 m kaugusel. Koridori
laius on 3 m. Uks voistkondadest — «viskajad» — seisab
viskejoone taga, sellest 2—3 m kaugusel iihes viirus, teine
voistkond — «piilidjad» — asub koridoris. Viskajate voist-
konna méngijad viskavad jiarjekorras tennisepalle nii, nagu
eelmise variandi juureski. Piitidjad piiliavad so6orist tiles-
porkunud palle. Kui piitidjail énnestub pall kinni piitida
koridori piirest viljumata, arvestatakse nende véistkon-
nale 1 punkt. Kui pall langes maha teisel pool koridori voi
1&bis selle, arvestatakse punkt viskajate voistkonnale. Iga
viskaja sooritab kolm viset. Kui kdik viskajad on 3 viset
sooritanud, vahetavad vodistkonnad osad. Véidab voist-
kond, kes saavutab rohkem punkte.
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3. variant (AV). Osavotjaid 5—15. Sileda pinnaga
seinast 4—5 m kaugusele mirgitakse viskejoon. Mangu-
juhi poolt midratud juhtméngija asub tennisepalliga viske-
joone taha. Ulejdinud mingijad véljakul on tema selja
taga vabas asetuses. Mangujuhi mérguande jédrel viskab
juhtmingija tennisepalli vastu seina nii, et see pérast
tagasipérkumist lendaks iile viskejoone viljakule voimali-"
kult kaugemale. Samal ajal pililiavad juhtmaéngija selja
taga seisvad mingijad seda ohust kinni piitida. Kui monel
neist see onnestub, vahetab ta juhtméngijaga osad. Vasta-
sel korral aga arvestatakse juhtméngijale 1 punkt ning ta
viskab palli veel kord. Kui pall aga pédrast pérkumist sei-
nalt kukub maha seina ja viskejoone vahele, vahetab juht-
mingijaga osad méingujuhi poolt médratud jargmine
mangija.

129. Tagasiporkuv oda (S)

Osavotjaid véhemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Vanadest pilliroost
ongeritvadest, sarapuust voi kasest keppidest valmistatakse
6—10 1,5 m pikkust oda. Oda jamedamale otsale témma-
takse poolest saadik peale 10—15 sm pikkune paks kummi-
voolik ning kinnitatakse tugevasti varre kiilge. Vooliku
eesmine osa pooratakse tagumise osa peale selliselt, et
vooliku eesmine serv jidks oda eesmisest otsast 3—4 sm
kaugusele (joonis 62).

=
f—172-755m—~{
==
Kumimivoalik lagasjpooratud 053
Joonis 62

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda ning
rivistatakse eraldi {iihte viirgu siledast seinast v6i plan-
gust 10 m kaugusele tommatud heitejoone taha, sellest
5. m kaugusele, ndgudega seina suunas. Seinast heitejoone
suunas margitakse maapinnale 5 {liksteisele paralleelset
kontrolljoont (joonis 63).

Ming. Igast voistkonnast asub esimene méngija odaga
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heitejoone taha. Mingujuhi kiskluse peale viskavad nad
korraga odad voimalikult tugevamini vastu seina, nii et
need porkuksid seinalt tagasi voimalikult kaugele. Kui oda
pérast seinalt tagasiporkumist kukub maha seina poolt esi-
mese kontrolljoone taha, arvestatakse vdistkonnale
1 punkt, teise taha — 2 punkti, kolmanda taha — 3 punkti
jne. gl

Seejirel asuvad viskama jargmised méngijad. Ming kes-
tab seni, kuni kéik mingijad on saanud oda visata.

Vbidab rohkem punkte saavutanud véistkond.
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Midngu reeglid. 1. Odasid visatakse paigalt.
2. Viskamisel ei tohi mingija astuda iile heitejoone. Neist
reeglitest mittekinnipidamisel arvestatakse véistkonnale
viske eest 0 punkti.

1. variant. Mblemast vorkpallipostist, mille otsa
on asetatud topispall, tommatakse 5—10 m kaugusele
heitejoon. Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voist-
konda ning rivistatakse mélemad iihte viirgu oma véist-
konna heitejoone taha, sellest 4—5 m kaugusele, nigu-
dega posti suunas. Moélema vdistkonna mingijad piitia-
vad kordamédda cdaga oma voistkonna vérkpalliposti otsas
olevat topispalli maha visata. Iga kord, kui mingi-
jail see onnestub, arvestatakse vastavale vbistkonnale
1 punkt, pall asetatakse uuesti posti otsa tagasi ning ming
jatkub. Voidab voistkond, kelle méngijad kokku saavuta-
sid rohkem punkte. .

Reeglid on samad, mis eelmise variandi juureski. Odade
dratoomine peab toimuma organiseeritult.
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2. variant. Maing organiseeritakse ja viiakse lédbi
samuti nagu «Rongaste heitmine». Odade viskamine toimub
kas paigalt voi hoojooksult.

130. Rongaste heitmine (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Minguviljakule
mirgitakse heitejoon. Heitejoonest 10 m kaugusele iga
5 m tagant tdmmatakse 5—8 esimesele paralleelset kont-
rclljoont (joonis 64). Kontrolljoonte otstesse asetataks
lipukesed. - ;

Mingus kasutatakse vanast ronimiskodiest v6i ténava-
kastmise voolikust valmistatud 25—30 sm ldbimooduga
isevalmistatud rongaid.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse véistkonda
ning rivistatakse heitejoone taha 5—6 m kaugusele eraldi
ithte viirgu. Kummagi vdistkonna paremtiibmine méngija
— kapten — on varustatud 3 rongaga. Kaptenid seisavad
heitejoone taga. :

Ming Mingujuhi kiskluse jidrel heidavad molema
voistkonna kaptenid heitejoone tagant vaheldumisi ron-
gaid kontrolljoonte suunas. Ronga heitmisel sooritab mén-
gija samad liigutused nagu ketta heitmisel paigalt. Kui
rongas langeb maha heitejoone poolt esimese kontroll-
joone taha, arvestatakse voistkonnale 1 punkt, teise taha —
2 punkti jne. Pirast seda, kui kaptenid on sooritanud sel-
liselt 3 heidet, toovad nad heidetud rongad tagasi, anna-
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vad need jargmistele oma véistkonna paremtiibmistele
maéngijatele ning ldhevad igaliks oma vé6istkonna vasakule
tiivale jne. Méng kestab seni, kuni kéik méingijad on rén-
gad heitnud. .

Voidab voistkond, kelle méngijad saavutavad kokku
rohkem punkte.

Méadngu reeglid. 1. Rongaste heitmisel ei tohi
mingijad astuda tlile heitejoone. 2. Rongas tuleb heita
kontrolljoonte alasse. Kui méngija neist reegleist kinni
ei pea, arvestatakse iga taolise heite eest voistkonnale
0 punkti.

131. Pall iile piiri! (S)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Minguviljak tihis-
tatakse nii, nagu see on niidatud joonisel 65. Mingijad
jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda. Uks véistkon-
dadest asub tihel, teine teisel védljakupoolel vabas asetuses.
Loosimise teel méiravad voistkondade kaptenid kindlaks
méngu alustamise 6iguse ning vastava vodistkonna kapte-
tenile antakse topispall.

M idng. Méngu alustamise signaali jirel heidab kapten
topispalli keskjoonelt vastasvoistkonna véljakupoolele.
Vastasvoistkonna méngijad katsuvad heidetud palli dhust
piitida v6i seda peatada maas voimalikult 1ihemal keskjoo-
nele. Palli 6hust pililidnud mingija heidab palli kolme-
sammuliselt hoojooksult mingu alustanud wvéistkonna
viljakupoolele tagasi. Kui pall peatati maas, heidab seda
samast kohast voistkonna kapteni poolt miidratud méngija
(kindlas jdrjekorras). Kolmesammulise hoojooksu soori-
tamine taolisel juhul on keelatud. Seejédrel heidab palli
jallegi mingu alustanud voistkonna iiks méngijaist jne.

Molema véistkonna méngijate tilesandeks on heita alati
pall vastasvoistkonna suunas véimalikult kaugemale ning
piitida vastasvoistkonna méngijate poolt heidetud palli
ohust, kuna selle eeliseks on kolmesammuline hoojooks.
Mingu voidab voistkond, kellel onnestub heita pall iile
vastasvoistkonna otsajoone. Kui minguks ettendhtud aeg
moodub ning kumbki véistkond ei suuda palli heita iile
vastasvoistkonna otsajoone, voidab miangu voéistkond, kellel
on territoriaalne edumaa.
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Mingu reeglid. 1. Palli voib heita enne méngu
algust kokkulepitud wviisil. 2. Kui pall lendab iile kiilg-
joone, heidab vastasvoistkonna jargmine maingija seda
samast kohast, kust siilidlane mingijagi. Taoliselt toimi-
takse ka siis, kui méngijad ei pidanud kinni esimesest reeg-
list. 3. Avaheide sooritatakse paigalt. 4. Vastasvoistkonna
mingijad peavad asuma heitjast vidhemalt 6 m kaugusel.
Vastasel korral lubatakse heidet sooritanud méngijal soo-
ritada kohe veel iiks heide kohalt, kus pall maha kukkus
voi plititi kinni 6hust vastasvoistkonna maéngijate poolt.

132. Topispall libi ronga! (S)

Osavotjaid vidhemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Maapinnast 2—4 m
korgusele kinnitatakse horisontaalselt puu okste kiilge
2—3 vbimlemisrongast. Iga ronga alla joonistatakse maa-
pinnale 2—2,5 m l4biméoduga soor. Mingijad jaotatakse
vastavalt réngaste arvule vordarvulisteks voistkondadeks.
Iga voistkond rivistatakse oma so0ri ldhedale iihte viirgu,
nigudega selle suunas. Igas viirus paremtiibmisena seisva
mingija — kapteni — k#es on topispall.

Ming Mingujuhi kiskluse jirel ldhevad kaptenid
igaiiks oma védistkonna sd6ri ning toukavad 3 korda jar-
jest parema (vasaku) kidega topispalli vertikaalselt tles,
nii et see libiks puu okste kiilge kinnitatud ronga ning alla
langedes libiks ronga teistkordselt. Taolise tduke eest
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arvestatakse voistkonnale 2 punkti. Kui topispall alla lan-
gedes teistkordselt rongast ei ldbinud, kuid méngija piiiidis
langeva topispalli kinni séorist vidljumata, arvestatakbe
voistkonnale 1 punkt. Kui tilestdugatud topispall rongast
, €l lidbinud, siis voistkonnale taolise tuke eest punkte ei
arvestata. Sarhuti ei arvestata voistkonnale touke eest
punkte ka siis, kui mingija laskis topispalli maha kukkuda
voi piitidis selle 6hust kinni véljaspool sééri piire.

Voidab voistkond, kes saavutas kokku rohkem punkte.

Médngu reeglid. 1. Médngija peab palli tdukama
maapinnale tdhistatud s6orist, kuna vastasel korral voist-
konnale touke eest punkte ei arvestata. 2. Mingijad touka-
vad palli kordamédda. 3. Iga mingija sooritab 3 téuget
jarjest.

133. Pall iile vorgu! (S)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
vorkpallivdljakul. Mingijad jaotatakse 2—3 vérdarvuli-
seks voistkonnaks. Iga voistkond jaotatakse paariksluge-
mise teel pooleks ning rivistatakse iiles mélemale poole
vorku (nagu pendelteatejooksu juureski) toukejoonte taha.
Koikide voistkondade kaptenid on varustatud 1 topispal-
liga.

Midng Mingujuhi vilesignaali voi késkluse jirel kap-
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tenid toukavad voi heidavad topispalli enne mingu algust
kokkulepitud viisil iile vorgu oma vdistkonna vastaspoolse
kolonni peas esimesena seisvale méngijale ning jooksevad
ise kolonni sappa. Viimane, piitidnud iile vorgu tougatud
(heidetud) palli kinni, toukab (heidab) selle samal viisil
uuesti tile vorgu tagasi ning jookseb oma. kolonni sappa
jne. Ulejidnud mingijad astuvad sammu vorra edasi (joo-
nis 66).

Voidab voistkond, kes 16petab palli iile vorgu toukamise
v0i heitmise esimesena (pall joudis jarjekorras uuesti kap-
teni kitte tagasi).

Mingu reeglid. 1. Palli téukamisel voi heitmi-
sel ei tohi méngijad astuda iile toukejoone. 2. Kui kolonni
peas esimesena seisev mingija ei piilidnud talle iile vorgu
téugatud palli kinni, peab ta selle dra tooma, asuma touke-
joone taha ja alles siis voib ta seda omakorda iile vorgu
tougata voi heita. Samuti kditub méngija, kui pall ei len-
nanud iile voérgu. 3. Palli vG6ib heita vo6i tougata ainult
enne mingu algust kokkulepitud viisil. Reeglitest mitte-
kinnipidamisel loetakse siitidlane voistkond kaotajaks:

JOOKSU- JA HEITEMANGE
134. Rahvastepall (AV)

Osavotjaid véhemalt 8.

Ettevalmistus méanguks. Mingu mingitakse
6—9X12—18 m suurusel kiilg- ja otsajoontega tdhistatud
viljakul, mis on keskjoonega poolitatud kaheks vordseks
viljakupooleks — «linnaks».

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Ametlike véistluste korral kuulub igasse voistkonda
10 liiget. Voistkondade kaptenid méiidravad loosimise teel
kindlaks, kumb véistkondadest alustab méngu, kumb valib
viljakupoole. Seejirel asuvad molemad voistkonnad oma
linna, kaptenid aga ldhevad igaiiks oma vbistkonna lin-
nale vastaspoolse minguvéljaku otsajoone — kodujoone
— taha. Pall (vorkpall) on mingu alustamise diguse saa-
nud voistkonna kapteni kées.

Ming. Mingu alustamise signaali jérel piitiavad palli
omava voistkonna kapten ning linnas asuva tema voist-
konna mingijad omavahel kokku mingides tabada palliga
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vastasvoistkonna linnas asuvaid mangijaid (joonis 67). See-
juures kapten ja linnas asuvad oma vbistkonna mingijad
soodavad palli teineteisele iile vastasvoistkonna méngijate
peade, et soodsal momendil palliga tabada ménda vastas-
voistkonna méngijaist. Vastasvoistkonna maéngijate taba-
mise digus on nii kaptenil kui ka linnas asuvail méngijail.
Vastasvoistkonna méngija loetakse tabatuks ainult sel
juhul, kui pall pédrast tema puudutamist kukub maha vo6i
selle pilitiab o6hust kinni palli visanud véistkonna kapten
vOi moni teine selle voistkonna méngija. Tabatud méngija
lahkub méngust ja lidheb oma voistkonna kapteni juurde
kodujoone taha tema abiliseks. Abilised voivad samuti
palli plilida ning sellega tabada vastasvoéistkonna mangi-
jaid nagu kaptengi.

Kui vastasvdistkonna méngija piitidis palli ohust kinni
voOi see ldks vastasvoistkonna linna kilgpiiridest vilja voi
kui linnas olevad maéngijad ei pililidnud kodujoone tagant
visatud palli kinni ja see ldks tle vastasvéistkonna kodu-
joone, antakse pall iile vastasvoistkonnale. Viimased piitia-
vad omakorda palliga tabada teise voistkonna linnas asu-
vaid maéngijaid. Palli véivad méngijad, kapten ning viimase
abilised votta ja pilitida vastasvbistkonna linna piirest, kui
seejuures vidhemalt iiks jalgadest puudutab oma vo6ist-
konna linnas v6i kodujoone taga olevat maapinda.

Kui ko6ik {ihe véistkonna linnas asunud maingijad on
tabatud vastasvbistkonna mingijate poolt, 1dheb linna
mingima selle voistkonna kapten ning ming. jétkubﬁap—
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tenil on 3 «elu». Méng 16peb siis, kui iihe voistkonna kap-
teni viimane elu on 14bi (tabati kolmandat korda).

Voistluse voidab voistkond, kes kolmest méngust voi-
dab kaks voi viiest kolm.

Pirast iga mingu vahetavad voistkonnad linnad ning
mingu alustab teine véistkond.

Mingu voib méngida ka aja peale. Sellisel juhul loetakse
voitjaks see voistkond, kes suutis ménguks ettendhtud
aja jooksul méngust vélja liiia (tabada) rohkem vastas-
voistkonna méngijaid.

Midngu reeglid. 1. Palli 'voib visata ainult see
maingija, kes piitidis palli 6hust vo6i sai selle maast. Vasta-
sel korral antakse pall iile vastasvoistkonnale. 2. Méngija,
kes viljus mdlema jalaga oma linna piirest, loetakse taba-
tuks. Kui seejuures siitidlane méngija tabas palliga vas-
tasvoistkonna maingijat, siis tabamus ei loe ja pall antakse
tle vastasvoistkonnale. 3. Kui palli viskamisel astus kap-
ten voi tema abiline {ile kodujoone ning seejuures tostis
tagaoleva jala maast lahti, siis samuti tabamus ei loe ja
pall antakse iile vastasvoistkonnale. 4. Méngijat ei loeta
tabatuks: a) kui ta piilidis vastasvoistkonna maingijate
poolt visatud palli kinni 6hust, b) kui pall puudutas kiill
miéngijat, kuid selle piilidis enne mahakukkumist kinni
teine sama voistkonna méngija — vastasel korral loetakse
aga nad molemad tabatuks, c¢) kui vastasvoistkonna mén-
gija poolt visatud pall enne mingija tabamist puudutas
maad, d) kui méngijat puudutas oma voistkonna teiste
mingijate poolt visatud pall. Kui seejuures pall aga rii-
vas enne vastasvdistkonna méngijat, siis loetakse see vii-
mase poolt visatuks. 5. Kui méngija pédrast tema tabamist
puudutab palli, antakse see iile vastasvdistkonnale. Maas
veerevat palli voivad piilida ainult sama vodistkonna taba-
mata mingijad. 6. Méingija, plilidnud palli, voib selle
viskamiseks joosta keskjooneni. 7. Mangijail on lubatud
palli eest podigeldes ]oosta tikskoik millises suunas oma
linna pures

135. Poletamine (AV)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus miadnguks. Mainguviljaku suu-
rus — 20X60 m. Minguviljaku iihte otsa maérgitakse
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kodujoon. Viimasest 5—20 m kaugusele asetatakse mingi
tdhis (lipp, vai, kivi jne.). Mangijad jaotatakse kahte vord-
arvulisse véistkonda. Uks voistkondadest — «l6djad» (vas-
tavalt loosimise tulemustele) — asub kodujoone taha
kolonni tihekaupa, teine aga — «pilidjad» — véljakule
laiali. Lo6jad on varustatud vidikese palli ja 166gikurikaga
(joonis 68). Méingu Gppimise staadiumis tuleb kasutada
labidakujulist 166gikurikat.
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Joonis 68

Ming. Loojate voistkonna kapten mdidrab lihe 166-
jaist sootjaks («senkijaks»). Soéotjat voidakse aeg-ajalt
vilja vahetada mone 160gidigusliku maingijaga. Sootja
viskab véikese palli vertikaalselt iiles. Kolonnis esimesena
seisnud 166ja aga plitiab seda lo6gikurika abil tabada
ohust ja luta viljakule voimalikult kaugele. Mo6daloo-
mise korral s66dab s66tja palli seni, kuni 166jal onnestub
ltitia s66detud pall tile kodujoone. Kui pall lendas 166gist
tile kodujoone, peab 166ja asetama kurika kodujoone taha
maha ja jooksma iimber viljakul asetseva tdhise ning
péorduma kodujoone taha uuesti tagasi. Sel teel omandab
ta uuesti 106gidiguse ja asub 166jate kolonni 16ppu viima-
seks 166jaks (joonis 69). Iga {imber tdhise jooksnud 166ja
toob oma vodistkonnale iihe punkti juhul, kui teda plitidjad
ei suutnud jooksmise ajal palliga tabada. Vastasel korral
saavutavad punkti piitidjad.

Piitidjate tilesandeks on pitida 166dud palle ja tabada
sellega kodujoone tagant viljajooksnud 166jaid. Tabamise
héolbustamiseks voivad piitidjad palli omavahel so6ta. Kui
jooksja on jéudnud kodujoone taha, viskavad ptitidjad palli
sootjale. :
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Pilidjate voistkonnale arvestatakse ka selle eest tiiks
punkt, kui neil onnestub 166dud palli 6hust kinni piitida
(ptitida «kooki»).

Mingitakse kaks poolaega (aja suhtes lepitakse enne
mingu algust kokku). Teisel poolajal vahetavad voistkon-
nad osad.

Mingu voidab vdistkond, kes saavutab mingu kestel
rohkem punkte.
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Joonis 69

Mangu reeglid. 1. Looja, kelle 106gist pall lendas
tile kodujoone ikskoik kui kaugele, peab viivitamatult
jooksma timber viljakul asuva tdhise. Vastasel korral saa-
vutab punkti viljakul olev voistkond. 2. Enne jooksu alus-
- tamist peab 1o6ja asetama loogikurika kodujoone taha
maha. Kui 166gikurikas on asetatud aga véljaku sisse kas
voi osaliselt, peab 166ja tagasi minema, asetama kurika
joone taha ja voib siis jooksu jitkata. 3. Loojate voistkonna
mingijad ei tohi puudutada palli kdega voi jalaga (vilja
arvatud s6otja) ei viljakul ega ka kodujoone taga.

1. variant (AN). Lodjad ei 166 palli loogikurika
abil, vaid viskavad kdega. Méngu voib méingida ka suures
ruumis.

2. variant (AV). Mingus kasutatakse vorkpalli,
mida 166jad 166vad samuti nagu méangu «Poleb» juureski.
Seda voib méngida ka suures ruumis.
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136. Koputajad (AV)

Osavotjaid vahemalt 6.

Ettevalmistus médnguks. Sama mis eelmise
méangu juureski. Tihisena kasutatakse kivi (poérandale
kriidiga téhistatud s66ri).

Miang Mingu kdik sama mis médngu «Pdletamine»
puhul. Pirast palli 166mist (viskamist) jookseb 186ja (vis-
kaja) kiiresti kivi (sdori) juurde, koputab kannaga kolm
korda selle pihta ja jookseb siis kodujoone taha tagasi.”
Kui see tal tabamatult énnestus, arvestatakse l6djate (vis-
kajate) voistkonnale 1 punkt. Kui piilidjad aga viljakul
palliga 166jat (viskajat) tabasid, siis 166jate (viskajate)
voistkond punkti ei saavuta. Samuti ei saavuta ptiidjad
punkti palli 6hust kinnipiliidmise eest.

Pérast seda, kui koik 166jate (viskajate) voistkonna liik-
med on jarjekorras palli 166nud (visanud), vahetavad voist-
konnad osad.

Selles méngus v6ib punkte saavutada ainult 1d6jate
(viskajate) voistkond.

Vbidab voistkond, kes saavutas rohkem punkte.

Médngu reeglid. 1. Viskamisel ei "tohi viskaja
astuda tlile kodujoone, vastasel korral loetakse ta tabatuks.
2. Palli v6ib visata nii hoojooksult kui ka paigalt. Selles
suhtes lepitakse kokku enne méingu algust.

137. Ringkoputamine (AV)

Osavotjaid vihemalt 8..

Ettevalmistus manguks. Minguviljaku moot-
med 20X 60 m. Viljaku ilihes otsas mérgitakse maapinnale
10 m pikkune kodujoon, mille otsad tdhistatakse lipukes-
tega. Kodujoonest 10—12 m kaugusele mirgitakse maa-
pinnale 4 m 1dbimo66duga s66r. S60ri tdhistava joone kodu-
joone poolsele osale asetatakse telliskivi suurune kivi.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Kumbki vbistkond valib kapteni. Uhte vbistkonda nimeta-
takse «loojateks», teist — «piilidjateks». Kaptenid loosi-
vad omavahel, milline vbistkond asub esimesena l60ma.
Loojate voistkond ldheb kodujoone taha, sellest 6—7 m
kaugusele ja rivistub iihte viirgu. Piilidjate voistkond
asub viljakul selliselt, nagu see on niidatud -joonisel 70.
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Piilidjate voistkonna kapten saadab lihe oma méngijaist,
kes oskab hésti palli plitida, kodujoone taha sootjaks.

Miéngus kasutatakse 70 sm pikkust ja 3 sm jdmedust
silindrikujulist 166gikurikat ning tennisepalli.

M é&dng Kodujoone taga seisev so6tja s6odab palli 160-
jale 106miseks. LoGjate voistkonna 166gijiarjekorra méaérab
kindlaks voistkonna kapten. Kui 166ja tabab kurikaga
palli, siis jookseb ta loogikurikaga kivi juurde ning 166b
sellega iihe korra vastu kivi. Néhes, et pall lendab kau-
gele, jookseb ta tiiks, kaks, kolm jne. korda iimber so66ri
ja 160b igakordsel kivist moéodumisel 166gikurikaga ilihe
korra vastu seda. Iga taoliselt sooritatud 166giga toob
ta oma vbistkonnale iithe punkti juhul, kui ta jadb «taba-
matuks». Umber sdori jookseb ta seni, kuni nédeb, et hdda-
oht on lihedal ja teda véidakse piitidjate poolt tabada. See-
jirel jookseb ta kiiresti kodujoone taha ja puudutab 166gi-
kurikaga kodujoont.

Piilidjad piitiavad 166dud palli kiiresti kétte saada. ja
visata selle kodujoone taga seisvale sodtjale. S66tja, piitid-
nud palli, puudutab sellega kodujoont. Kui soé6tja jouab
seda teha enne, kui koputamiselt tagasipédrduv méngija
puudutab 166gikurikaga kodujoont, loetakse viimane ptitid-
jate voistkonna poolt tabatuks ning l66jate voistkond ei
saavuta thtki punkti.

Kui kéik 166jate voistkonna liikkmed on kordamoodda kii-
nud palli 166mas, vahetavad voéistkonnad osad.

Mingu voidab voistkond, kes saavutab rohkem punkte.
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Médngu reeglid. 1. Loojale antakse pallist méoda-
166mise korral veel teine katse. Rohkem katseid ei anta.
2. Kui sootja soodab palli halvasti, peab puiidjate voist-
kond 166jate voistkonna noudmisel séotja vilja vahetama.
3. Kui timber s60ri jooksev mingija unustab iihel korral
16ogikurikaga kivi koputada, siis pérast seda sooritatud
koputamised enam arvestusse ei kuulu. 4. Koputaja peab
léogikurika endaga kodujoone taha kaasa tooma. Vasta-
sel korral tema poolt saavutatud punktid tiihistatakse.
5. Juhul kui piitidjad ei leia 166dud palli iiles, teatavad
nad sellest médngujuhile. Sellisel juhul arvestatakse l6ojate
voistkonnale 5 punkti, vaatamata sellele, et koputaja jook-
sis imber s60ri ning koputas 166gikurikaga kivile rohkem
kordi. 6. Kui piitidjail 6nnestub pall dhust kinni piitida,
loetakse 166ja tabatuks. 7. Koputaja ei tohi iimber soori
jooksmisel sellesse sisse astuda. Vastasel korral loetakse
ta tabatuks.

138. Laptuu (AV)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus midnguks. Mingu libiviimi-
seks sobib igasugune tasane viljak, mille pikkus on
70—80 m, laius — 30—40 m. Viljakule tdmmatakse kaks
paralleelset joont, mis asuvad teineteisest 25—35 m kau-
gusel. Joonte otsad tihistatakse lipukestega. Uht joontest
nimetatakse «linnajooneks», teist «pesajooneks», joonte-
vahelist ala aga «véljaks».

Méngus kasutatakse viikest kummipalli, tennisepalli véi
kaltsudest valmistatud palli ning timmargust keppi — 166~
gikurikat (pikkus 75 sm ja ldbimoot 3 sm). Voib kasu-
tada ka labidakujulist 166gikurikat (vt. «Pdletamine»).

Méngijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Molemad véistkonnad valivad kapteni. Kaptenid otsusta-
vad omavahelise loosimise teel, kumb véistkond méingib
esimesena linnas, kumb véljal. Linnavéistkond rivistub
linnajoone taha tihte viirgu (kapten seisab viiru vasakul
tiival), teine voistkond aga asub vabalt véljakule laiali.
Viljal olev’ voistkond saadab {ithe oma mingijaist linna
sootjaks («senkijaks»). :

Midng. Linnavoistkonna mingijad 166vad palli korda-
mooda 166gikurikaga nii, et see lendaks viljale ja seejuu-
res histi kaugele.
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Sootja soodab palli — viskab vertikaalselt tiles — nii
korgele, kui 166ja soovib, ja selliselt, et viimasel oleks vGi-
malik 160gikurikaga palli tabada iile linnajoone astumata.

Méng algab sellest momendist, kui linnavoistkonna esi-
mene méingija on sooritanud 166gi.

Kui 166k onnestub ja pall lendab kaugele, jookseb 160gi
sooritanud méngija, asetades enne seda 166gikurika linna-
joone taha maha, iile vilja pesajoone taha. Uletanud pesa-
joone, piitiab ta linna tagasi joosta. Kuni ta jookseb, piitia-
vad viljal asuvad- mingijad, saanud kétte palli, sellega
teda tabada. Jooksja aga poikleb palli eest. Kui jooksja on
joudnud pesajoone taha véi tliletanud linnajoone, on tema
tabamine palliga keelatud. Jooksja v6ib jddda pesajoone
taha, kui ta ndeb, et ta ei joua tabamatult joosta linna
tagasi.

Kui esimene mingija on vilja iiletanud kas iihes suunas
voi koguni edasi-tagasi, asub 166ma linnavéistkonna jarg-
mine méngija.

Kui aga pall lendas 166gist liiga lahedale voi kui 166ja
ei tabanud kurikaga palli tildse, jddb ta linna piiridesse —
sootjast vastaspoolse linnajoone osa taha — ootama jarg-
mise mingija 160ki (joonis 71). Selle onnestumise puhul
jooksevad nad kahekesi. Sama 160gi ajal voib linna tagasi
joosta ka see linnavéistkonna méngija, kes jidi peatuma
pesajoone taha.

Viljal asuva voistkonna méngijad pliiavad mitte ainult
tabada jooksjat palliga, vaid ka piitida 166dud palli 6hust
(«koogiptlitidmine»). Kui see onnestub, vahetavad voist-
konnad osad — linnas asunud voistkond ldheb viljale ja
viljal asunud voistkond linna.

Teisiti toimitakse siis, kui linnavéGistkonna jooksvat
méingijat tabatakse véljal palliga. Siis plitiavad kdik vél-
jal asuva voistkonna mingijad joosta linna. Kuid linna
voistkonnal on veel véimalus linn.tagasi voita. Saanud
palli enda kitte, pliiavad nad omakorda tabada mond
viljal asuva voistkonna méngijat, kes pole veel joudnud
linnajoone taha joosta. Onnestumise korral peab vastane
linnast lahkuma. Kuid nad véivad veel omakorda tabada
mond viljal asuvat linnavoistkonna maéngijat ja sel teel
linna jallegi tagasi voita. Nii areneb linna pérast visa
voitlus. Lopuks, kui iihel voistkonnal 6nnestub terves koos-
seisus tabamatult linna jouda, méng jatkub.

Iga mingija eest, kellel onnestub joosta pesajoone taha
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ja tagasi linna ning jddda seejuures tabamatuks, saab
linnavoéistkond tihe punkti. Sellest selgubki, miks areneb
visa voitlus linna pdrast — ainult linnavéistkonnal on voi-
malus saavutada punkte.

Mingu voidab voistkond, kes esimesena saavutab enne
méngu algust kindlaksmé#iratud arvu punkte voi saavu-
tab enne mingu algust kokkulepitud aja jooksul rohkem
punkte.
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Joonis 71

Médngu reeglid. 1. Linnavoistkonna igal méngi-
jal on Gigus liitia palli ainult tiks kord. Kuigi ta 166b
modda, loetakse 166k ikkagi sooritatuks. Teistkordse 160gi-
diguse omandab mingija siis, kui ta on jooksnud pesajoone
taha ja sealt tagasi linna. Seejirel asub ta 166gijdrjekor-
ras olevate méngijate viiru vasakule tiivale. 2. Joosta voi-
vad korraga mitu maéngijat, kuid ainult pdrast seda, kui
nad on palli 166nud. 3. Tagasijooksuks linna vGivad man-
gijad pesajoonel oodata sobivat 166ki. Seejuures voivad
-nad linna «kippuda» (pesajoone tagant véljakule tulla).
Sel ajal, kui nad on lahkunud pesajoone tagant, voivad
viljal asuva voistkonna méngijad neid palliga tabada. Sel-
leks viskab s66tja palli, kui see on tema kées, viljal asu-
vatele oma voistkonna maéingijatele. 4. Véljal oleva voist-
konna méngijatel on Gigus joosta palliga kides viljal ja
visata seda liksteisele, samuti ka stotjale. 5. Viljal asuva
voistkonna méngijail on keelatud segada linnavoistkonna
jooksjaid (asuda neile teele ette, hoida neid kinni). 6. Kui
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166ja 166b sihilikult palli tile vdljaku kiilgjoonte, pole tal
oigust joosta ning peab ootama jédrgmise mingija 166ki.
7. Kui palli 166nud méingija jookseb viljale ja pole ase-
tanud 166gikurikat tédiesti linnajoone taha, viskavad vil-
jal asuva vodistkonna maingijad palli so6tjale, kes viskab
selle vastu kaigast ja hiitiab: «Uks, kaks, kolm — laptuu!».
Piarast seda vahetavad voistkonnad osad. 8. Head 166ki
ootav mangija, kes juba oma 166gi on sooritanud, ei tohi
astuda tle linnajoone. Vastasel korral on ta kohustatud
kohe jooksma iile vilja pesajoone taha — nn. «sundjooks».
9. Viljal asuva voistkonna mingijad viskavad palli uuesti
sootmiseks sootjale. Samal ajal voivad linnavoistkonna
maéangijad joosta pesajoone tagant linna ja linnast pesa-
joone taha. 10. Viljal jooksva linnavdistkonna maéngija
tabamise 6igus palliga on ka so6tjal. Ta voib joosta sel
puhul viljal jooksjale vastu, kuid ainult sel juhul, kui pall.
on tema kdes. 11. Kui maast porkunud pall tabab méngijat,
siis seda tabamiseks ei loeta. 12. Kui s66tja s6otis palli hal-
vasti, voib 166ja jatta 160gi sooritamata. Sel juhul peab
sootja sootu kordama. 13. Séotja ei tohi palli so6tmisel
160jat «hanitada». 14. Juhul kui koik méingijad peale vii-
mase — kapteni — on palli juba 166nud, kuid pole joud-
nud pesajoonelt linnajoone taha tagasi joosta, on kaptenil
oigus liitia palli 3 korda. Kui ka selle aja jooksul pole
tikski méngijaist joudnud linnajoone taha — pole oman-
danud 166gidigust, vahetavad voistkonnad osad.

i}
139. Taat (AV)

Osavotjaid 3—15.

Ettevalmistus méinguks. Manguviljaku moot-
med on 20X60 m. Mainguvéiljaku iihes otsas margitakse
maapinnale 5—6 m pikkune kodujoon. Kodujoone mdle-
mad otsad tidhistatakse lipukestega. Kodujoonest 15—20 m
kaugusele viljaku suunas asetatakse maha telliskivi (pae-
kivi, telliskivi suurune lauatiikk jne.). Palli (tennisepalli)
166miseks kasutatakse 40—50 sm pikkust ja 2—3 sm jame-
dust silindrikujulist 166gikurikat (v6ib kasutada ka labi-
dakujulist 166gikurikat).

Mingijad valivad juhtméingija — «taadi». Koéik lilejaa-
nud mingijad — «l66jad» — rivistuvad tihte viirgu kodu-
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joone taha, viimasest 6—7 sammu kaugusele. Taat seisab
telliskivi ldheduses (joonis 72).

Méng. Kodujoone taga iihes viirus seisvatest 166ja-
test ldheb paremtiibmine‘kodujoone taha, viskab vasaku
kdega palli iiles ja pilitiab seda liilia paremas kies oleva
loogikurikaga taadi suunas voimalikult kaugemale. See-
jarel jookseb ta l66gikurikat kaasa vottes telliskivi juurde,
166b kolm korda sellega vastu kivi ja jookseb kiiresti uuesti
kodujoone taha tagasi (omades seega uuesti 166gidiguse)
ning asub l66jate rivi vasakule tiivale. Seejirel viskab -
taat palli uuesti kodujoone taha ja 166ma astb rivi pare-
malt tiivalt jiérgmine méngija. ,

Taat seisab telliskivi ldhedal ja piitiab lendavat palli
ohust kinni piitida v6i kui see tal ei onnestu, siis kiiresti
viimast maast haarata ja sellega telliskivi juurest tagasi-
jooksvat 166jat tabada. Kui see (palli hust piitidmine voi
maast haaratud palliga jooksja tabamine) taadil énnestub,
loetakse jooksja «tabatuks» ja ta muutub taadi abiliseks.
Taadi abiline jd4b viljakule ning piiliab edasises mingus
samuti nagu taatki jooksjat tabada. Et viljal olevatel min-
gijatel (taadil ja tema abilistel) oleks parem jooksjat
tabada, voivad nad palli ka omavahel soéta. Selliselt taadi
abiliste arv jirjest suureneb, kuni kodujoone taha on jii-
nud ainult {iks méingija — méngu voitja. Kui ka mingu
vobitja on tabatud, jddb viimane uueks taadiks, viljal olnud
maéngijad aga ldhevad kodujoone taha ja ming kordub.

Mingu reeglid. 1. Lodja loetakse tabatuks: a) kui
pall lendas viljapoole viljaku piire; b) kui 166ja astus
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166misel iile kodujoone; c) kui tema poolt 166dud pall piiiiti
ohust kinni taadi voi tema abiliste poolt; d) kui taadil véi
monel tema abilistest 6nnestus maast voetud palliga 166jat
tabada telliskivi juurest kodujoone taha tagasijooksmisel;
e) kui 166ja ei suutnud kolmel korral jarjest tabada 166gi-
kurikaga palli, nii et see oleks lennanud iile kodujoone.

2. Pall loetakse 166gist tabatuks, kui see lendas iile kodu-

joone. Lodja on kohustatud seejdrel jooksma 160gikurikaga
viljakul asuva telliskivi juurde. 3. Kui pall kukkus 166-
gist telliskivi (koputamiskoha) ja kodujoone vahele maha
ning taat v0i moéni tema abilistest sai palli maast Kkitte
enne, kui 166ja joudis telliskivini, jddb jooksja telliskivi
juurde seisma, taat voi moni tema abilistest aga 1dheb pal-
liga kivi taha {ithe sammu kaugusele sellest, paneb palli
sinna maha, asetab jala pallile ja kded kuklale. Seejirel
166b telliskivi juures seisev 166ja kolm korda 166gikurikaga
vastu kivi ja pilitiab kiiresti joosta kodujoone taha. Taat
vOi tema abiline haarab maast palli ja piitiab sellega kodu-
joone taha jooksvat méngijat tabada. Esimene ei tohi oma
asendit muuta enne, kui on 166dud viimane kord vastu
kivi. Vastasel korral jooksja tabamine palliga ei loe.
4. Taat ja tema abilised voivad jooksjat tabada alati ainult
pdrast koputamist. Tabamine enne seda ei loe.

140. Ringlaptuu (V)

Osavotjaid vdhemalt 12.

Ettevalmistus minguks. Minguviljaku
mootmed on 30X70 m. Méanguviljaku {ihe otsajoone ldhe-
dale méirgitakse maapinnale 25 m 1dbim6oduga soor. S60ri
ldhema otsajoone poolsele osale joonistatakse nelinurga-
kujuline «166gikast» — mo6otmed 2X4 m. Loogikastist
vastupidi kellaosuti liikumise suunale liiliakse s66ri tdhis-
tavale joonele 7 vaia. Iga vaia limber mirgitakse maapin-
nale saepuruga, lubjaga, liivaga jne. meetrilise 1dbimoo-
duga s60r — «pesa». Kui minguvéiljak on viiksem, voib
viahendada s60ri 1dbimo6dtu ja ka pesade arvu.

Mingus kasutatakse 70 sm pikkust ja 3 sm jdmedust
loogikurikat ning tennisepalli. Tiitarlapsed .voivad liitia
palli lihtsalt kiega.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse véistkonda.
Kumbki voistkond valib kapteni. Kaptenid loosivad oma-
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vahel, kumb voistkond asub esimesena palli 166ma. «L56-
jate» vdistkond rivistub tihte viirgu 166gikasti taha, sellest
6—7 m kaugusele. Teine — «ptitidjate» — voistkond asub
vabalt viljakule laiali. Piitidjate vbistkonna kapten saadab
ihe oma méngijaist 166jate vdistkonna juurde so6tjaks.
Loojate voistkonna kapten médrab kindlaks oma voist-
konna méngijate 166gijarjekorra, millest méngijad on
kohustatud kinni pidama kogu méngu kestel.

Sootja ja loGjate voistkonna esimesena 166gijarjekorras
olev 160ja seisavad 160gikastis (joonis 73).

Mé&dng. Mingu alustamise signaali jirel s66dab sootja
166jale palli nagu méngu «Laptuu» juureski. Lédja piitiab
166gikurikaga palli litia voimalikult kaugemale, kuid nii,
et see ei lendaks minguvéiljaku piirest vélja. Kui 166k
onnestub, jookseb ta kiiresti I pessa ning puudutab kiega
selles olevat vaia. Juhul kui palk lendas kaugele ja ptitid-
jad pole seda veel kitte saanud, v6ib ta edasi joosta II,
IIT jne. pessa. Iga pesa ldbimisel peab ta puudutama kiega
pesas olevat vaia. Selliselt jookseb méngija pesast pessa,
kuni néeb, et jirgmisse pessa edasijooksmine on juba oht-
lik — ptitidjad viskasid palli tema ldhedal oleva piilidja
kédtte. Viimasel on 6igus teda véljaspool pesa palliga
tabada, mille jdrel voistkonnad peavad vahetama osad.
Kui jooksja ei puudutanud pesa libimisel vaia kédega, v6ib
piitidjate voistkonna iga méngija seda vaia palliga puudu-
tada, mille jédrel pesa loetakse «purustatuks» ja v01stkon-
nad vahetavad osad.

Loojate voistkonna méngijad ei tohi pesast pessa joosta
sel ajal, kui pall on s66tja kdes. Kui s66tja on saanud palli
enda kitte ja hilitidnud «Seis!», siis need jooksjad, kes sel
momendil olid kahe pesa vahekohas, peavad minema ldhe-
masse vabasse pessa. Sel ajal ei tohi plilidjate vboistkonna
liikmed neid palliga tabada. Lodjate voistkonna méngijad
voivad uuesti pesast pessa edasi joosta, kui uus l66ja
parast 166ki on véljunud l66gikasti piirest.

Kaks loojate voistkonna liiget ei tohi iiheaegselt viibida
iihes ja samas pesas. Seepirast ei tohi lo6jate voistkonna
miéngija joosta edasi jargmisse pessa, kui seal seisab oma
voistkonna mingija. Kui moni 166jate voistkonna méngi-
jaist seda minguhoos siiski teeb, peab ta, et viga paran-
dada, oma pessa kiiresti tagasi minema, kuna vastasel
korral véivad piilidjate voistkonna méngijad palliga vaia
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puudutades tema pesa «purustada», mille jirel voistkon-
nad peavad vahetama osad.

Niiteks I, III ja IV pesas asub iliks l60jate voistkonna
méngija. Jargmine 166ja, 166nud palli, peab jooksma
I pessa. I pesas olev méngija peab aga jooksma II pessa,
mis on tiihi, kuna vastasel korral pole 166gikastist I pessa
jooksval méngijal kuhugi minna. Samal ajal piilidis edasi
joosta ka III pesas olnud méngija, kuid IV pesas olev
méngija ei saanud edasi jargmisesse pessa joosta, kuna pall
visati plitidjate poolt tema ldheduses asuva plidja kitte
ja teda dhvardaks tabamise oht. Sellisel juhul peab
IIT pesast viljajooksnud méngija jooksma Kiiresti tagasi
III pessa, et seda «purustamise» eest pdidsta. Tagasijooks-
misel véivad piitidjad teda palliga tabada. Kui kiesoleval
juhtumil oli ka II pesas mingija, siis peab IV pesas asuv
maéngija tahes-tahtmatult edasi jooksma V pessa, et pesa
vabastada vaatamata sellele, et pall on ldhedal asuva
piitidja kédes. Kui piitidja tabas IV pesast védljunud mén-
gijat palliga v6i kui see ei vabastanud pesa, vahetavad
voistkonnad osad. :

Samuti v6ib ka s66tja, asudes 166gikastis, jooksjat pal-
liga tabada — eriti just neid maingijaid, kes kéik kolm
166ki on 166nud pallist mooda ning seejiarel peavad
jooksma I pessa. Sodtja peab silmas, et 166jad peaksid
kinni 166gijarjekorrast. Vialjaspool 166gijarjekorda 166gi-
kasti 166ma asunud méngijat voib so6tja palliga tabada.
Tabamise korral vahetavad voistkonnad osad.

Iga 166jate voistkonna méngija, kes on ldbinud jarje-
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korras koéik pesad ja puudutanud seal olevaid vaiasid,
toob oma voistkonnale 1 punkti ning asub lédjate rivi
vasakule tiivale. Viimasest pesast, pérast vaia puuduta-
mist, 166jate rivi vasakule tiivale mineva mingija palliga
tabamine ei loe. Selliselt on ainult l66jate voistkonnal
voimalus saavutada punkte.

Méngu vbidab voistkond, kes saavutab kokkulepitud
arvu punkte (10—20) esimesena vo6i saavutab kokkulepi-
tud aja jooksul kéige rohkem punkte.

Méngu reeglid. 1. Igal 166jate voistkonna min-
gijal on 6igus liitia palli 3 korda jirjest. Lodja otsustab
ise, millise 166gi jérel ta jookseb I pessa. 2. Halvasti s66-
detud palli ei ole 166ja kohustatud 166ma. 3. Palli 166nud
I66jate voistkonna mingijad peavad kdik pesad libima
jarjekorras. Pesa loetakse ldbituks, kui mingija on puu-
dutanud kédega pesas olevat vaia. 4. Lodja peab enne
I pessa jooksmist jitma 166gikurika maha 16ogikasti pii-
ridesse. 5. Kui pesast pessa jooksvat mingijat tabas
maast pérkunud pall, siis tabamust ei loeta. 6. Sé6tjal on
0igus jooksjaid palliga tabada ainult siis, kui ta asub see-
juures ise 166gikastis. 7. Loojate voistkonna kapten voib
nouda halvasti s66tva sootja viljavahetamist parema
vastu. 8. Lodgijarjekorras olevad léojate voistkonna liik-
med ei tohi takistada sootja tegevust. Samuti ei tohi piiiid-
jad takistada pesast pessa jooksvaid loéjate vdistkonna
méngijaid. Iga taolise eksimuse eest arvestatakse siitid-
lase voistkonna poolt kogutud punktide summast 5 punkti
maha. 9. Voistkonnad vahetavad osad:

a) kui plitidjad voi s66tja tabasid palliga pesast pessa
voi 166gikastist I pessa jooksvat mingijat; pesas asuva
mangija palliga tabamine ei loe; b) kui piiiidja «purus-
tas» pesa; c¢) kui pilitidjad piitidsid 166dud palli kinni
6hust; d) kui 166ja 16i palli minguviljaku piirest vilja;
e) kui 166jate voistkonna miéngija puudutas palli sihilikult;
f) kui 166ja enne I pessa jooksmist ei asetanud 166gikuri-
kat 166gikasti piiridesse; g) kui iiks 166jate voistkonna liik-
meist jdéb pesade vahetamisel pesata; h) kui 166jate voist-
konnal pole iihtegi 166gidiguslikku 166jat — koéik miingi-
jad asuvad pesades — ja s66tja on visanud palli 166gi-
kastis vastu maad ning hiitidnud: «Vahetus!»; i) kui 166ja
tuli 166ma véljaspool lédgijirjekorda ja sootja viskas
talle palliga pihta.
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141. Vangid (S)

Osavétjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljaku
mootmed on 30X 70 m. 8 m kaugusele véljaku lihest otsa-
joonest joonistatakse viimasele paralleelne «linnajoon».
40 m kaugusele linnajoonest mirgitakse kaks 2X4 m
suurust tdisnurkset nelinurka. Esimene neist t#éhistab
«kodu», teine — «kindlust». Linnajoone keskkoha taha
joonistatakse 2X4 m suurune «loogikast».

Mingijad jaotatakse kaheks vordarvuliseks vobistkon-
naks. Kaptenid midravad kindlaks loosimise teel, kumb
voistkond alustab méngu linnas («l66jad»), kumb vilja-
kul («plitidjad»). Loojate voistkond rivistub loogikasti
taha, viimasest 5—6 m kaugusele, iihte viirgu. Lo&djate
voistkonna kapten méidrab kindlaks oma voéistkonna liik-

.mete loogijarjekorra. Puiudjate vbdistkond wvalib peale
kapteni veel «kindluse vahi». Piitidjate vdistkond asub
valjakul vabalt laiali, ainult kindluse vaht peab asuma
kindluse ldheduses.

Mingus kasutatakse 70 sm pikkust ja 3 sm jdmedust
l66gikurikat ning tennisepalli.

Ming. Loogikasti asuvad 166jate voistkonna 2 esi-
mest mingijat (joonis 74). Uks neist séddab palli, kuna
teine piitiab 166gikurikaga litia seda voimalikult kauge-
male vastaspoolse otsajoone suunas. Igal 166jal on 6igus
liiiia palli kolm korda jirjest. Kui pall lendas 166gist kau-
gele, annab 166ja 16ogikurika s6otja kitte ja jookseb 166-
gikastist tile viljaku koju. Véimaluse korral voib ta kohe
linna tagasi joosta. Seejirel séodab palli 166jate voist-
konna jargmine méingija, kuna palli 166b endine so6tja.
Tabanud palli, jookseb 166ja jéllegi koju ja vbdimaluse
korral piiiiab joosta sealt uuesti linna tagasi. Kui see pole
aga voimalik, ootab ta kodus jdrgmise 166ja head 166ki, et
joosta linna sel ajal. Esimesel juhul toob mingija oma
voistkonnale 3 punkti, teisel juhul aga 1 punkti.

Viljakul asuvad piitidjad puuavad 166dud palli Ghust
kinni piitida, vo6i kui see neil ei onnestu, haaravad nad
selle maast ning pilitiavad sellega tabada — «vangis-
tada» — viliakul jooksvat 166jate voistkonna liiget. Taba-
tud 166jad ldhevad kindlusesse. Peale selle peavad piiiid-
jad, eriti just kindluse vaht, jédlgima, et 166jatel ei onnes-
tuks vange kindlusest vabastada. Vange vbivad. vabas-

180



tada loogikastist koju voi kodunt linna jooksvad vabad
lo6jate voistkonna méngijad kde puudutamisega. Kind-
luse vaht aga piitiab seda takistada ja tihtlasi ka vabas-
tajat vangistada — teda kédega puudutada. Kindluse vahi
poolt kdega puudutatud mingija loetakse vangistatuks ja
ta peab minema kindlusesse. Ulejiddnud piitidjad véivad
vabastatud vange uuesti vangistada, kui nad tabavad neid
palliga teel linna. Kindluse vaht voib vabastajat ja vabas-
tatud vange véiljakul taga ajada kuni linnajooneni.

Kui kindluses on 2 mingijat, hoiavad nad teineteisel
kétest kinni. Taolisel juhul loetakse molemad vabastatuks,
kui iihte neist puudutas kiega 106jate voistkonna vaba
méngija. Vastasel korral loetakse vabastatuks ainult see
vang, keda vabastaja kiega puudutas. Onnelikult linna
joudnud vabastatud vangid oma vodistkonnale punkti ei
too.

Voistkonnad vahetavad osad, kui piitidjail oOnnestus
koguda kindlusesse 3 vangi. Vabastatud vange ei voeta
arvesse.

Méngu vobidab vbdistkond, kes minguks méiratud aja
jooksul saavutab rohkem punkte.

Mingu reeglid., 1. Lodjate vdistkonna méngija
loetakse vangistatuks ja ta peab minema kindlusesse:
a) kui ta 16i pallist kolm korda jarjest mooda; b) kui ta
enne jooksu alustamist ei andnud 166gikurikat s6otja kétte;
c) kui ta véljub kodu piirest sel ajal, kui pall on linnas;
d) kui plitidja tabas teda palliga viljakul voi piiiidis 166dud
palli enne dhust kinni, kui ta joudis koju v6i kodunt linna;
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e) kui kindluse vaht puudutas vabastajat voi vabastatud
vange viljaku piires kédega; f) kui 166ja 16i palli véljaku
kiilgpiiridest vidlja; g) kui linnas olev mingija viskab
plitidjate poolt sinna visatud palli viljakule tagasi. 2. Kui
166ja astub palli 166misel iile linnajoone, peab ta kohe
koju jooksma, vaatamata sellele, kas ta palli tabas voi mitte.
3. Kodus olevate méngijate palliga tabamine ei loe. 4. Kui
plitidjate poolt visatud pall joudis linna enne kui kodunt
linna jooksev méngija, peab viimane minema tagasi koju.
Tema tabamine palliga on sel ajal keelatud ja sootja ei
s6oda palli jirgmisele méngijale enne, kui ta on jéudnud
kodu piiridesse. 5. Voistkonnad vahetavad osad, kui kind-
luses on korraga 3 vangistatud l66jate voistkonna méngi-
jat. 6. Ainult kindluse vahil on 6igus 166jate voistkonna
maingijaid (vangide vabastajat ja linna pogenevaid vange)
kidega puudutamise teel vangistada. Ulejdinud piitidjad
voivad seda teha ainult palliga tabamise teel. Kindluse
vahil pole 01gus vangistada neid 166jate voistkonna mangl—
jaid, kes ei piilia vange vabastada.

142. Odajooks (S)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljaku suu-
rus on 10X100 m. Ménguviljaku iihte otsajoont nimeta-
takse «linnajooneks». Linnajoone mdlemad otsad téhista-
takse hpukestega Minguviljakule liitiakse maasse piisti
4 oda (vaia) nii, nagu see on niidatud joonisel 75.,

Maingijad ]aotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Voistkondade kaptenid maé#idravad omavahelise loosimise
teel kindlaks, kumb voistkondadest alustab méngu linnas
(«viskajad»), kumb véljakul («piitidjad»). Viskajate voist-
kond rivistub linnajoone taga iihte viirgu. Piitidjate voist-
kond aga asub vabalt viljakule laiali.

Mingus kasutatakse tennisepalli v6i viikest kummipalli.

Méang. Mingu alustamise gsignaali jdrel viskab parem-
tiibmine viskajate vo6istkonna méngija palli linnajoone
tagant paigalt voi hoojooksult (vastavalt kokkuleppele
enne méingu algust) véljakule. Kohe pérast palli kéest
lahkumist jookseb viskaja viljakule, mo6dub odadest
paremalt poolt ja puudutab seejuures kéega jirjekorras
koiki odasid. Jéudnud viimase odani ja puudutanud seda
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kidega, jookseb ta odasid puudutamata linnajoone taha
tagasi ning asub viskajate rivi vasakule tiivale.

Piilidjate voistkonna méngijad piitiavad visatud palli
voimalikult kiiresti enda kitte saada, et tabada sellega
jooksjat. Hidaohu korral voib jooksja 4. oda suunas jooks-
misel ennast piidsta haaramisega ldhedal olevast odast.
Taolisel juhul tabamus ei loe.

Kui jooksja jai peatuma tihe oda juurde, viskavad piitid-
jad palli linna tagasi. Samal ajal ei tohi odast kinnihoidev
maingija edasi joosta.

Seejirel viskab palli jirgmine viskajate voistkonna vii-
rus seisev paremtiibmine méingija. Kohe kui pall on lahku-
nud viskaja kiest, voib oda juurde peatuma jddnud viska-
jate voistkonna mingija edasi joosta, viskaja ise aga peab
jooksma vidhemalt esimese odani jne.
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Iga viskajate voistkonna méngija, kes neljanda oda
juurest linnajoone taha tabamatult tagasi joudis, toob oma
voistkonnale 1 punkti ja omandab uuesti viskebdiguse.

Mingu voidab vdistkond, kes saavutab esimesena enne
méngu algust kokkulepitud arvu punkte (10—20) voi siis
saavutab neid minguks maéairatud aja jooksul rohkem.

Médngu reeglid. 1. Voistkonnad vahetavad osad:
a) kui viskaja poolt visatud pall kukkus maha véljapoole
ménguviljaku piire; b) kui ptitidjad plitidsid viskaja poolt
visatud palli 6hust kinni; ¢) kui piitidjad tabasid palliga
. valjakul jooksvat viskajat enne, kui see joudis kdega ldhe-
mal olevast odast kinni votta; d) kui viskaja viskas palli
sihilikult selliselt, et see pidrast drapdrget maast lendas
viljapoole véljaku kiilgpiire; e) kui neljanda oda juurest
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linna tagasi jooksev méngija joudis sinna hiljem kui piitid-
jate poolt visatud pall; f) kui neljanda oda juurest tagasi-
jooksev mingija jdi peatuma enda péddstmiseks iihe oda
~ juurde vo6i poordus neljanda oda juurde tagasi; g) kui vis-
kaja ei jooksnud pérast viset linnajoone tagant vihemalt
esimese odani; h) kui linnajoone taga pole iihtegi viske-
oiguslikku maéngijat; i) kui viskaja astus palli viskamisel
enne palli kdest lahkumist {ile linnajoone. 2. Linnajoone
tagant viljakule jooksnud viskaja peab modéduma odadest
paremalt poolt. Hidaohu (tabamise) korral v6ib jddda
peatuma iikskoik millise oda juurde ja sellest kdega kinni
hoida. Taolisel juhul jooksja tabamine palliga ei loe. Edasi
voib ta joosta ainult pérast palli viskamist jirgmise viskaja
poolt. 3. Uhe oda juurde véib peatuma jididda piiramatu
arv mangijaid. 4. Oda juurde peatuma jddnud méngijatel
(vdlja arvatud neljas oda) ei ole edasijooksu digust ajal,
kui piitidjad viskavad palli tagasi viskajate voistkonnale.
5. Piitidjad ei tohi jooksjaid mingil viisil takistada. Vas-
tasel korral arvestatakse piitidjate voistkonna poolt kogu-
tud punktide summast iga taolise juhtumi eest maha
3 punkti. 6. Kui pall lendab piilidja viskest véljapoole
kiilgpiire, vobivad odade juures seisvad mingijad edasi
joosta. s

143. Pesapall (S)
(Lihtsustatud variant)

Osavotjaid vihemalt 18. :

Ettevalmistus mianguks. Minguviljak tdhis-
tatakse maapinnale saepuru, lubja v6i mone muu hésti-
nihtava ainega nii, nagu see on niidatud joonisel 76.

Ménguviljak koosneb kahest osast — kolmnurgakuju-
lisest eesviljakust ja tdisnurkse nelinurga kujulisest taga-
véaljakust.,

Ménguviljaku moétmed olenevad mingijate vanusest.
Joonisel 76 on véljaku mootmetena -antud 2 arvu. Esime-
sed arvud néditavad meeste ja noormeeste, teised (sulgu-
des) — poiste, naiste, neidude ja tiidrukute pesapallivil-
jaku mootmeid. Samal joonisel on ndidatud ka pesade
(kodupesa, 1., 2. ja 3.) asetus ja mootmed. Kodupesas on
maapinnale kinnitatud timmargune 60 sm 1dbim6oduga
ning 2—3 sm paksune puust séddulaud.
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Kolmandast pesast kodupessa suunduv «kodutee» pole
sirgjooneline, nagu seda on «ldhte-», «nolvaku-» ja «poik-
tee». Poordekohta, 3. pesast kodupesa suunas 16(14) m
kaugusele, on 166dud maasse eesvéljaku poole kaldu olev
2 m pikkune latt.

‘Méngus kasutatakse tennisepalli voi sama suurt kummi-
palli. Palli liitiakse kuni 105 sm pikkuse 166gikurika abil.

Méngust votab osa kaks vordarvulist (vihemalt 9-liik-
melist) voistkonda. Molema vodistkonna méngijad kanna-
vad numbreid lihest kuni vihemalt {iheksani (iga méngija
kirjutab kriidiga rinnale oma numbri).

Palli lo6vat voistkonda nimetatakse sisevoistkonnaks
(166jad, jooksjad). Sisevdistkonna 166gijérjekorras olevad
maéngijad asuvad kodujoone taga wviljaspool kodupesa
kaitseala (joonis 77).

Viljakul asuvat vdistkonda nimetatakse vilisvoistkon-
naks. Vilisvoistkond asub ménguvéljakul nii, nagu see on
ndidatud joonisel 77 (valgetes sdrkides mingijad). Vilis-
voistkonna méngijad kannavad jirgmisi nimetusi: sédtja
1., 2. ja 3. pesavaht, ndhvaja, poletaja, varuvahid — 2,
ohustptlitidja. _

Enne mingu algust  mi&dravad voistkondade kaptenid
omavahelise loosimise teel kindlaks, kumb voéistkondadest
mingib esimesena sise-, kumb viélisvoistkonnana.

Mingujuht, kes on iihtlasi ka s66duvalvuriks, juhib kogu
méngu. Ametliku voistluse puhul peavad olema ka pesa-
valvurid, tagapiirivalvur ja sekretédr (joonis 77).

Méang Mingu alustamise signaali jidrel s66dab kodu-
pesas olev vilisvoistkonna méngija — s66tja («senkija») —
palli sisevdistkonna esimesele méngijale — 166jale. Vii-
mane 166b soddetud palli 166gikurika abil ménguviljaku
suunas voimalikult kaugele, asetab 166gikurika kodupesa
piiridesse maha ja jookseb vihemalt esimesse pessa; kui
aga voimalik, siis ka kohe edasi jdrgmistesse pesadesse.
Jargmiste sisevoistkonna 166jate 160kide ajal peab ta jarje-
korras ldbima koéik pesad ning jooksma kolmandast pesast
lati tagant ldbi kodujoone taha tagasi (jooksja liikumise
tee on néidatud joonisel 77 nooltega). Iga sisevéistkonna
maingija, kes ldbis selliselt koik pesad ning joudis tagasi
kodupessa, toob oma voéistkonnale 1 punkti ja omandab
uuesti 166gisdiguse.

Samal ajal pililiavad vélisvoistkonna mingijad sisevoist-
konna pesast pessa jooksvaid méngijaid «surmata» (plitida
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palli ja visata seda pessa, kuhu tiritab joosta sisevoistkonna
maéingija) voi «haavata», et voimalikult kiiremini vahetada
osad sisevoistkonnaga, kuna ainult sisevoistkonnana mén-
gival voistkonnal on voimalik punkte saavutada.

Kui kumbki véistkond on ménginud tihe korra sise- ja
valisvoistkonnana, nimetatakse seda iiheks vahetuseks.
Mingu kestus 3—9 vahetust (ametlikel voistlustel 9)..

Méngu voidab 3—9 vahetuse kestel rohkem punkte
kogunud voistkond.

Kui pédrast viimast vahetust on punkt1de seis viigiline,
mingitakse veel 1 voi rohkem vahetust, kuni on selgitatud
voitja.

Méidngu reeglid. 1. Sisevoistkonna mingijad pea-
vad 106ma palli enne mingu algust kindlaksméiratud
(numbrite) jarjekorras. 2. S66tja méngib kokku oma voist-
konna méngijatega (vélisvbistkonnaga). Palli sé6tmisel
peab s6otja kinni pidama jargmistest reeglitest:

a) iga kord enne so6tmist peab ta 100]alt kiisima, kas
viimane on 166giks valmis («Valmis?») ja ei tohi enne palli
soota, kui on saanud 106jalt jaatava vastuse («Jah!») voi
on visanud palli 1. pesas asuva pesavahi kitte ning selle
sealt jdlle tagasi saanud.

b) s66tja soodab palli
= 2 jérgmisel't. Seiste;i 166ja

7 vastas teiselpool s6odulau-
da, hoiab ta palli mélema
kiega olgade korgusel s66-
dulaua kohal. Seejérel viib
ta parema kée palliga alla-
poole (vihemalt 0,5 m), 61-
gade korgusele jdidnud va-
saku kée veidi paremale ja
viskab parema kdega palli
vasaku kide tagant verti-
kaalselt tiles (joonis 78)
vihemalt 160ja pea korgu-
sele ning tombub ise kohe

Joonis 78 kiiresti tagasi. Soodetud

pall peab kukkuma, juhul

kui 166ja palli ei 166nud, soéodulauale voi siis selgesti-
nihtavalt seda riivama.

Selliselt sooritatud s66t loetakse digeks.

3. Soot loetakse valeks: a) kui s66tja plilidis s6odetud

188



palli 6hust kinni; b) kui so6tja kiisis «Valmis?» ning mén-
gija andis jaatava vastuse, kuid so6tmise asemel viskas
palli ménguviljakul asuvatele oma vbistkonna méngi-
jatele; ¢) kui pall parast stotmist ei kukkunud s66du-
lauale; d) kui s60tja sootis seda enne jaatava vastuse saa-
mist 166jalt voi ei visanud seda enne 1. pesas asuva pesa-
vahi kitte.

Koikidel neil juhtudel peab 166ja hiitidma «Vale!» ja
sO00tu mitte kasutama. Kui ta aga siiski 161 valestisoodetud
palli v6i ei hiiidnud «Vale!», loetakse s06t digeks.

Vale s66tu peab kinnitama séoduvalvur hiitidega «Vale!»,
oiget — hiitidega «Oige!».

4. Igal 166jal on 6igus saada 3 Oigekstunnistatud s6otu.
Hiljemalt pédrast kolmandat Giget sé6tu peab ta jooksma
vihemalt esimesse pessa, olenemata sellest, kas ta 161
soodetud palli voi mitte. Samuti voéib ta joosta esimesse
pessa vale s66du ajal.

5. Kui s66tja andis 166jale kaks vale sé6tu, véib viimane
minna vabalt esimesse pessa — vabatee 6igus. Kui esime-
ses pesas seisab ees sisevoistkonna maéingija, saab ka tema
vabatee 6iguse minekuks teise pessa. Samuti saab vabatee
oiguse mingija, kes seisab ees kolmandas pesas jne. Kui
aga teine pesa oli tiihi, saavad vabatee diguse 166ja ja mén-
gija, kes viibis esimeses pesas.

Vabatee 6igus antakse 166jale ka siis, kui so6tja venitab
tahtlikult méngu kiiku. Looia voib saadud vabatee diguse
loovutada ka monele oma voistkonna pesas viibivale mén-
gijale ja jdtkata ise 166mist.

6. Igas pesas voOib liheaegselt viibida ainult 1 sisevoist-
konna miéngija.

7. Sisevoistkonna mingija loetakse surnuks:

a) kui ta 16i palli viljaspool jirjekorda; )

b) kui ta tunnistas so6du valeks, kuid seejirel 16i siiski
palli;

¢) kui ta jooksmisel ei libinud koiki pesasid jidrjekorras
voi koduteel ei jooksnud 1dbi lati tagant (jooksis otse);

d) kui ta ei asetanud 166gikurikat enne esimesse pessa
jooksmist kodupesa piiridesse ja s0otja puudutas palliga
kurikat;

e) kui s66tja tabas palliga teda jooksmisel kodupesast
esimesse pessa (teise ja kolmandasse pessa jooksmisel pole
see maksev) voi kui ta pérast kolmandat oGiget s6otu ei
jooksnud esimesse pessa;
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f) kui pall joudis pesas oleva pesavahi voi kodupesas
eleva sootja kitte enne tema sinnajoudmist;

g) kui ta véljus pesa piiridest ja pall visati selle pesa-
vahi kitte (jooksja taha) ning ta oli sunnitud pessa tagasi
jooksma. Sellisel juhul loetakse ]OOkS]a surnuks, kui pesa-
vaht puudutas teda viljaspool pesa piire palliga voi kaega ;
milles oli pall

h) kui ta ei vabastanud pesa sinna jooksvale jooksjale;

i) kui ta sooritas viimase dige s66du ajal vale 166gi.

Surnud méngija peab minema liithimat teed modda vahe-
alale ning seda modda kodujoone taha. Surnud méngija
langeb 166gijédrjekorrast selleks vahetuseks vilja.

8. Kui pall lendas 166gist viljapoole minguviljaku
piire voi kukkus pédrast so6otu soodulauale, ilma et 166ja
oleks palli 166nud, loetakse see valeks 166giks. Niisuguse
166gi ajal ei tohi sisevdistkonna mingijad pesast pessa
edasi ]oosta (peavad tagasi mmema) Vale 166gi asemele
uut s66tu ei anta.

9. Sisevoistkonna manglja loetakse haavatuks, ku1 ta
viibis viljaspool pesa piire sel momendil, kui vilisvoist-
konna mingija piitidis 166dud palli kinni 6hust (putidis
«kooki»). Kui 166ja sooritas tema kasutada oleva viimase
oige s6odu ajal vale 166gi ning samal ajal olid koik pesad
jooksjaid tdis, kes oleksid pidanud selle 166gi ajal iihe
pesa vorra edasi jooksma, siis loetakse viimased koik
haavatuiks.

Haavatu lahkub viljakult nagu surnud méngijagi ja ei
vota méngust osa seni, kuni saabub jille tema 166gijarje-
kord, kusjuures enne seda on sisevoistkond saavutanud
vihemalt 1 punkti.

10. Sisevdistkonna miéngijad — ]OOkS]ad — on kaits-
tud, kui neil liks jalgadest on pesa piires.

11. Kui sisevbistkonna miéngija teostas 166gi ja parast
seda suutis joosta 1. ja 2. pesa ldbides kolmandasse pessa
enne, kui s66tja on sooritanud jargmisele 166jale esimese
s6odu, siis antakse talle aujooksu 6igus — ta voib kondida
vabalt kodujoone taha. Seejuures peab ta libima kodu-
pesa.

12. Jooksja voib igal ajal védljuda pesast ja minna sinna
tagasi — «drgitada» — nii palju #kordi, kui ta soovib.
Samuti voib ta drgitamiselt joosta jargmisse vabasse pessa.
Seejuures peab ta jdlgima, et vilisvéistkonna méngijad ei
saaks teda surmata.
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13. Vilisvoistkonna mingijad voivad palli iiksteisele
soota.

14. Voistkonnad vahetavad osad:

a) kui vilisvoistkonna mingijail onnestus surmata
3 sisevoistkonna méngijat;

b) kui sisevoistkonnas on 166gijiriekord jéudnud haa-
vatuni, kuid vodistkond pole vahepeal saavutanud tihtki
punkti.

15. Jdrgmise vahetuse ajal alustab 166mist see sisevoist-
konna maéngija, kes eelmise vahetuse ajal oleks pidanud*
166ma jiargmisena.

16. Sisevoistkonna méngijad ei tohi takistada vilisvdist-
konna miéngijate mingu ja vastupidi. Samuti ei tohi too-
rutseda. Méngujuht v6ib siitidlastele méidrata jirgmisi
karistusi:

a) sisevoistkonna mingijaile: 1) hoiatuse, 2) surnuks
tunnistamise ja 3) méngust korvaldamise iiheks voi mit-
meks vahetuseks;

b) vilisvoistkonna mingijaile: 1) hoiatuse, 2) vabatee
Giguse andmise sisevoistkonna méngijaile ja 3) mingust
kérvaldamise liheks v6i mitmeks vahetuseks.

Méngujuht kasutab méngu juhtimiseks jirgmisi vile-
signaale:

Mingu alustamine v6i katkestamine: iiks pikk

Vale 166k: rida liihikesi ja pikki .———

Pall piititi 6hust («koogi piitidmine»): rida lithikesi . ... ..

Surnud: kaks pikka

Haavatud: pikk, liihike, pikk ——

Vahetus: pikk ja rida liihikesi —..........

Noistluse 16pp:-rida pikki s = - o ooy

Signaali «haavatud» kasutatakse ainult siis, kui haava-
tud jooksja ise ei taipa ménguviljakult lahkuda.

HUPPEMANGE

144. Hiippevoistlus (AV)

Osavotjaid vidhemalt 4.

Ettevalmistus minguks. Méngijad jaotatakse
2—4 vordarvuliseks voistkonnaks. Véistkonnad rivistuvad
eraldi paralleelselt seisvateks kolonnideks (ihekaupa)

#hise stardijoone taha. y
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Miang Mingujuhi késkluse jérel sooritavad koéikide
voistkondade esimesed mingijad stardijoone tagant hoota
kaugushiippe. Iga mingija maandumiskoht tédhistatakse
kepi abil tommatud joonega. Hiipanud méngijad ldhevad
igailiks oma voistkonna kolonni sappa. Jirgmised méngijad
sooritavad hiippe eelmise méingija maandumiskohta tdhis-
tava joone tagant jne.

Voidab voistkond, kelle viimane mingija asub parast
huppe sooritamist starduoonest koige kaugemal

Mingu reeglid. 1. Hoovotmise ajal ei tohi hiip-
paja end paigalt nihutada ja dra tdugata tihelt Jalalt Eksi-
muse korral loetakse hiipe sooritatuks ning jirgmine mén-
gija hiippab samast kohast.

145. Akenhiipe (S)

Osavotjaid vihemalt 2.

Ettevalmistus manguks. Viljakule aséta-
takse iiksteisest 1,2—1,5 m kaugusele 2 korgushiippeposti,
millele asetatakse kaks hiippelatti — esimene 70—100 sm,
teine 170—200 sm korgusele.

Miéngijad rivistatakse kolonni tihekaupa.

Méidng Mingijad hiippavad jédrjekorras ldbi «akna»
(kahe lati vahelt) nagu tokkejooksus. Iga kord pirast seda,
kui kéik mingijad on akna ldbinud, asetatakse iilemine
hiippelatt 5 sm vorra madalamale.

Voidab mingija, kes ldbis koige «madalama akna» voi
kellel on koige vihem karistuspunkte.

Mingu reeglid. 1. Mingija, kes ajas maha iihe
ja molemad hiippelatid, eemaldatakse méngust voi karis-
tatakse .teda 1 karistuspunktiga.

146. Ule kepi (S)

Osavotjaid vihemalt 2.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad rivista-
takse iihte viirgu. Iga mingija hoiab voimlemiskeppi roht-
salt all.

Ming Mingijate {ilesandeks on hiipata iile voimle-
miskepi seda kiitest lahti laskmata. Algul sooritatakse seda
harjutust voimlemispingilt alla hiipates, seejérel maast
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tles hiipates ja 16puks hoojooksult kigarhiippe soorita-
misel kaugushiippekasti. Igale mingijale, kes sooritab esi-
mese harjutuse, arvestatakse 1 punkt, teise — 2 punkti ja
kolmanda — 3 punkti.

Voidab mingija, kes kolme harjutuse peale kokku saa-
vutab punkte koéige rohkem.

Miangu reeglid 1. Mingijaile antakse iga har-
jutuse sooritamiseks 2—3 katset. 2. Kepist iilehiippamisel
ei tohi miéingija kasi kepist lahti lasta. Vastasel korral pole
hiipe maksev.

JALGPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MANGE

(Poeglastele)
147, Jalgpall ringis (VIII)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
8—12-liifkmelisteks riihmadeks. Iga riihm rivistub eraldi
ringiks. Vahed — kite ulatus. Mingujuht méirab igast
rithmast tihe mingija juhtméingijaks. Juhtmingija seisab
ringi keskel. Igale riihmale antakse jalgpall.

Méng Miangujuhi kiskluse véi vilesignaali jirel hak-
kavad igas ringis seisvad méingijad kohalt lahkumata
s6otma palli jalgade abil {iksteisele. Palli voib soota iiks-
koik millisele teisele ringisseisvale méngijale. Samal ajal
ptlitiab juhtméngija saada palli enda valdusse. Kui see tal
onnestub, vahetab ta osad méngijaga, kes puudutas palli
viimasena, ning ming jiatkub.

Méngu voidavad mingijad, kes ménguks ettenihtud aja
jooksul polnud kordagi juhtmingijaks voi olid selleks
vihim arv kordi.

Méngu reeglid. 1. Mingija vahetab juhtmingi-
jaga osad: a) kui ta puudutas palli kaks korda jirjest;
b) kui tema poolt 166dud palli 6nnestus juhtméingijal enda
valdusse saada; c) kui pall véljus ringist temast paremalt
poolt.

1. variant. Ringi keskele on asetatud piisti voimle-
miskurikas v6i kurnimingu kurn. Ringis seisvad miingi-
jad plitiavad liitia palli nii, et see tabaks kurikat. Kui see
méngijal o6nnestub, saavutab ta iihe punkti. Samal ajal
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kaitseb juhtmingija kurikat, torjudes palli jalgadega.
Pirast igat tabamust vahetab juhtmingija osad jérjekor-
ras oleva jirgmise maingijaga ja ming jatkub. Voidab
mingija, kes minguks ettendhtud aja jooksul saavutab
rohkem punkte.

2. variant. Mingitakse juhtméngijata. Méngijad
soodavad palli iiksteisele, nii et see veereks modda maad.
* Mingu voidab mingija, kes ettendhtud aja jooksul ei saa-
nud iihtegi karistuspunkti voi sai neid koéige vihem.

Miingijat karistatakse karistuspunktiga: aj kui pall vil-
jus ringist temast paremalt poolt; b) kui ta enne palli
160mist ei peatanud seda jalaga voi 16i seda mitte enne
mingu algust kokkulepitud viisil; ¢) kui tema 166gist pall
ei veerenud modda maad; d) kui ta ei peatanud ega 166nud
palli enne mingu algust kokkulepitud jalaga.

148. Teatejooks jalgpalliga (S)

Osavotjaid vihemalt 4. . :

Ettevalmistus manguks. Sama mis tavaliste
teatejooksude juureski. Igale kolonni peas esimesena seis-
vale voistkonna kaptenile antakse jalgpall. Iga voistkonna
ette 15—30 m kaugusele stardijoonest on asetatud téhis
(lipp, vai jne.).

Miang.

1. variant. Maéngu alustamise signaali jiarel veavad
kaptenid palli kergete jalalookidega limber tdhise, poor-
duvad tagasi oma vdistkonna juurde ja stodavad palli
jirgmisele kolonnis esimesena seisvale méngijale, kes kor-
dab sama, jne. Kaptenid asuvad seejirel igaiiks oma
kolonni sappa ning koik nende ees selsvad miéngijad astu-
vad tthe koha vorra edasi.

Palli voib vedada kas parema voi vasaku jalaga.

Voidab véistkond, kelle viimane miéngija koos palliga
iilétas iilesande téitmiselt tagasi tulles stardijoone esime-
sena.

2. variant. Sama mis eelminegi, kuid stardijoone ja
tihise vahel on asetatud iihele sirgjoonele piisti iga 3—5 m
tagant lipp vo6i vai. Méngija peab palh vedades mosduma
esimesest. vaiast (lipust) paremalt teisest vasakult, kol-
mandast jdllegi paremalt jne.
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3. variant. Iga voistkond rivistub kolonni kahe-
kaupa. Mingu alustamise signaali jdrel vialjuvad igast
voistkonnast esimesed kaks méngijat. Paarilised jooksevad
palli omavahel so6tes tdhiseni ja sealt tagasi. Seejirel s66-
dab liks neist palli jirgmisele oma voistkonna méngijale,
ning sama tlesannet asub tditma jdrgmine paar jne.

Mingu reeglid. 1. Jirgmine méingija ei tohi iile-
tada enne stardijoont, kui ta pole peatanud iilesande téait-
miselt tagasi tuleva méngija poolt talle séodetud palli.
2. Paarilised omavahel palli so6tes (3. variant) ei tohi seda
vedada. 3. Vea korral peab siitidlane mingija péorduma
tagasi kohta, kus viga toimus, ning jatkama mangu. Vasta-
sel korral tunnistatakse voistkond kaotajaks.

149. Kaks iihe vastu kolmnurgas (S)

Osavotjaid 3.

Ettevalmistus miadnguks. Viljakule joonista-
takse 2 vordkiilgset kolmnurka, nagu see on niidatud joo-
nisel 79. Kaks mingijaist on riindeméngijad. Uks neist sei-
sab kahe kolmnurga vahelises alas, teine aga (palliga) suu-
rema kolmnurga iihes tipus.

Kolmas miéngija — - kaitsja | Pt
(juhtméngija) — seisab viikse-
mas kolmnurgas.

Méadng. Mingu alustamise
signaali jirel s66dab suurema
kolmnurga tipus seisev mingija
palli teisele riindemingijale.
Viimane s66dab selle jillegi esi-
mesele tagasi, kes on oma asu-
kohta wvahepeal muutnud, nii
et kaitsjal poleks voimalik talle
soodetud palli jalaga puudutada
voi seda enda valdusse saada. :
Kui kaitsjal see onnestub, vahetab ta osad selle riinde-
méngijaga, kelle valduses oli viimati pall. Siiiidlasele
riindeméngijale arvestatakse 1 karistuspunkt.

Miéngu voidab mingija, kellel ettendhtud aja moddumi-
sel on karistuspunkte koéige viahem.

Médngu reeglid. 1. Rindeméingijad voivad liikuda
ainult kahe kolmnurga vahelises alas. Vastasel korral

Joonis 79
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arvestatakse siiiidlasele 1 karistuspunkt ja ta vahetab osad
juhtmingijaga (kaitsjaga). 2. Sama tehakse rindemingi-
jaga, kui ta 16i palli mingualast (suurema kolmnurga pii-
rest) vilja voi puudutas palli kdega. 3. Kaitsja voib liikkuda
pirast mingu alustamise signaali kogu ménguala ulatuses.

Variant — Kolm kahe
;Q @ vastu ruudus. ’
! Osavotjaid — 5. Maapinnale
o © | tdhistatakse 2 kontsentrilist
' ruutu (joonis 80). Médngu sisu ja
i O ]. reeglid on samad mis eelmises
| méangus. Riindeméngijad (3
6 mingijat) voivad liikuda kahe
ruudu vahelises alas, kaitsjad
(2 mingijat) aga molema ruudu
Joonis 80 ulatuses.

/
20m
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150. Pall varavasse! (AV)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus manguks. Viljakule piistita-
takse «virav» — maa sisse liiliakse kaks vaia teineteisest
1,5—2 m kaugusele ja tihendatakse iilalt n6ori voi latiga.
Noo6ri korgus maapinnast on 50—60 sm. Virava ette, vii-
masest 5—10 m kaugusele, joonistatakse maapinnale
30—40 sm libimdoduga soor. Soori asetatakse jalgpall.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda
ning rivistatakse eraldi teineteisega paralleelselt seisva-
teks kolonnideks, 5 m séorist tahapoole. Uks mingijaist sei-
sab vérava taga ja plitiab 166dud palle.

Ming. Moblema voistkonna méingijad putiavad vahel-
dumisi liiiia sooris olevat palli 14bi vdrava. Kui see mén-
gijal onnestub, arvestatakse vastavale voistkonnale 1
punkt.

Ming kestab seni, kuni koik mingijad on 1 kord palli
166nud. Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid. 1. Palli voib litia ainult enne
mingu algust kokkulepitud viisil paigalt vé6i hoojooksult.
Vastasel korral viravasse l6odud palli eest vdistkonnale
punkti ei arvestata. 2. Kui pall véljus sodrist, loetakse
160k sooritatuks ja teistkordselt ei tohi mingija enam
palli lita.
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151. Jalgpall-laptuu (S)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Méanguviljak (15X
X 30 m) jaotatakse keskjoonega kaheks vordseks véljaku-
pooleks. Keskjoone keskkohta liiliakse maasse teineteisest
2 m kaugusele kaks vaia. Vaiad lihendatakse 1 m korgu-
selt maapinnast noori voi latiga.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Loosimise teel méiidravad kaptenid kindlaks, kumb voist=
kondadest méngib esimesena «linnas», kumb viljakul.
Méngu alustav voistkond rivistub iihe otsajoone taha —
linna — iihte viirgu ning selle voistkonna kaptenile antakse
jalgpall. Vastasvoistkonna mangijad asuvad vabas asetu-
ses minguviljakul ja viljaspool selle piire.

Médng. Mingu alustamise signaali jérel 166b linnas
mingiva voistkonna kapten jalaga palli otsajoone tagant
viljakule ja jookseb ise kohe seejirel keskjoone — kodu-
joone — taha ning sealt jille linna tagasi. Samal ajal pea-
tavad viljakul asuva voistkonna méngijad palli ning pilitia-
vad seda omavahel s6otes liitia linna poolt ldbi virava
enne, kui kapten cn joudnud linna tagasi (joonis 81). Kui
see neil onnestub, arvestatakse viljakul méngivale * vGist-
konnale 1 punkt. Vastasel korral arvestatakse punkt linnas
maéingivale voistkonnale.

Kui ko6ik linnas mingiva voistkonna méingijad on jar-
]ekorras palh viljakule 166nud ning jooksnud linnast kodu-

~ joone taha ja tagasi, vahetavad voistkonnad osad ning
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ming kordub. Mingu voidab rohkem punkte saavutanud
voistkond.

Mingu reeglid. 1. Mingijad voéivad palli liita
ainult jalaga. Palli peatamine kite abil on keelatud. Vas-
tasel korral arvestatakse punkt vastasvéistkonnale. 2. Lin-
nast tuleb lita palli selliselt, et see ei ldheks iile kiilg-
joonte keskjoont iiletamata. Vastasel korral arvestatakse
punkt véljakul méngivale voistkonnale ning siilidlane lin-
navdistkonna méngija jooksu ei soorita.

152. Viis viie vastu (S)

Osavotjaid 10.

Ettevalmistus méadnguks. Mingu méingitakse
30X 30 m suurusel viljakul. Viljaku tihe kiilgjoone kesk-
kohta liitiakse maasse 2 vaia teineteisest 1,5—2 m kaugu-
sele ning need iihendatakse 1 m korguselt maapinnast
noori voi latiga. Virava ette mirgitakse maapinnale 3 X5 m
suurune ristkiilik. : i

Maingijad jaotatakse kaheks 5-litkmeliseks voistkonnaks.
Omavahelise loosimise teel miidravad voistkondade kapte-
nid kindlaks, kumb voistkondadest sooritab aval6égi. Mole-
mad voistkonnad asuvad ménguviljakul vabas asetuses.
Mingujuht asetab jalgpalli védravale vastaspoolsele kiilg-

. joonele.

[ 5 Miang Mingu alusta-
e mise signaali jdrel 166b
avaléogi oiguse saanud
voistkonna kapten palli va-
ravale vastaspoolse kilg-
/ 3 joone tagant mingu. Mén-
e gijad, so6tes omavahel pal-

(. li, ptiiavad ldheneda selle-
: ga viravale ja seda vara-

R e

'O : b3/

30m

O £ vasse liilia (joonis 82). Kui
2 O @) see onnestub, arvestatakse

@ @ sellele  voistkonnale 1

® 1 punkt. Samal ajal plitiavad
: aga vastasvoistkonna mén-

6 gijad palli enda valdusse
saada, et seda samuti vara-

Joonis 82 vasse liitia. Pérast punkti
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saavutamist 166b palli uuesti méngu vastasvoistkonna
méngija véravale vastaspoolselt ménguviljaku kiilg-
joonelt.

Voidab voistkond, kes ménguks madadratud aja jooksul
saavutab rohkem punkte. :

Médngu reeglid. 1. Méngu ajal on palli puuduta-
mine kdega keelatud (vdlja arvatud palli ménguviskamine
pérast seda, kui pall iiletab maénguvédljaku piirjoone).
2. Keelatud on toukamine, jala ettepanemine jne. Mole-
mast eespooltoodud reeglist mittekinnipidamise korral
antakse vastasvoistkonnale karistuslodgi 6igus kohast, kus
eksimus toimus. Karistusloogi sooritamisel ei tohi palli
166va mingija ja vdrava vahel asuda {ihtki mangijat.
Pirast karistuslooki liitiakse pall méngu vidravale vastas-
poolselt kiilgjoonelt karistusloogi sooritanud méngija
poolt. Karistusloogist palli vidravasse 160mine annab -
voistkonnale 1 punkti. 3. Kui pall vdljub ménguviljaku
piirest (védlja arvatud ldbi virava), viskab selle kitega
mingu vidljumise kohast vastasvoistkonna méngija.
4. Ukski méngija ei tohi minna virava ees oleva ristkiiliku
piiridesse. Vastasel korral antakse karistusloogi o6igus
vastasvoistkonna mingijale vdrava eest ristkiiliku kiilg-
joone keskkohast. Edasi toimitakse samuti, nagu see on
kirjeldatud 2. reeglis.

153. Taba kurikaid! (S) \

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Minguviljak (20—
30X40—60 m) jaotatakse keskjoonega kaheks vordseks
~véljakupooleks. Viljaku molema otsajoone keskkoha vastu
joonistatakse maapinnale ristkiilik (3X5 m) ja sinna .ase-
tatakse piisti 5 voimlemiskurikat (joonis 83).

Mingijad jaotatakse kaheks vordarvuliseks voistkon-
naks. Omavahelise loosimise teel midravad kaptenid kind-
laks, kumb voistkondadest saab avaloégi, kumb viljaku-
poole valimise 6iguse. Enne méngu algust peavad mélemad
voistkonnad asuma kumbki oma viljakupoolel. Mingu-
juht asetab jalgpalli keskjoone keskkohta.

Midng. Pirast mingu alustamise signaali 166b ava-
166g1 Oiguse saanud voistkonna kapten palli méngu ning
mingijad, sootes palli liksteisele, piitiavad 1dheneda sellega
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vastasvoistkonna kurikatéle ja neid palliga iimber liiiia
(joonis 83). Iga palliga timberloodud kurika eest arvesta-
takse vobistkonnale 1 punkt. Samal ajal piiliavad vastas-
voistkonna mingijad saada palli oma valdusse, et teha
sama esimese voistkonna kurikatega.

Méngitakse kaks 10—15-minutilist poolaega. Pirast
esimest poolaega vahetavad véistkonnad viljakupooled ja
palli 166b keskjoonelt méngu vastasvoistkonna kapten.

Voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

4 g @
gip Lol T e g
o Nﬁp : . .5
@

Joonis 83

Médngu reeglid. 1. Mangu ajal palli kdega puudu-
tamine on keelatud (vélja arvatud palli midngu viskamine
otsa- voi kiilgjoone tagant). 2. Samuti on keelatud touka-
mine, jala ettepanemine jne. Molemast reeglist mittekinni-
pidamise korral antakse vastasvoistkonnale karistusloogi
0igus vea sooritamise kohast. Karistusloogi sooritamisel
peavad koik iilejddnud méngijad asuma 166jast vihemalt
5 m kaugusel. 3. Kui pall védljub minguviljaku piirest,
viskab selle kidtega méngu vastasvoistkonna mingija palli
viljumise kohast — joone tagant. 4. Ukski méngija ei tohi
minna ristkiiliku piiridesse. Vastasel korral arvestatakse
vastasvoistkonnale 1 punkt ning pall liiiakse uuesti méngu
keskjoonelt. 5. Palliga kurika timberloomise korral aseta-
takse see uuesti plisti ja palli 106b keskjoonelt méngu
vastasvoistkonna maingija. £
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VARAVPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MANGE (S)

Viravpalliks ettevalmistavate miéngudena voib edu-
kalt kasutada peaaegu koiki korvpalliks ettevalmistavaid
minge, kuna mélemad méngud on pallikdsitsemise tehnika
poolest enam-vihem sarnased.

Minge «Pall so6tjalt kaptenile», «Pall hiippeposti pihta»,
«Pall piilidjale» mingitakse 30—60X45—90 m suurusel
viljakul. Mingitakse jalg-, vork- voi korvpalliga. Osavot-
jaid on 14—40. Méngu kestus: kaks 15—30-minutilist pool-
aega, vaheaeg poolaegade vahel 5—10 minutit. S

Mingu reeglid on enam-vihem samad mis eespooltoo-
dud méngude juureski. Erinevused on jirgmised: 1. Alg-
vise sooritatakse minguviljaku keskelt ja see peab olema
suunatud ménele oma vodistkonna méngijale, kes on tile-
tanud keskjoone. Algviske momendil peavad vastasvoist-
konna mingijad asuma viskajast vihemalt 9 m kaugusel.
2. Palli ei tohi liilia rusikaga. 3. Méngija ei tohi palliga
kides edasi liikuda iile 3 sammu. 4. Vastasvoistkonna mén-
gijalt on lubatud palli dra votta ainult tihe kédega (hiippe-
palli asemel antakse kohtunikupall nagu véravpallis).
5. Kui pall vidljub ménguvéljaku piirest, viskab selle uuesti
méngu palli védljumise kohast vastasvdistkonna mingija
kahe kiega nagu jalgpalliminguski.

Hiippepostide, plitidjate jne. asemel voib kasutada védra-
vaid. Viravad piistitatakse vidljaku moélema otsajoone kesk-
kohta. Viravate laius on 2—7 m, korgus 2—2,4 m. Vira-
vatena voib kasutada ka ldhestikku kasvavaid puid (hore-
das metsas mangides). Molema vérava ette joonistatakse
6—11 m raadiusega kaar.

Neid minge v6ib mingida ka otsa-, kiilg- ja keskjooni
kasutamata. Sel juhul arvestatakse voistkonnale punkt
ainult siis, kui pall visati vdravasse («plitidia» kitte) eest-
poolt.

Peale nende mingude voib kasutada viravpalliks ette-
valmistavate mingudena jalgpalliks ettevalmistavaid
minge «Jalgpall-laptuu», «Viis viie vastu», «Taba kurne».
Viimaseid méngitakse viravpalliks ettevalmistavate mén-
gude reeglite kohaselt. -
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Minge talvel

Allpooltoodud liikumismédnge maéngitakse kooliouel,
vihekéidaval tdnaval voi spetsiaalselt selleks kohandatud
ménguviljakul. Jiddtunud kohad riputatakse liivaga iile,
et viltida méngijate kukkumist.

Liikumisménge méngitakse talvel viljas, kui 6hu tem-
peratuur pole madalam lubatud normidest (vt. lk. 215).
Tugeva sula, tiheda lumesaju ja tugeva tuule korral pole
soovitav ménge véiljas 1dbi viia. _

Et viltida méngijate seismist viljas kiilma kies, on soo-
vitav uut mingu selgitada ruumis.

Mingujuht peab enne méngijate vdljumist kontrollima
nende riietuse vastavust ilmastiku tingimustele. Liiga soo-
jalt riietumine pole soovitav, kuna see takistab mingijate
liigutusi ja soodustab higistamist.

Mingu ajal peab médngujuht jalgima, et mingijad votak-
sid méngust kogu aeg aktiivselt osa, ei seisaks paigal. Kok-
kuvote mingust tehakse samuti ruumis. Méangujuht ei tohi
lubada miéngijail pdrast midngu ega mingu ajal juua kiilma
vett, slitia lund ja imeda jaatiikke.

Piiride mérkimiseks voib kasutada vees lahjendatud
tinti.

Peale allpooltoodud Iliikumisméngude véib véljakul
mingida talvel peaaegu koiki II peatiikis toodud miénge.

JOOKSU- JA HEITEMANGE

154. Koopata rebane (AV)

Osavotjaid vidhemalt 5.

Ettevalmistus méidnguks. Lumme tallatakse
7—9 m 1ldbim6oduga ringikujuline rada. Samuti talla-
takse sisse rajad — ringi raadiused, milliste arv on kahe
vorra viiksem méngijate arvust. Raadiuste-radade ristu-
miskohta ringrajaga (védljapoole) trambitakse lumme 0,5 m
diameetriga ringid — «rebase koopad».

Peale kahe juhtméngija asuvad kéik méngijad — «reba-
sed» — igaliks oma koopas. Juhtmingijaist {iks maéira-
takse «koopata rebaseks», kes asub ringjoonel, teine —
«kiitt» — aga asub ringi keskel.

M 4 n g. Piarast méngujuhi signaali hakkab kiitt koopata
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rebast taga ajama. Koopata rebane, pdéstes end kiiti kdest,
jookseb iihte koopasse. Seejirel peab koopas olnud rebane
koopast viljuma, jaddes koopata rebaseks.

Mingu voidab méngija, kes ménguks ettendhtud aja
moodumisel pole olnud kordagi kiitiks v6i on olnud selleks
vihem arv kordi.

Médngu reeglid. 1. Kui kiitil o6nnestub koopata
rebane kinni pilitida — kdega puudutada, siis vahetavad
nad osad. 2. Uhes koopas ei tohi iiheaegselt viibida rohkem
kui liks rebane — varem koopas olnud rebane peab sealt_
lahkuma. 3. Kiitt ja koopata rebane voivad joosta ainult
mooda ringrada ja radasid-raadiusi. Jooksmisel ei tohi
koopata rebane muuta valitud liikumissuunda, kiitt aga
voib peatuda ilikskoik kus ja podrduda tagasi oma dranige-
mise jargi.

Kui koopata rebane neist reeglitest kinni ei pea, vahe-
tab ta osad kiitiga. Kui aga kiitt rikub méingureegleid, loe-
takse ta 2 korda kiitiks olnuks ja koopata rebase tabamist
ei loeta.

155. Teatekelgutamine (AN)

Osavotjaid vahemalt 8.

Ettevalmistus médnguks. Valjakule maérgi-
takse stardijoon. Viimasest 20—30 m kaugusele asetatakse
lumme lipud vastavalt véistkondade arvule. Mingijad jao-
tatakse vordarvulistesse voistkondadesse (vastavalt kel-
kude arvule). Voistkonnad rivistatakse eraldi kolonnidesse
kahekaupa stardijoone taha. Iga voistkonna esimesele
kahele mingijale antakse kelk. Uks mingijaist istub kel-
gule, teine aga haarab noorist.

Médng. Mingujuhi signaali voi késkluse jdrel kelgu-
tavad esimesed paarid igast voistkonnast oma voéistkonna
lipuni, peatuvad seal, vahetavad osad ja kelgutavad kii-
resti tagasi. Stardijoone taga annavad kelgutanud méngi-
jad kelgu iile jirgmiseie oma vodistkonna paarile, ise aga
asuvad kolonni sappa jne.

Vbidab voistkond, kes 16petas voistluse esimesena.

Médngu reeglid. 1. Paariliste vahetamine toimub
stardijoone taga. 2. Vahetanud lipu juures kohad, peavad
kelgutajad tagasi tulema teiselt poolt lippu.
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156. Sbit postihobustega (AN)

Osavotjaid 12.

Ettevalmistus médnguks. Miangu mingitakse
kinnitallatud lumel. Méngijad jaotatakse kahte 6-liikme-
lisse voistkonda. Viis méngijat igast voistkonnast on varus-
tatud kelguga, kuues mingija on «reisija». <

Ménguviljakul téhistatakse kaks paralleelset «teed».
Teede vaheline kaugus on 2—3 m. Mdlemad teed jaota-
takse lumme torgatud okstega 30—50 m pikkusteks etap-
pideks. Etappide arv vordub voistkonnas olemasolevate
kelkude arvule. Igast oksast 5—10 m kaugusele stardi-
joone suunas asetatakse lumme lipp.

Mélemad voistkonnad jatavad stardijoone taha iihe
kelgu — «saani», «<hobuse» — kelgu vedaja, ja reisija. Ule-
jadnud miéngijad kelkudega asuvad etappi tdhistavate
okste — «postijaamade» juurde. Igas postijaamas asub
liks hobune saaniga.

Médng Mingu alustamise 51gnaah jirel veab esimene
hobune saanil istuva reisija ldhima lipuni. Siin hiippab
reisija kelgult maha ja jookseb jirgmise postijaamani ning
istub jargmisele kelgule, mis viib ta jirgmise lipuni, jne.
Selliselt ldbivad kogu vbdistlusdistantsi ainult reisijad.

Vbidab voistkond, kelle reisija iiletas finiSijoone kelgul
esimesena.

Méngu kordamisel toimub s6it vastupidises suunas.
Niitid asuvad postijaamad lippude juures. Reisijad peavad
aga jooksma oksa juurest jirgmise lipu juures ootava pos-
tihobuseni.

Médngu reeglid. 1. Postihobune ei tohi varem lii-
kuma hakata, kui reisija on istunud kelgule. 2. Kelgu
timbermineku korral tuleb peatuda, kelk jalastele asetada
ja kui reisija on istunud uuesti kelgule, v6ib postihobune
soitu jatkata. Antud reeglitest mittekinnipidamisel tiihis-
tatakse siilidlase voistkonna s6it ja voitjaks tunnistatakse
distantsi 6igesti 1&binud véistkond.

157. Kelgutamine tule all (AN)
Osavotjaid vihemalt 12.
Ettevalmistus manguks. Mingu mingitakse

kinnitallatud lumel. Viljakule mirgitakse 4 iiksteisele-
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paralleelset joont. Joonte pikkus oleneb méngijate arvust

(igale mingijale 1 m pikkune loik). Esimene joontest on
viskejoon. Sellest 3 m kaugusel olev joon on esimene
kodujoon, jargmine — teine kodujoon. Teisest kodujoo-
nest 20 m kaugusel on kolmas kodujoon. Joonte otstesse
asetatakse lipud, oksad jne.

Miéngijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Voistkonnad rivistuvad viskejoone taga eraldi tihte viirgu
ja valmistavad endile lumepalle. Esimesele kodujoonele
asetatakse 2 kelku — kummagi voistkonna ette tiks. Iga
voistkond saadab oma kelgu juurde 2 méngijat.

Miang. Mingu alustamise signaali jarel istub liks
méngijaist kelgule, teine aga veab seda-kiiresti kolmanda
kodujoone suunas. Kui kelgud on iiletanud teise kodu-
joone, hakkavad viskejoone taga asuvad maingijad neid
lumepallidega viskama, piilides tabada vastasvoistkonna
kelgutajaid (joonis 84). Vastasvoistkonna kelgutajate taba-
mise eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt. «Tulistamine»

Joonis 84

lopetatakse, kui kelgud on iiletanud kolmanda kodujoone.
Selle taga vahetavad kelgutajad osad ja podrduvad tagasi
esimesele kodujoonele. Tagasitulevaid kelgutajaid ei tohi
lumepallidega visata. Sel ajal valmistavad mingijad uusi
lumepalle. Seejirel saadab kumbki voistkond oma kelgu
juurde uuesti kaks mingijat ja méng kordub, kuni koik
méngijad on tule all kelgutanud.

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Midngu reeglid. 1. Lumepalle visates ei tohi min-
gijad astuda iile viskejoone, kuna siis tabamust ei loeta.
2. Palle ei tohi visata enne, kui kelgud on iiletanud teise
kodujocne. Kolmanda kodujoone taha joudnud ja sealt
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tagasipoorduvaid kelgutajaid ei tohi visata. Vastasel kor-
ral arvestatakse iga visatud lumepalli eest siitidlasele
voistkonnale 1 karistuspunkt. Karistuspunktid arvestatakse
maha saavutatud punktide summast. 3. Lumepallid ei tohi
sisaldada kovu esemeid. Samuti ei tohi visata jaidtiikkide
ja teiste kovade esemetega. Stitidlased eemaldatakse mén-
gust. s

158. Hoidu lumepallide eest! (AN)

Osavotjaid vdhemalt 5.

Ettevalmistus médnguks. Mingu mingitakse
kinnitallatud lumel. Jooned mérgitakse lumele. vees lah-
jendatud tindiga. Ménguviljaku téhistamine on néidatud
joonisel 85.

Uks mingijaist médratakse juhtmingijaks. Juhtméin-
gija asub «koridoris» ja valmistab endale suure hulga
lumepalle. Ulejddnud mingijad seisavad iihe kodujoone
taga.

M éng. Miangujuhi signaali jirel jooksevad méngijad
tthe kodujoone tagant  iile ménguviljaku vastaspoolse
kodujoone taha.

Samal ajal piitiab juhtmingija neid tabada lumepalli- -

dega. Tabatud mingijad muutuvad juhtméngija abilisteks
ja puiiavad jargnevate iilejooksude ajal samuti tabada
lumepallidega viljakust tlilejooksvaid mingijaid. Mangu-
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juht korraldab iilejookse seni, kuni tabamatuks on jadédnud
enne mingu algust kokkulepitud arv méngijaid (2—3).
Need tunnistatakse voitjaiks.

Mingu reeglid. 1. Juhtméngija ja tema abilised
voivad vabalt liikkuda koridori piires. 2. Lumepalliga taba-
mine loeb ainult siis, kui jooksev mingija sel momendil
asus kodu- ja kontrolljoone vahelises alas ning juhtmén-
gija ja tema abilised pole astunud viskamisel iile koridori
piirjoonte.

159. Risttule all (AV)

Osavotjaid vdhemalt 8.

Ettevalmistus midnguks. Valjakule joonis-
tatakse 15—20 m kiiljepikkusega ruut. Maéngijad jaota-
takse kahte vordarvulisse voistkonda. Molemad voistkon-
nad valivad kapteni. Loosi jargi asub liks voistkondadest
kodujoone — ruudu iihe kiilgjoone — taha. Sellele vastas-
poolne ruudu kiilgjoon tdhistab teist kodujoont. Teine
voistkond jaotatakse kaheks .rithmaks. Uks riihmadest
rivistub iihe, teine aga vastaspoolse ruudu kiilgjoone —
«viskejoone» — taha ja valmlstab kiillaldase hulga lu-
mepalle (joonis 86).

Méng. Maéngu alustami- | . Eye l
se signaali jirel saadab kodu- ’T{ 00 0
joone taga asetseva voistkon- | Viskejoon
na kapten jarjekorras tiks-
haaval koik oma vodistkonna
miéngijad vastaspoolse kodu-
joone taha. Samal ajal plitia- °
vad viskejoonte taga seisvad
teise voistkonna miéngijad ta-
bada lumepallidega iile vil-
jaku jooksvat mingijat. Lu-
mepalliga tabatud maéngija
loetakse «vangistatuks» ja ta ® 6 060
peab minema viskejoone taga ®
seisvate mingijate selja taha. Joonis 86

Kui esimese voéistkonna ’
méngijad on lopetanud «tule all» vastaspoolse kodujoone
taha jooksmise, vahetavad voistkonnad osad. Voidab voist-
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kond, kelle mingijate hulgas oli rohkem neid, kes suutsid

tabamatult joosta tile viljaku vastaspoolse kodujoone taha.
i Midngu reeglid. 1. Mingijad voivad joosta iile
viljaku vastaspoolse kodujoone taha ainult {ihekaupa.
Vastasel korral loetakse siitidlane vangistatuks. 2. Lume-

palle visates ei tohi viskajad astuda iile viskejoone, kuna .

vastasel korral jooksja tabamine ei loe. 3. Jooksjale vastu
pead visatud lumepall tabamisena ei loe. 4. Lumepalhd
ei tohi sisaldada kévu esemeid, samuti ei tohi visata jaa-
tiikkide ja teiste kovade esemetega. Siitidlased eemalda-
takse mangust.

160. Jooks tule all (AV)

Osavotjaid vdéhemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Lippude, okste vo0i
keppide abil mirgitakse teineteisest 30—50 m kaugusele
stardi- ja finiijoon. Stardi- ja finiSijoone vahele aseta-
takse iihele sirgjoonele iga 5—6 m tagant umbes 0,5 m
korgused lumepallid (kepid jne.).

Mingijad jaotatakse kahte vérdarvulisse voistkonda.
Uks voistkondadest seisab stardijoone taga. Teise voist-
konna mingijad rivistuvad ahelikku lumepallidest (keppi-
dest) 10 m kaugusel asuva viskejoone taha ja valmistavad
lumepalle (joonis 87).

Ming Mingu alustamise signaali jidrel jooksevad
stardijoone taga seisva voistkonna mingijad jérjekorras
finiSijoone taha, moddudes seejuures viljakul asetseva-
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test lumepallidest (keppidest) «maokujuliselt» — esimesest
paremalt poolt, teisest — vasakult jne.

Ahelikus seisva voistkonna méngijad «tulistavad» jooks-
jaid lumepallidega.

Mingujuht arvestab «tulistajate» voéistkonnale ]OOkSJa
iga tabamise eest {ihe punkti.

Kui koik stardijoone taga asunud voistkonna mangi-
jad on jooksnud finiSijoone taha, vahetavad vodistkonnad
osad.

Miéngu voidab rohkem punkte kogunud véistkond.. -

Méangu reeglid. 1. Stardijoone tagant finiSijoone
taha voib joosta ainult ihekaupa. 2. Lumepalle visates ei
tohi viskajad astuda tiile viskejoone. ' Vastasel korral ei
saavuta «tulistajate» vdistkond jooksja tabamise eest mitte
tihtki punkti. 3. Lumepalle ei tohi visata vastu pead —
tabamus ei loe. 4. Lumepallid ei tohi sisaldada kovu ese-
meid, samuti ei tohi visata jdadtlikkide ja teiste kovade
esemetega — siilidlased eemaldatakse mingust ning vis-
kajate voistkonnale arvestatakse 10 karistuspunkti. Karis-
tuspunktid arvestatakse maha v01stkonna poolt kogutud
punktide summast.

161. Kurni tulistamine (AV)

Osavotjaid vdhemalt 6.
. Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
kinnitallatud lumel.

Miéngijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.

Viljaku iihte otsa mirgitakse moélemale voistkonnale
thine 25—30 m pikkune kodujoon. Kodujoon jaotatakse
lippudega kaheks osaks — iiks iihele, teine teisele voist-
konnale. Kodujoonest 20 m kaugusele mérgitakse molema
voistkonna kodujoone ette 1 m kiiljepikkusega ruut —
«kindlus». «Kindlusest» 7—8 m kaugusele tdhistatakse
kodujoonele paralleelne ning samapikkune joon. Sellele
joonele asetatakse moélema kindluse ette poolest saadik
lumme ja trambitakse k6vasti kinni 20 sm pikkune ja 5 sm
1dbimooduga puust silinder — kurn.

Moélemale lumme kinnitrambitud kurnile asetatakse
piisti veel teine samasugune kurn.

Voistkonnad rivistatakse tihte viirgu oma kodujoone taha
nidgudega kindluse suunas.
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Kummagi viiru vasaktiibmine maéngija valmistab
3 lumepalli. i

Mingujuht asub kodujoonel mélema voistkonna vahe-
" kohas, mingujuhi abi aga kurnide juures/(joonis 88).

Miang. Mingujuhi signaali peale jooksevad moélema
viiru vasaktiibmised méngijad kumbki oma voistkonna
kindlusse ja viskavad sealt 3 lumepalli jirjest oma voist-
konna kurni pihta, plitides seda tabada. Kui see mingijal
onnestub, jookseb ta kurnide jooneni, asetab mahavisatud
kurni uuesti piisti oma kohale tagasi ning jookseb siis
kodujoone taha tagasi. Kui tagasijooksev méngija on puu-
dutanud kodujoonel seisva jéirgmise méngija kéatt, asub
viimane tditma sama tlilesannet jne.

Kui aga mingija ei tabanud kolme lumepalhga kurni,
peab terve voistkond jooksma {imber piistiseisva kurni
kodujoone taha tagasi. Seejuures iihineb kurnist médda-
visatud méngija oma voistkonnaga. Alles siis, kui voist-
kond on joudnud terves koosseisus tagasi kodujoone taha,
voib jidrjekorras olev mingija joosta kindlusse. ja v1sata
omakorda 3 lumepalh et tabada kurni.

Ming 16peb siis, kui iithe vdistkonna méngijad on koik
jarjekorras lumepallidega kindlusest kurni tulistanud.
Juhul kui viimane mingija ei taba kurni, 1lopeb méing
sel momendil, kui {imber kurni jooksnud voistkond on ter-
ves koosseisus tiletanud kodujoone.
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Voidab voistluse varem lopetanud voistkond.

Mingu reeglid 1. Jirjekordne mingija ei tohi
tiletada kodujoont enne, kui tagasijooksev mingija pole
kédega puudutanud tema ettesirutatud kitt voi kui voist-
kond terves koosseisus pole iiletanud tagasi joostes kodu-
joont. 2. Viskamisel ei tohi astuda tile kindlust t#histavate
joonte. Reeglitest mittekinnipidamisel stitidlast vdistkonda
voitjaks ei tunnistata.

162. Kindluse riindamine (AV)

Osavotjaid vihemalt 9. y

Ettevalmistus midnguks. Kiinkale ehitatakse
lumepallidest «kindlus». Kindlus on ringikujuline (libi-
moot 5—10 m). Kindluse vallide koérgus on 60—100 sm.
Kindluse keskele pistitatakse vallidest kérgem Ilume-
memm.

Mingijad jaotatakse kahte voistkonda. Kindlust kaitsva
voistkonna suurus on !/s mingijate iildarvust.

Enne mingu algust asuvad «kaitsjad» kindluses, «riin-
dajad» — 50—60 m kaugusel viimasest. «Lahing» toimub
lumepallidega.

Méadng. Mingu alustamise 51gnaah jarel asuvad riin-
dajad kindlust riindama — ldhenevad kindlusele ja piiiia-
vad lumepallidega tabada kindluse kaitsjaid. Kaitsjad
puiiavad omakorda lumepallidega tabada riindajaid.
Lumepalliga tabatud méngija lahkub mingust — sai «haa-
vata». Méang 16peb siis, kui kindlus on vallutatud — lume-
memm purustatud, v6i kui tihe voistkonna mingijad on
koik rivist vilja 166dud. Kindlus siilitatakse, et hiljem
mangu korrata. 4

Mingu reeglid. 1. Visata ei tohi jaitiikkide ega
kiilmutatud lumepallidega, samuti ei tohi lumepallid sisal-
dada kovu esemeid — siitidlased eemaldatakse mingust.
2. Kui pall tabas mingija pead, siis tabamus ei loe.

163. Kogupauguga tuld! (AV)
Osavotjaid vihemalt 4.
Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse

kahte vordarvulisse vmstkonda ja rivistatakse eraldl iithte
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viirgu tihise viskejoone taha. Kummagi voistkonna ette,
5—8 m kaugusele viskejoonest, asetatakse lumele piisti
iiks voimlemiskurikas, puuhalg vms. Iga mingija valmis-
tab endale 10 lumepalli.

Miang. Mingujuhi kiskluse jarel «Kogupauguga
tuld!» viskavad moélema voistkonna mingijad korraga iga-
iiks iihe lumepalli oma voistkonna véimlemiskurika pihta.
Viimase tabamisel asetatakse see uuesti piisti, kuid 1 m
vorra kaugemale viskejoonest. Selliselt viskavad viirud
‘korraga lumepalle 10 korda. Kurika tabamisel asetatakse
see iga kord uuesti piisti 1 m vorra kaugemale. Mingu
voidab véistkond, kelle kurikas parast 10. viset on kdoige
kaugemal. TAs

Mingu reeglid. 1. Viskamisel ei tohi iikski méngi-
jaist astuda iile viskejoone. 2. Korraga ei tohi likski mén-
gija visata rohkem kui iihe lumepalli. 3. Visata tuleb koi-
gil miingijail korraga — kaskluse jérel.

Mingureeglitest mittekinnipidamisel asetatakse kurikas,
kui seda tabati, piisti endisse kohta; kui aga ei tabatud,
siis 1 m vorra viskejoonele lahemale. ;

164. Kindlus (S)

Osavotjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus manguks. Kinnitallatud lumel
tihistatakse joontega ruut — «kindlus» (10X10 m). Kind-
luse keskele joonistatakse vdiksem ruut (4X4 m) «siseou».
Kindluse piiridest 15—20 m kaugusel asub teine kindlus.
Viimane tihistatakse samuti nagu esimenegi.

- Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Molemad voistkonnad valivad kapteni.

Enne mingu alustamist viibivad voistkonnad kumbki
oma kindluses.

Ming Mingu alustamise signaali jirel asuvad mole-
mad voistkonnad vastaste kindlust riindama. Méng 16peb '
siis, kui iiks voistkondadest on tdielikult tabatud voi kui
iiks riindajatest on tabamatult tunginud vastasvoistkonna
kindluse keskel asetsevasse ruutu ja hiilidnud: «Kindlus
on vallutatud!»

Midngu reeglid. 1. Méangijail on digus vastaseid
kitest vedada ja kanda. 2. Heitlemine maas lamades ja
vastase vedamine modda lund on keelatud. 3. Mingija loe-
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takse tabatuks, kui ta on veetud voi kantud vastasvoist-
konna kindlusse. 4. Heidelda vo6ib iiks lihe ja mitte rohkem
kui kaks lihe vastu. Vastasel korral loetakse liigne mingija
vastase voistkonna poolt tabatuks ja ta peab minema vas-
tasvoistkonna kindlusse. 5. Tabatutel pole 6igust takistada
ja aidata veel tabamata mingijaid. 6. Tabatud maingija
loetakse vabastatuks, kui teda puudutas oma véistkonna
vaba maéngija. ;



IV peatiikk
MANGE SUUSKADEL

Liikumismingud suuskadel on heaks vahendiks suusa-
tajaile vajalike kehaliste voimete — Kkiiruse, jou, osavuse
ja vastupidavuse, samuti tahteliste omaduste arendami-
seks. Nii tildist kui ka kiiruslikku vastupidavust arendavad
histi maastikumingud. Viimaste kirjeldused on antud pea-
tiikis «Maastikumangud». : ;

Uhe voi teise mingu ldbiviimisele eelnegu kindlasti
mingus kasutatavate suusatamistehnika elementide &pe-
tamine. Kindlasti jilgitagu seda, et mingus kasutatavad
suusatamistehnika elemendid oleksid méngijaile joukoha-
sed.

Mingude libiviimiseks lauskmaal valitagu koht, mis
oleks tuule eest varjatud. Mingude ldbiviimiseks maéel
valitagu mingukohaks algul lauge mienélv. Hiljem kor-
ratagu samu minge juba jirsematel nélvadel. Miendlval
ei tohi leiduda kénde, kive jm., mis voiks pohjustada onne-
tusi. 4

Mingude juures méel peetagu kinni méngude metoodi-
lisest jdrjestusest. Algul viidagu ldbi méingud laskumis-
kindluse arendamiseks ja mikketousmise tehnika tdiusta-
miseks. Sellele jirgnegu mingud pidurdamistega laskumi-
selt, siis podrete sooritamisega ja 16puks méngud, mis
sisaldavad suusahiippe elemente. Viimaseid ménge méangi-
tagu dinult poeglastega.

Suurt tihelepanu tuleb podrata mingijate jalatsitele ja
riietusele, et viltida kiilmumisi.

Mingude libiviimisel peetagu kinni kehtestatud 6hu-
temperatuuri normidest. Allpool toome dra ohutempe-
raEuuri sarmised normid ! tuuletu ilma puhul:

t B. I1. Boiiko. Bompochl MeIMIHHCKOro KOHTPOJIA Haj (usnue-
ckuM BocmuTanuem, Mocksa, 1954, crp. 189.
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BT Adrmine
Mangijate vanus 6hdtemperatuur
7—8 a. — 8°C
9—10 a. —10°C
11—13 a. ¢ —12°C
14—15 a. —15°C
16 a. ja vanemad Opilased —16°C
Isikud, kes sooritavad VTK I ja II
astme norme —20°C
Jargusportlased suusatamises
(mitte alla III spordijdargu) —25°C

Lopuks peetagu mingude ldbiviimisel meeles seda, et
méingijad ei seisaks oma jirjekorda oodates tegevusetult
tuule kies, mistottu neil hakkab kiilm ja huvi mingu vastu
kahaneb.

Minge lauskmaal

165. Sodurid 6ppusel (VI)
-

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus méadnguks. Kahte vordarvulisse
voistkonda jaotatud mingijad suusatavad vabalt véljakul.
Rivistamise kohad moélemale voistkonnale tdhistatakse lip-
pude abil.

Méang. Mingujuhi kidskluse jdrel rivistuvad mélemad
voistkonnad, kumbki oma rivistamise kohas ja vastavalt
kisklusele (kolonni tihekaupa, lihte viirgu suuskadel voi
suuskadega). Kiiremini iilesande tditnud voistkonnale
arvestatakse 1 punkt. Seejirel lastakse mingijad rivitult,
antakse uus kisklus rivistumiseks jne. Rivistumist korra-
takse 5 korda. Miéingu voidab rohkem punkte kogunud
voistkond.

Mingu reeglid. 1. Rivistumine loetakse 1opeta-
tuks, kui méingijad on asunud igaliks oma kohale rivis,
votnud sisse Giged vahed vo6i kaugused, vidlja joondunud
ning seejirel asunud valvelseisakusse.
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166. Pikem samm! (AV)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse keppideta
eraldi kolonnidesse iihekaupa iihise stardijoone taha 2 m
vahedele. Kolonnide ette risti stardijoonele soidetakse
sisse 50—100 m pikkune suusarada. Stardijoonest 15—20 m
kaugusele suusaraja korvale torgatakse lumme plsti suu-
sakepp, sellest 25—50 m kaugusele veel iiks kepp.

Ming Mingujuhi signaali jarel stardib stardijoone
tagant esimese vdistkonna esimene mingija, kelle iiles-
andeks on lidbida keppideta esimese ja teise kepi vaheline
vahemaa voimalikult viiksema arvu sammudega. Kui suu-
sataja on moddunud teisest kepist, annab méngujuht sig-
naali stardist vdljumiseks teise voistkonna esimesele mén-
gijale jne.

Iga mingija toob oma vobistkonnale nii mitu punkti, kui-
mitme sammuga ta iiletab keppide vahelise vahemaa.

Vo6idab vihem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid 1. Kukkumise korral lahkub
mingija rajalt ning voéistkonnale lisatakse selle eest enne
mingu algust kokkulepitud arv punkte (oleneb kahe kepi
vahelise vahemaa pikkusest).

167. Viis sammu (AV).

Osavotjaid vihemalt 2.

Ettevalmistus méanguks. Maéngijad rivista-
takse keppideta iihte viirgu tiihise stardijoone taha 2 m
vahedele. Iga mingija ette risti stardijoonele on sbidetud
sisse suusarada. Stardijoonest 15—20 m kaugusel on iga
suusaraja kérvale asetatud lumme piisti suusakepp. Koik
suusakepid asuvad tihel sirgjoonel.

Ming. Mingujuhi kiskluse jarel suusatavad koik
mingijad oma suusarada mééda. Méodunud kepist, soori-
tab iga mingija 5 pikka libisevat suusasammu. Pérast
viimase suusasammu sooritamist libisevad kéik méngijad
edasi molemal suusal, kuni need jddvad seisma.

Voistluse voidab mingija, kes libiseb stardijoonest koige
kaugemale.
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Voistlust voib organiseerida ka selliselt, et suusatajad
sooritavad sama ililesande jirjekorras tiksikult.

Médngu reeglid. 1. Mingija, kes sooritab pérast
kepist moodumist tile 5 sammu, langeb voistlusest vélja.
2. Pirast viiendat suusasammu toimuva libisemise ajal ei
tohi méngijad sooritada enam tihtegi lisaliigutust, mis soo-
dustaks edasiliikumist. Stilidlased langevad voistlusest
véalja. :

168. Touka tugevamini! (S) "

Osavotjaid vihemalt 2.

Ettevalmistus méadnguks. Sama mis méngu
"«Viis sammu» juureski. Médngu mingitakse viikese kalla-
kuga nolval. Keppe suusaradade korvale lumme pisti ei
asetata.

Méidng Mingujuhi kidskluse jirel viljuvad méngijad
stardijoone tagant ja liiguvad edasi sammuta paaristouke-
lise suusatamisviisi abil. Igal méngijal on o6igus tougata
keppidega 5 korda. Pidrast viiendat touget keppidega libi-
sevad mingijad molemal suusal lisaliigutusi tegemata, kuni
jddvad tdielikult seisma.

Voidab maéngija, kes libiseb stardijoonest koige kauge-
male. -

Médngu reeglid. 1. Médngijad ei tohi sooritada kep-
pidega iile 5 touke — siilidlane langeb voistlusest vilja.

169. Kaks linna (AV)

_ Osavoétjaid vihemalt 2.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad rivista-
takse kolonni iihekaupa normaalsetele kaugustele ja poor-
dutakse seejdrel vasakule v6i paremale. Iga suusataja ase-
tab lihe kepi lumme, nii et koigi kepid jadédksid iihele joo-
nele. Niilid liiguvad suusatajad sirgjooneliselt edasi umbes
100 m, peatuvad, joonduvad vilja ja asetavad lumme teise
kepi. Seejirel liiguvad nad edasi umbes 50 m, peatuvad,
poorduvad timber ja joonduvad. Esimene viirg keppe tidhis-
tab «ldhemat linna», teine — «kaugemat linna» (joonis 89).

Ming Mingujuhi kiskluse jarel alustavad suusata-
jad liikumist m66da oma suusajilgi esimese linna suunas.
Joudnud sinna, haarab igaliks oma kepi ja suucatab edasi.

217



QOO E

{
/
d
f
-

| ol ol ol

50m 100m

Joonis 89

Méngu voidab suusataja, kes haarab esimesena oma kepist,
mis asub kaugema linna joonel.

Midngu reeglid. 1. Enne méingujuhi kisklust
ei tohi likski méngija alustada suusatamist. Vastasel kor-
ral tunnistatakse siitidlane kaotajaks.

170. Suusatajad, kohtadele! (AV)

Osavotjaid vdhemalt 5.

Ettevalmistus manguks. Mingu mangltakse
nelinurgakujulisel 6pperajal. Mdngujuht méérab ihe mén-
gijaist juhtmingijaks. Ulejdinud mingijad suusatavad aeg-
laselt 6pperajal. Kaugused on 2—3 suusapikkust.

Ming. Opperaja keskel keppideta suusatav Juhtman-
gija 1dheb kord tihe, kord teise suusataja juurde ja annab
kiskluse: «Minu jéirel — marss!» Vialjakutsutu asetab
kepid lumme piisti ja liigub juhtméngija jdrel. Selliselt
kutsub juhtmingija {iksteise jérel vilja kéik suusatajad.
Opperada, kus suusatajad varem keppidega suusatasid,
tdhistavad ainult lumme torgatud Kkepid. J uhtmangl]a
késkluse jérel «Suusatajad, kohtadele!» plitiavad koik
suusatajad kiiresti suusatada oma voi likskoik kelle kep-
pide juurde ja haarata neist kinni. Sama teeb ka juhtmén-
gija. See, kes hilineb ja jiib kepp1deta hakkab uueks
]uhtmangljaks

Voidavad miéngijad, kes manguks méiratud aja jooksul
pole kordagi juhtmingijaks olnud.

Médngu reeglid. 1. Véljakutsutu peab liikuma
juhtmingija jirel, temast 2—3 suusapikkuse kaugusel.
2. Iga jargmine viljakutsutu asub eelmise viljakutsutud

218



suusataja selja taha ja jargneb temale. 3. Pirast késklust
«Suusatajad, kohtadele!» ei tohi suusatajad iiksteisele otsa
soita ega ka tougelda. 4. Juhtmingija voib viia méngijad
dpperajast 30—40 m kaugusele, muuta liikumisel suunda
jms.

171. Umber — marss! S)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Mingu mingitakse
nelinurksel opperajal. Midngujuht méirab iihe méngijaist
juhtmingijaks. Viimane asub enne méngu algust viljaku
keskel. Ulejidinud mingijad seisavad opperajal.

Ming. Juhtmingija nimetab suusatamisviisi ja annab
maéngijaile kidskluse liikumise alustamiseks, nditeks —
«Kahesammuline paaristoukeline! Sammu — marss!» Selle
kaskluse jdrel kasutavad koik suusatajad opperajal edasi-
litkkumiseks ainult antud suusatamisviisi.

Juhtmingija vilesignaali jarel peavad suusatajad jddma
kiiresti seisma, timber poorduma ja alustama s6itu vastu-
pidises suunas.

Mingijale, kes alustab vastupidises suunas suusatamist
koige viimasena, arvestatakse 1 karistuspunkt ja ta vahe-
tab kohad Juhtmangljaga

Mingu voidab méngija, kellel mingu loppedes ei ole
uhtki karistuspunkti voi kellel on neid vihem.

Midngu reeglid. 1. Mingijad peavad liikuma rajal
keskmises voi kiires tempos. 2. Mingijat, kes kasutab
edasiliikumiseks teist suusatamisviisi, kui kdskluses nime-
tatud, karistatakse 1 karistuspunktiga. 3. Kui kaks véi
rohkem suusatajat alustavad pérast vilesignaali liikumist
vastupidises suunas viimastena iiheaegselt, siis liks neist
vahetab vilja juhtmingija, llejddnuid aga karistatakse
1 karistuspunktiga.

172. Signaali peale (AV)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus mianguks. Mingujuht rivistab
mingijad kolonni kahekaupa. Uks kolonnidest moodustab
esimese, teine — teise voistkonna. Mingujuhi késkluse
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jérel hakkavad kolonnid suusatama, hoides rangelt kinni
joondumisest nii rinnetpidi kui ka stigavuti.

Ming Mingujuhi signaali peale péérduvad molema
kolonni peas esimestena suusatavad miéngijad iimber ning
soidavad véljastpoolt kolonni igaiiks oma véistkonna sappa,
poorduvad uuesti iimber ja jirgnevad kolonnile. Suusataja,
kes jouab esimesena oma voistkonna viimase maéngija -
selja taha, toob oma voistkonnale 1 punkti. Siis annab
méangujuht uue signaali, mille jdrel asub sama iilesan-
net tditma jirgmine paar jne., kuni koik paarid on oma-
vahel voistelnud. Seejirel péérduvad kolonnid iimber ning,
liikudes vastupidises suunas, korratakse mingu veel kord.

Mingu voidab voistkond, kes saavutas enam punkte.

Médngu reeglid. 1. Enne mingujuhi signaali ei
tohi kumbki mépgija jirgmisest paarist edasiliikumist aeg-
lustada ja timber péorduda. Vastasel korral saavutab
punkti vastasvoistkond. :

173. Kes viskab kaugemale? (VIII)

Osavotjaid vdhemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mianguks on vaja
kaks 2—3 sm ldbimooduga ja 50 sm pikkust keppi. Uks
kepp on virvitud roheliseks, teine punaseks.

Méngujuht jaotab méngijad kahte vérdarvulisse voist-
konda — «punasteks» ja «rohelisteks». Mélemad kolonnid
rivistatakse kolonni {ihekaupa iihise stardijoone taha.
«Roheliste» vobistkonna kolonni peas asuvale mingijale
antakse punane kepp, «punaste» vodistkonna esimesele
maéngijale — roheline kepp.

Méng Pérast mingujuhi signaali viskavad molema
voistkonna esimesed méngijad kepi véimalikult kaugele
ja suusatavad kohe keppidele jdrele. Seejuures «roheliste»
voistkonna ‘méngija peab tagasi tooma rohelise kepi,
«punaste» voistkonna méngija aga punase kepi. Kes neist
esimesena stardijoone iiletab, toob oma voistkonnale .iihe
punkti. Méng kestab seni, kuni koik véistlejad on 1lédbi
minginud.

Voidab voistkond, kes saavutab rohkem punkte.

Médngu reeglid. 1. Kepi viskamisel ei tohi méngi--
jad stardijoont iiletada.
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174. Teatesuusatamine lipukestega (V)

Osavotjaid vdhemalt 6.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
3—=6-liikkmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks ja rivis-
tatakse iihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse 4—5.m
vahedega. Iga voistkonna ette stardijoonest 50—60 m
kaugusele asetatakse lumme piisti téhis (suusakepp, oks,
lipp jne.). Iga voistkonna esimene méngija on varustatud
lipukesega.

M dn g. Mangujuhi kiskluse peale suusatab igast kolon-
nist esimene méangija oma voistkonna téhise juurde, asetab
sinna lipukese ja poordub seejdrel stardijoonele tagasi.
Kui esimene mingija on ilesande téditmiselt tagasi tulles
tiletanud stardijoone, alustab suusatamist tdhise suunas
sama voistkonna jirgmine mingija. Viimane toob esimese
mingija poolt tdhise juurde lumme asetatud lipukese
tagasi stardl_]oonele ning annab selle seal iile kolmandale
mingijale jne. Ulesande tditnud méngijad asuvad oma
voistkonna kolonni sappa. Voistlus voib toimuda nii kep-
pide kasutamisega kui ka ilma.

Voistluse vdidab voistkond, kelle viimane maingija tile-
tab stardijoone esimesena.

Variandid. 1. Lipukese asemel on iga vdistkonna
esimene maingija varustatud suusakeppldega Ulejaénud
miéngijad on keppideta.

2. Voistlejad suusatavad tiimber oma véistkonna tdhise
ja poorduvad stardijoonele tagasi — nii keppide kasuta-
misega kui ka ilma.

3. Iga tdhise juures on.torgatud lumme 1 paar signali-
seerimislipukesi. Méngija, joudnud tdhiseni, votab lipu-
kesed lumest, péordub n#oga kolonnide poole ja annab
morse tdhestikus lippude abil edasi méne tdhe, numbri
voi sona (mingujuhi poolt kindlaks méédratud) ning 16pe-
tab lipukeste ristitamisega all (sona vahe). Seejirel tor-
kab ta lipukesed uuesti lumme ja suusatab oma voistkonna
kolonni sappa. Lipukeste ristitamine all on stardisignaaliks
jirgmisele sama voistkonna mingijale. Iga oigesti edasi-
antud tdhe, numbri v6i sona eest arvestatakse voistkonnale
1 punkt. Esimesena vodistluse lopetanud vobistkonnale
arvestatakse 5 punkti, jirgmisele 4 jne. Voidab rohkem
punkte saavutanud voistkond.
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Koiki teatesuusatamisi voib korraldada nii lauskmaal
kui ka maéel. '

Mingu reeglid. 1. Jérjekordne méngija ei tohi
viljuda stardist enne, kui tilesande tditmiselt tagasitulev
miingija pole iiletanud stardijoont (pole ristitanud lipukesi
all). Siitidlane kutsutakse méngujuhi poolt stardijoone
taha tagasi ning seejdrel lubatakse tal uuesti startida.

175. Teatesuusatamine tule all (IX)

Osavotjaid vdhemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ning rivistatakse eraldi
viirgudesse Tihise stardijoone taha selliselt, et mélema viiru |
paremtiibmised méngijad seisaksid korvuti (ithe viiru
parem tiib asub vasakul pool). Viirgude vahe — 5 m, vahed
viirgudes iiksikute méngijate vahel — 1 m. Stardijoonest
10 m kaugusele mirgitakse suusaraja ja  lipukeste abil
viskejoon. Viimasest 25—50 m kaugusele asetatakse
molema voistkonna ette lumme piisti tdhis (joonis 90).

Ming Mingujuhi kiskluse jédrel stardib molemast
voistkonnast esimene mingija, liletab viskejoone ja, so6it-
nud {imber tihise, poordub uuesti tagasi stardijoonele.
Uletanud viimase, viljub stardist sama voistkonna jarg-
mine paremtiibmine méngija jne., kuni koéik méingijad on
iilesande tditnud. Mdlema vdistkonna mingijad stardivad
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alati tihest ja samast kohast. «Tule all» suusatanud mé&n-
gijad asuvad pérast stardijoone {iletamist oma véistkonna
vasakule tiivale.

Viirus seisvad mingijad piitiavad lumepallidega tabada
tdhise suunas suusatavat vastasvoistkonna maéngijat, kui
see asub viskejoone ja tédhise vahelisel alal. Iga tabamuse
eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt. Esimesena teate-
suusatamise 16petanud voistkonnale arvestatakse 10 punkti.
Mingu vdidab kokku rohkem punkte saavutanud voist-
kond.

Méngu reeglid. 1. Méingijad ei tohi lumepalle
visates astuda iile stardijoone Vastasel korral tabamust
ei loeta. 2. Lumepalle ei tohi visata enne, kui vastasvoist-
konna suusata]a pole tiiletanud v1ske]oon’c Samuti ei tohi
maéangijad lumepallidega visata tdhise juurest tagasipoor-
duvat vastasvoistkonna méngijat. Vastasel korral arvesta-
takse stitidlasele voistkonnale iga visatud lumepalli eest
1 miinuspunkt. 3. Viskamiseks voib kasutada ainult peh-
meid lumepalle, mis ei sisalda kovu esemeid. Vastasel kor-
ral loetakse siitidlane voistkond kaotajaks. 4. Miangija, kes
asub lilesannet tditma enne, kui tagasitulev oma vdist-
konna miéngija pole veel iiletanud stardijoont, kutsutakse
maéangujuhi poolt stardijoone taha tagasi, et starti korrata.

176. Voidusoit suuskade vahetamisega (AV)

Osavéotjaid véhemalt 8.

Ettevalmistus ménguks. Mingijad jaotatakse
4—10-litkmelisteks vodistkondadeks. Need rivistatakse nii
nagu pendelteatejooksu juureski. Number iihtede ja kah-
tede kolonnide vaheline kaugus on 50—100 m. Kolonnide
vahe — 5 m. Mélema kolonni ette soidetakse sisse «stardi-
joon». Mingus kasutatakse ninarihmadega varustatud
suuski.

M dn g. Miangujuhi signaali jédrel vdljuvad stardist iihe-
aegselt koikide wvoistkondade number iihtede ja number
kahtede kolonnidest esimesed mingijad. Kohtumisel vahe-
tavad mingijad omavahel suusad ning suusatavad seejirel
edasi — number iihed lihevad oma véistkonna number
kahtede ja number kahed oma vdistkonna number iihtede
kolonni sappa. Kui lilesande sooritamiselt tulev suusataja
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iletab stardijoone, asub sama ililesannet tditma jargmine
kolonnis esimesena seisev mingija.

Mingu voidab voistkond, kelle méngijad l6petavad
voistluse esimestena.

Maiangu voib méingida ka keppideta, samuti lihtsa pendel-
teatesuusatamisena suuskade vahetamiseta.

Médngu reeglid. 1. Kolonni peas seisev suusataja
ei tohi liletada stardijoont enne méingujuhi signaali. voi
kui oma voistkonna méngija, saabudes lilesande tditmiselt,
pole tiiletanud stardijoont. Vastasel korral loetakse stitid-
lane voistkond kaotajaks voi méngujuht laseb siilidlase
stardijoone taha tagasi tulla ning starti korrata. 2. Ules-
ande tditmiselt tagasipoorduv mingija peab moéoduma
oma voistkonna kolonnist paremalt poolt.

177. Kepid ruutudesse! (S)

Osavotjaid vihemalt 20.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
2 vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse keppideta eraldi
kolonnidesse iihise stardijoone taha. Kolonnide vahe on
3—>5 m. Stardijoonest 20—150 m kaugusele kummagi voist-
konna ette moodustatakse suusakeppidest 4 ruutu (joo-
nis 91). Molema voistkonna esimese méngija kides on
4 suusakeppi.

M idng. Pirast midngu alustamise signaali soidab igast
kolonnist esimene mingija 4 suusakepiga oma voistkonna
ruutude juurde, torkab igasse ruutu iihe suusakepi lumme
puisti, suusatab siis oma vodistkonna - juurde tagasi ning
stardijoone iiletamisel puudutab kdega jdrgmise maingija
ettesirutatud kitt. Seejirel suusatab viimane ruutude
juurde, toob sealt kepid tagasi ja annab need iile kolman-
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dale méngijale, kolmas mingija suusatab jidllegi ruutude
juurde, asetab igasse ruutu iihe kepi jne. Voistluse 16pe-
tanud maéngijad asuvad oma kolonni sappa.

Méngu voidab voistkond, kelle viimane mingija tiletab
stardijoone tlilesande téditmiselt tagasi tulles esimesena.

Médngu reeglid. 1. Enneaegselt stardijoone tiile-
tanud méngija kutsutakse mingujuhi poolt tagasi. See- .
jdrel lubatakse tal stardijoone tagant uuesti véljuda.
2. Mingija peab asetama igasse ruutu kepi selliselt piisti,
et see maha ei kukuks, kuna vastasel korral kutsub ruu-
tude juures seisev méngujuhi abi siilidlase tagasi viga
korvaldama. Sama tehakse ka nende mingijatega, kes on
ajanud ruudustiku segamini. : :

178. Suusatamine lippude jirele (V)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus manguks. Méangijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ning rivistatakse eraldi
tihte viirgu rinnati, teineteisest 50—100 m kaugusel asu-
vate stardijoonte taha. Maingijate vahelised vahed on
2 m. Kumbki véistkond valib kapteni. Mélemast stardi-
joonest vordsetel kaugustel tdhistatakse 2—3 m laiune
«koridor». Koridori torgatakse malekorras lumme 4—30
lipukest, olenevalt méngijate arvust (joonis 92).
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Ming. Mingu alustamise signaali jarel suusatavad
moélemad voistkonnad kiiresti lipukeste juurde ja ptitiavad
neid véimalikult rohkem oma valdusse saada. Seejérel
poorduvad voistkonnad uuesti stardijoonte taha tagasi,
kus kaptenid korjavad mingijate kdest nende poolt kaasa-
toodud lipukesed ja teevad kindlaks nende arvu. Iga
lipukese eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt. Véidab
rohkem punkte saavutanud voistkond.

Miingu kordamisel asetavad voistkondade kaptenid lipu-
kesed uuesti koridori tagasi.

Mingu reeglid. 1. Mingija voib korjata koriac-
rist piiramatu arvu lipukesi. 2. Vastasvéistkonna méngijate
kiest lipukeste rebimine on keelatud. Stitidlast voistkonda
karistatakse iga taolise juhtumi eest 1 karistuspunktiga.
Karistuspunktid arvestatakse maha vbistkonna poolt
kogutud punktide summast. 3. Enne méngu alustamise
signaali ei tohi mingijad stardijoone tagant valjuda.
Siiiidlast voistkonda karistatakse 10 karistuspunktiga.

179. Kes jouab kiiremini? (S)

Osavotjaid viahemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Mingu maéngitakse
siigavas jalgedeta lumes. Mingijad jaotatakse kahte
vordarvulisse voistkonda. Voéistkonnad rivistatakse tiles
nii, nagu see on niidatud joonisel 93. Mianguviljaku kes-
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kele sbidab mingujuht endale sisse suusaraja. Molema
voistkonna paremtiibmiste méngijate ette asetab ta oma
suusarajale ptisti suusakepi.

M édng. Pidrast mdngujuhi signaali stardivad moélemast
voistkonnast paremtiibmised méangijad, suusatavad mooda
jalgedeta lund voimalikult kiiremini kepini, et seda oma
vastasest varem kidega puudutada. Maingija, kellel see
onnestub, toob oma voistkonnale 1 punkti. Seejarel asetab
mingujuht oma suusarajal kepi plisti jargmiste parem-
tiilbmiste mingijate ette ning annab jargmise stardisig-
naali jne. Ulesande tditnud suusatajad séidavad oma
jalgi mooda oma kohale tagasi. g

Vbidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Médngu reeglid. 1. Suusatajad ei tohi iiletada
stardijoont enne méngujuhi signaali. 2. Kepi juurde suu-
satav méngija ei tohi sbita modda eelmise mingija poolt
sisseaetud suusarada. Moélema reegli’ vastu eksimise kor-
ral arvestatakse punkt vastasvoistkonna maingijale.

180. Raske teekond (S)

Osavotjaid vahemalt 4.

Ettevalmistus méidnguks.  Mingijad jaota-
takse 2—5 vordarvulisse voistkonda. Véistkonnad rivis-
tatakse iihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Kolon-
nide vahe on 4—5 m. Paralleelselt stardijoonele tihista-
takse lumel viis etapijoont ja fini§ijoon (joonis 94).

Méadng Miéngujuhi kiskluse jdrel vialjuvad stardist
koikide voistkondade esimesed méngijad ning lidbivad esi-
mese etapi tavaliselt suusatades, teise etapi keppidega
o6lal, kolmandal etapil kannavad suuski ja keppe, nel-
janda etapi sammuvad suuskadel tagurpidi, viienda etapi
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suusatavad iihel suusal, kandes teist suuska kaenlas,
kuuenda etapi aga ldbivad tavaliselt suusatades. Uleta-
nud finiSijoone, rivistuvad méngijad uuesti kolonnidesse
nagu méngu algulgi, kuid nidgudega stardijoone suunas.

Iga suusataja viljub stardist siis, kui tema ees seisnud
suusataja on tletanud esimese etapijoone.

Voidab véistkond, kelle viimane méngija iiletab finiSi-
joone esimesena.

Miangu reeglid. 1. Voistkond, kelle koosseisust
moni mingija ei pea tdpselt kinni etappide lédbimise kor-
rast, tunnistatakse kaotajaks. 2. Tagasbditval suusatajal
pole digust mingualal eesolevast oma voistkonna méngi-
jast modduda. Vastasel korral tunnistatakse siitidlane
voistkond kaotajaks.

181. Tabamine suuskadel (AV)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Minguviljak (100—
150 X 50—100 m) tdhistatakse suusaradade ja tdhiste
(lipud, oksad, kepid jne.) abil. Mingujuht méédrab tihe
méngijaist juhtmingijaks — «kulliks». Kui méngust
votab osa iile 15 méngija, méédratakse kaks juhtméngijat.
Enne mingu algust suusatavad mingijad minguvéljakul
vabalt, juhtmingijad asuvad aga véljaspool ménguviljaku
piire.

Ming. Kull asub pirast midngujuhi signaali véljakul
suusatavaid méngijaid taga ajama ja piiliab neid kédega
puudutada. Piilitu asendab kulli.

Mingu vdidavad need mingijad, kes minguks ettendh-
tud aja jooksul pole kordagi kulliks olnud v6i olid selleks
viéhem arv kordi. .

Mingu reeglid. 1. Uus kull ei tohi hakata méngi-
jaid enne taga ajama, kui ta pole hiilidnud: «Mina olen
kull!» Vastasel korral mingija tabamine ei loe. 2. Méngi-
jad ei tohi suusatada iile ménguvéljakut tdhistava suusa-
raja. Siitidlane asendab kulli.
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182. Pukseerimine (S)

Osavotjaid vidhemalt 6.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad rivistatakse

thte viirgu tihise stardijoone taha. 100 m kaugusel stardi-
joonest mérgitakse sellele paralleelne finiSijoon. Mingu-
juht laseb viirul lugeda kolmeks. Iga kolmik moodustab
voistkonna. Voistkondade vahe on 5 m. Vaistkonna tiksi-
kute méngijate vahelised vahed on 1 m. Iga méingija s6i-
dab endale sisse suusaraja finiSijooneni ja poédérdub siis
stardijoonele tagasi. Nr. 2 igas kolmikus taganeb veidi,
asetab kepid lumme piisti ning votab kinni nr. 1 ja nr. 3
poolt ulatatud sisemiste keppide alumistest otstest (joo-
nis 95).
.~ Méang. Mingujuhi kidskluse jirel veavad igas kolmikus
mingijad nr. 1 ja nr. 3 (pukseerijad) nr. 2 (pukseeritava)
enda jérel finiSijoone taha. Seal vahetavad méngijad osad
ning jdtkavad s6itu stardijoone suunas. Selle taga vaheta-
vad méngijad uuesti osad. Kolmik, kes iiletab esimesena
teistkordselt finiSijoone, tunnistatakse voitjaks.
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Midngu reeglid. 1. Pukseeritav peab laskma
ennast pukseerijatel vedada, ise mingisuguseid liigutusi
tegemata. 2. Pukseerida vo6ib iiht mingijat igas kolmikus
ainult iihe etapi. 3. Méngijad voivad osasid vahetada ainult
finiSi- v6i stardijoone taga. Koikidest nendest reeglitest
mittekinnipidamisel eemaldatakse stlitidlane kolmik voist-
lusest.
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183. Viimase mehe soit (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus midnguks. Enne mingu algust
soidetakse sisse kaks paralleelset 300—600 m pikkust ring-
rada. Méngijad rivistatakse risti ringradadele iihte viirgu
tihise stardijoone taha. ?

Ming. Mingujuhi kiskluse jarel suusatavad koik
miéngijad ringradadele ja ptitiavad seda lidbida teistest kii-
remini, kuna iga ringi ldbimisel langeb viimasena (voi
2—>5 viimastena) stardijoone iiletanud méngija voistlusest
vélja ning lahkub rajalt.

Viimasena (2—5 viimastena) ringrajale jaddnud suusa-
taja tunnistatakse voitjaks.

Mingu reeglid. 1. Suusatamisel ringrajal ei tohi
mangijad «otse» sodita. ;

184. Esimese mehe soit (S)

Osavotjaid vihemalt 4. d

Ettevalmistus mianguks ja méingu
reeglid samad mis méangus «Viimase mehe s6it».

Ming. Suusataja (voi 2—5 suusatajat), kes lébis esi-
mese ringi koige kiiremini, tunnistatakse esikohale tulnuks
ning ta lahkub ringrajalt. Ulejddnud mingijad suusatavad
edasi. Teise ringi koige kiiremini ldbinud méngija (voi
2—5 maingijat) saavutab teise koha ning lahkub samuti
rajalt. Ulejidnud mingijad suusatavad edasi ja vdistle-
vad kolmanda koha pérast jne.

185. Patrullid (K)

Osavotjaid vdhemalt 8.

Ettevalmistus méadnguks. Maingijad jaota-
takse 2—4 vordarvulisse voistkonda. Iga voistkond valib
kapteni. Kaptenid rivistavad oma vdistkonnad tihise stardi-
joone taha eraldi kolonni, iiksteisest 5—10 m kaugusele.
Stardijoonest 500—2000 m kaugusel asuv puu (maja jne.)
mairatakse finisiks. Voéistlus toimub jilgedeta lumel.

M idng. Mingujuhi kiiskluse jérel asuvad voistkonnad
teele fini8i suunas. Kaptenite korralduse kohaselt vahetab
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iga voistkond suunajat. Suunaja vahetamiseks astub endine
suunaja rajalt korvale ning kui koéik tema voistkonna
mingijad on méodunud, asub ta kolonni sappa.

Voistluse voidab vodistkond, kelle viimane miéngija
jouab finiSisse esimesena.

Mingu reeglid. 1. Distantsi ldbimise kestel pea-
vad koik mingijad olema jirjekorras vihemalt iihe korra
suunajaks. Vastasel korral loetakse siilidlane voistkond
voistlusest viljalangenuks.

Minge maéel
186. Laskumisvéistlus (AV)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus minguks. Mingijad jaota-
takse 3 vordarvuliseks voéistkonnaks. V(")istkonr@d rivis-
tatakse méel eraldi kolonnidesse ihise stardijoone taha
5 m vahedega. Iga kolonni ees miest alla soidetakse sisse
suusarada. Stardijoonest 10—30 m kaugusele méiejala suu-
nas tdhistatakse stardijoonele paralleelne «vahejoon».

M ang. Mingujuhi signaali jarel laskub igast voistkon-
nast esimene mingija moéoda oma . voistkonna suusarada
madest alla. Kuni vahejooneni on koikidel mingijatel 6igus
keppide abil laskumiskiirust suurendada. Pédrast vahejoone
tiletamist votavad méngijad sisse madala, keskmise voi
korge laskumisasendi ja laskuvad seni, kuni jddvad tédie-
likult seisma. Mingija, kes jdi seisma stardijoonest koige
kaugemal, toob oma vdistkonnale 3 punkti, teine —
2 ning kolmas — iihe punkti. Seejédrel laskub jérgmine
kolmik jne.

Voidab rohkem punkte saavutanud voéistkond.

Mingu reeglid. 1. Mingijale, kes pidrast vahe-
joone iiletamist sooritab hooliigutusi (téukas keppidega,
liikus edasi jalgade t60 abil jne.), arvestatakse null punkti.

187. Piisti ja kiikki! (S)
Osavotjaid vahemalt 4.
Ettevalmistus manguks. Maingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
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méel eraldi kolonnidesse iihise stardijoone taha, likstei-
sest 5—6 m kaugusele. Suusaraja ja tdéhiste (suusakepid,
oksad, lipud jne.) abil méirgitakse stardijoonele paralleel-
selt vahe- ja finiSijooned. Vahejoon asub nélvakul, stardi-
joonest 10—15 m kaugusel, finiSijoon aga méiejalal. Iga
voistkonna ees miest alla iile vahe- ja finiSijoone soide-
takse sisse suusarada. s

Ming. Pérast miangujuhi signaali laskuvad madelt
modda sissesdoidetud suusarada esimesed méngijad igast
voistkonnast. Uletanud vahejoone, laskuvad mingijad
kiikki, seejdrel tousevad piusti, kiikivad uuesti jne. (joo-
nis 96). Iga méngija toob oma vbistkonnale nii mitu punkti,
kui mitu korda tal laskumisel 6nnestus vahejoonest kuni
finiSijoonent kiikkida ja plisti tousta.

Kui eelmised mingijad on tiiletanud finiSijoone. annab
méingujuht uue stardisignaali jdrgmistele méngijatele.

Mingu voidab voistkond, kelle mangljad kokku saavu-
tasid ro}‘kem punkte.

Joonis 96

Méadngu reeglid. 1. Kukkumise korral arvesta-
takse maingijale punkte kuni kukkumise momendini v6i
ei voeta selle mingija tulemust ilildse arvesse. 2. Kiikkida
tuleb méngijail madala laskumisasendini ning seejirel
tousta korgasendisse. Mittetdieliku kiikkimise ja piistitous-
mise eest mingijale punkti ei arvestata.
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188. Tosta oks! (VI)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
méel iihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse, teine-
teisest 5—6 m kaugusele. Molema kolonni ette méest alla
soidetakse sisse suusarada. Méenolvale kummagi suusa-
raja korvale (kuni 0,5 m kaugusele) iihekaugusele star-
dijoonest torgatakse lumme.oks. Mingujuht on varus-
tatud tagavaraokstega ja seisab suusaradade vahel okste
joonel.

Miédng. Mingujuhi signaali jirel alustavad molema
kolonni esimesed maéngijad laskumist ilma keppideta.
Moodudes okstest, piitiavad nad neid Ilumest haarata.
Mingija, kellel see onnestub, toob oma vdistkonnale
1 punkti. Seejirel asetab mingujuht eelmiste mingijate
poolt draviidud okste asemele uued oksad ja annab stardi-
signaali jargmisele paarile jne.

Vo6idab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Méngu reeglid. 1. Mingijale, kes miest lasku-
misel haaras oksa, kuid hiljem kukkus, punkti ei arves-
tata. 2. Ulesande tditnud mingijad annavad kaasaviidud
oksad mikketGusmisel méangujuhile.

189. Kibikorjamine (S)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse véistkonda. Minguala tédhistatakse
samuti nagu mingus «Pusti ja kiikki!». Iga suusaraja kor-
vale (50—75 sm kaugusele) molemale poole asetatakse
vahejoonest kuni finiSijooneni lumme piisti vordne arv
kuusekébisid (oksi, lippe jne.) — 10—30.

Méng. Pirast médngujuhi signaali alustavad kéikide
voistkondade esimesed mingijad laskumist ilma keppideta.
Iga méngija piitiab méest alla sdites korjata iiles ja endaga
kaasa votta voimalikult rohkem raja kérvale asetatud
kébisid. Iga kaasatoodud kébi eest arvestatakse tema voist-
konnale 1 punkt.

Seejirel laskub jargmine paar jne.

Mingu voidab voistkond, kes saavutab rohkem punkte.
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Mingu reeglid. 1. Parast kukkumist ei tohi mén-
gija enam raja korvalt kuusekédbisid korjata. 2. Méest las-
kumisel ei tohi méngija liikumiskiirust mingil viisil vihen-
dada, kuna vastasel korral siitidlase poolt kaasatoodud
kibide eest voistkonnale punkte ei arvestata. 3. Kui eel-
mised mingijad olid koik raja korvale asetatud kébid
iiles korjanud ja viinud finiSijoone taha, arvestatakse igale
jirgnevale laskujale 5 punkti, seda juhul, kui ta madal-
asendis mooda oma voistkonna suusarada alla sdites ei kuk-
kunud.

&

190. Tunnel (S)

Osavotjaid vihemalt 4. \ !

Ettevalmistus mianguks. Méangujuht jaotab
mingijad miel 2—4 vordarvulisse voistkonda ning rivis-
tab voistkonnad iihise stardijoone taha eraldi kolonni-
desse 4—5 m vahedega. Suusakeppidest piistitatakse mée-
nélvale iga voistkonna ette «tunnel». Tunnelit téhistavate
pealt kinniste viéravate arv on molemal vdistkonnal
vordne. Miejalale aga miérgitakse finiSijoon (joonis 97).

Ming. Mingujuhi signaali jarel laskub mdéelt igast
voistkonnast esimene mingija keppideta, 1dbib oma voist-
konna tunneli ning iiletab fini§ijoone. Esimesena finiSi-
joone iiletanud méngija toob oma voistkonnale 1 punkti,
teisena tiletanu — 2 punkti jne. Seejirel laskuvad jérg-
mised maéngijad.

Joonis 97
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Miéngu voidab voistkond, kes saavutab vdhem punkte.

Midngu reeglid. 1. Méngijad ei tohi iiletada star-
dijoont enne mingujuhi signaali. 2. Méngijad ei tohi las-
kumisel jdtta vahele tihtegi vidravat ega neid ka maha
ajada.

Mingu reegleid rikkunud mingijat karistatakse 3 karis-
tuspunktiga, mis arvestatakse juurde voistkonna poolt
kogutud punktide summale.

191. Hargne nolvakul! (VI)

Osavotjaid viahemalt 6. :

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
2—3 vordarvulisse voistkonda ning rivistatakse avarale
maéele iihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Kolon-
nide vahe on 10—16 m. Mienoélval, stardijoonest 5—6 m
kaugusel, téhistatakse okste abil «hargnemisjoon», mie-
jalal aga finiSijoon. Nii hargnemisjoon kui ka finiSijoon
on stardijoonele paralleelsed.

Joonis 98

Méang. Mingujuhi signaali jarel laskuvad koik kolon-
nid miest. Uletanud hargnemisjoone, paiskub iga voist-
kond eraldi ahelikku: kolonni peas esimesena laskuv suu-
sataja soidab otse, tema selja taga soitev méngija s6idab
temast paremale, kolmas vasakule jne. (joon. 98).

Miéngu voidab wvoistkond, kes esimesena terves koos-
seisus rivistub finiSijoonel {iihte viirgu, ndgudega mae
suunas. & .
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Mingu reeglid. 1. Voistkonnad ei tohi iiletada
stardijoont enne méngujuhi signaali. 2. Méngijad ei tohi
paiskuda ahelikku enne hargnemisjoone {iiletamist.

Siitidlast voistkonda voitjaks ei loeta.

192. Miiest ahelikus (V)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
4—>5-liikmelistesse ~ vordarvulistesse voistkondadesse.
Voistkonnad rivistatakse miele {ihise stardijoone taha
eraldi viirgudesse. Voistkondade vaheline vahe on 3—4 m.
Miejalal tihistatakse fini§ijoon. Méngujuht asub finiSijoo-
nel. Midngu mingitakse keppideta.

Ming. Mingujuhi signaali jirel votavad méngijad
igas voistkonnas iiksteisel kitest kinni ja laskuvad selli-
selt miest alla. Voistkond, kes esimesena terves koos-
seisus ning seejirel kukkumisteta ja kétest lahti laskmata
tiletab finiSijoone, on vobitja. :

Mingu reeglid. 1. Voistkonnad ei tohi alustada
laskumist enne mingujuhi signaali; vastasel korral loe-
takse siitidlane véistkond kaotajaks.

193. Hoia tasakaalu! (VI)

Osavotjaid vihemalt 4. :

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Véistkonnad rivistatakse
miel iihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse, teinetei-
sest 5—6 m kaugusele. Miejalal tdhistatakse stardijoonele
paralleelne fini§ijoon. Méngujuht asub méel.

Ming. Mingujuhi kiskluse peale laskub mdolemast
kolonnist esimene mingija keppideta iihel suusal, hoides
kitega tasakaalu. Mingija, kes. laskumisel stardijoonest
kuni finiijooneni ei kukkunud, toob oma vodistkonnale
1 punkti. Seejirel laskub jidrgmine paar jne.

Vo6idab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid 1. Jirgmised jarjekorras olevad
mingijad ei tohi alustada laskumist enne, kui eelmised
pole tiletanud finiSijoont. &
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194. Tabamine nolval (S)

Maingu sisu on sama mis méangus «Tabamine suuskadel».
Minguviljak tdhistatakse méaenodlvakule. «Kull» voib
mingijat tabada ainult mikketousult v6i seismiselt. Man-
gija tagaajamine maiest laskumisel on keelatud.

195. Kes on kiirem? (AV)

Osavodtjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingujuht jaotab
mingijad 2—5-liikmelisteks voistkondadeks ja rivistab nad
maiejalal iihte viirgu. Mingijad asetavad kepid lumme
pusti. Seejirel viib méngujuht méngijad keppideta méele
ja rivistab nad seal uuesti tihise stardijoone taha tiihte
viirgu. Voistkondade vahe on 3—4 m.

M iang. Mingujuhi signaali jirel laskub iga voistkonna
paremtiibmine méngija suuskadel mdiest alla, votab oma
kepid ja tuleb varem kokkulepitud téusuviisi abil stardi-
joonele tagasi. Kui ta on tiletanud stardijoone, asub sama
tilesannet tditma sama vodistkonna jirgmine paremtiibmine
maéingija jne.

Maingu voidab voistkond, kes 1opetab voistluse esime-
sena.

Midngu reeglid. 1. Jirgmine suusataja ei tohi
laskuda enne, kui eelmine pole stardijoont {iletanud. Stitid-
lane kutsutakse stardijoone taha tagasi, misjédrel lubatakse
tal uuesti laskuda.

Variant (S). Mingujuhi signaali peale laskuvad
voistkonnad terves koosseisus, votavad oma kepid ja tou-
sevad mikke. Voidab voistkond, kes esimesena terves koos-
seisus rivistub méel stardijoone taga iihte viirgu.

196. Lipukesed (S)

Osavéotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
2 vordarvulisse voistkonda. Voéistkonnad jaotatakse paa-
rikslugemise teel kahte riithma ning rivistatakse nagu
pendelteatesuusatamise puhul. Iga vdistkonna number
tihtede kolonni juurest soidetakse sisse suusarada (sirg-
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jooneline vo6i «maokujuline») sama voistkonna number
kahtede kolonni juurde. Molema sellise suusaraja korvale
torgatakse lumme piisti 3 lipukest (oksa). Lipukestest
0,5 m kaugusele torgatakse lumme suusakepp, mis tahls-
tab hpukese asukohta (joonis 99).

M é&dng. Mingu alustamise signaali jarel laskub mole-
mast voistkonnast number {ihtede kolonni esimene maéan-
gija keppldeta mooda sisseaetud suusarada ja korjab suu-
saraja dirde asetatud lipukesed iiles. Uletanud finiSijoone, -
annavad nad kaasatoodud lipukesed iile oma voistkonna

Joonis 99

number kahtede kolonni esimestele mangijatele ning asu-
vad ise kolonni sappa. Mangijad, saanud lipukesed, touse-
vad mooda suusarada mékke ja asetavad lipukesed endis-
tele kohtadele (suusakeppide juurde) tagasi. Kui mékke-
téusev mingija on asetanud lipukesed kohale ja iiletanud
stardijoone, laskub jargmine mingija number iihtede
kolonnist jne. Mikketousnud méngijad asuvad pérast tiles-
ande tiditmist oma vdistkonna nr. 1 kolonni sappa.

Miing kestab seni, kuni koik méngijad on saanud maest
laskumisel lippe korjata ja mikke tousmisel need oma
kohtadele tagasi asetanud (mingitakse kaks korda).

Mingu voidab voistkond, kes saavutab kokku rohkem
punkte.

Mingu reeglid 1. Miest laskuja toob oma voist-
konnale iga kaasatoodud lipukese eest 1 punkti. 2. Voist-
konnale, kes 16petab voistluse esimesena, arvestatakse saa-
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vutatud punktidele lisaks veel 3 punkti. 3. Mingijaid, kes
lahkuvad stardi- v6i finiSijoone tagant enne, kui saabuv
méngija on selle tiletanud, karistatakse 3 karistuspunktiga,
mis arvestatakse maha voistkonna poolt kogutud punktide
summast. '

197. Lipp nolvakul (VI)

Osavodtjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingu libiviimi-
seks valitakse viikese kiinkaga méendlv. Méngijad jaota-
takse kahte vérdarvulisse voistkonda. Véistkonnad rivis-
tatakse mdel tiihise stardijoone taha eraldi kolonni. Mie-
jalal tdhistatakse finiSijoon. Kolonnide juurest iile kiinka
ja finiSijoone soidetakse sisse suusarada. Kiinkale aseta-
takse suusaraja korvale viike lipuke véi oks (joonis 100).
Méngujuht peab olema varustatud 4—6 lipukese voi
oksaga. :

Méang. Pidrast mingujuhi signaali laskub miest
modda sisseaetud suusarada esimese voistkonna esimene
mingija korgasendis. Kiinka tiletamisel ta kiikib ja piiiiab
haarata raja korvalt lippu. Kui see tal onnestub ja ta ei
kuku kuni finiSijoone tliletamiseni, toob ta oma voistkon-
nale 1 punkti. Seejdrel asetab méngujuht kiinkale uue
lipukese ja annab stardisignaali teise voistkonna esimesele
mingijale, kes pliliab tdita sama tilesannet, jne. Ulesande

Joonis 100
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tditnud mingijad tousevad uuesti mikke, annavad méngu-
juhile kiinkalt kaasavoetud lipukese ja ldhevad oma voist-
konna kolonni sappa. Laskumisel méngijad suusakeppe ei
kasuta.

Vobidab rohkem punkte kogunud voistkond.

Mingu reeglid. 1. Jirjekordne mingija ei tohi
viljuda stardijoone tagant enne mingujuhi signaali; vas-
tasel korral karistatakse stitidlast 2 karistuspunktiga.
Karistuspunktid arvestatakse maha véistkonna poolt kogu-
tud punktide summast.

198. Suusataja-heitja (IX)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse véistkonda ja rivistatakse mdel iihise
stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Kolonnide vahe on
5—6 m. Miejalal tdhistatakse raja ja lipukeste (suusa-
keppide) abil stardijoonele paralleelne viskejoon. Iga
kolonni eest kuni viskejooneni scidetakse sisse suusarada.

Jiskejoonest 5—10 m kaugusele iga voistkonna ette piisti-
tatakse lumememm vo6i moni teine mérklaud (kokkuseo-
tud suusakepid jne.) (joonis 101). Iga méngija on varusta-
tud 2 lumepalliga.

Ming. Pérast miangujuhi signaali laskuvad maest
keppideta mélema voistkonna esimesed méngijad, peatuvad
. viskejoone taga ja puitiavad 2 lumepalliga tabada lume-

Joonis 101
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memme. Iga tabamuse eest arvestatakse voistkonnale
1 punkt. Seejédrel annab mingujuht uue stardisignaali
jargmisele paarile jne. Ulesande tditnud mingijad téuse-
vad médkke ja asuvad oma voistkonna kolonni sappa. Midng
kestab seni, kuni koik mingijad on kdinud méaejalal mérki
viskamas. 5

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Médngu reeglid. 1. Laskumisel ja mérkiviskami-
sel arvestatakse viskejoone iiletanud méngijale 2 karis-
tuspunkti, mis arvestatakse maha voistkonna poolt kogu-
tud punktidest. Tabamusi seejuures arvesse ei voeta.

199. Pidurda lipu juures! (IX)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vérdarvulisse voistkonda. Voéistkonnad rivistatakse
madel lihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Kolonnide
vahe on 5—10 m. Kummagi voistkonna ette stardijoonest
tthele kaugusele asetatakse lumme lipp. Lipust iilespoole
15 m kaugusele — suusakepp, oks jne.

Miang. Mingujuhi signaali jdrel laskuvad méest
molema kolonni esimesed suusatajad. Méodunud suusake-
pist, hakkavad nad pidurdama. Peatuma tuleb jadda lipu
ja kepi vahelisel alal. Mangija, kellel see dnnestub, toob
oma voistkonnale 1 punkti. Seejdrel laskub jirgmine
paar jne. -

Vobidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Méngu reeglid. 1. Méngijad ei tohi enne kepist
moodumist hakata pidurdama. 2. Enne méngu algust voib
kokku leppida, millist pidurdamisviisi méngijad peavad
kasutama. Kui méngija kasutas pidurdamiseks monda teist
pidurdamisviisi voi kui ta ei jaddnud peatuma kepi ja lipu
vahelisel alal, siis talle punkte ei arvestata.

200. Pidurdamisvoistlus (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Miangujuht jaotab
mingijad kahte vordarvulisse vdistkonda ja rivistab nad
méel tihise stardijoone taha eraldi ilihte viirgu. Iga voist-

16 Liikumismingud 241



konna ette iihele ja samale kaugusele mairgitakse okste
abil 2—3 m laiune ja 4—5 m pikkune nelinurk (joo-
nis 102).

Méidng. Méingujuhi signaali jirel laskub mdiest iga
voistkonna paremtiibmine méngija, kes piiiab enne
mingu algust kokkulepitud pidurdamisviisi abil peatuda
nelinurga piirides. Seejirel asuvad sama iilesannnet tditma
jargmised maéngijad jne.

Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Joonis 102

Midngu reeglid. 1. Mingija, kes peatub nelinurga
piires ja kasutas pidurdamiseks enne mingu algust kok-
kulepitud pidurdamisviisi, toob oma voistkonnale 1 punkti.
Vastasel korral siitidlasele punkte ei arvestata.

201. Poore paremale ja vasakule (S)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus manguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse mdel iihise
stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Stardijoonelt méest
alla soidetakse sisse suusarada. Méendlvale (voi -jalale)
paremale poole suusarada, viimasest 2 m kaugusele, ase-
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tatakse lumme piisti 3 suusakeppi, nagu see on niidatud
joonisel 103.

Méng. Maingujuhi signaali . jirel laskuvad mélema
voistkonna mingijad vaheldumisi moéda suusarada méest
alla. Mingijate lilesandeks on poordega paremale soita 1dbi
esimese ja teise voi teise ja kolmanda kepi vahelt. Esi-
mesel juhul toob méngija oma véistkonnale 2 punkti, teisel
juhul 1 punkti. Kui aga méngija mo6dus podrde soorita-
misel altpoolt kolmandat keppi, siis talle punkte ei arves-
tata. Méest laskunud méingijad téusevad pérast poéorde
sooritamist uuesti méele ja rivistuvad igailiks oma véist-
konna kolonni sappa. Kui kéik méngijad on pdérde pare-
male sooritanud, asetatakse kepid piisti vasakule poole -
suusarada ja vo1st1us jatkub.

Voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Joonis 103

Médngu reeglid. Kui mingija ajab péorde soori-
tamisel maha lumme torgatud kepi v6i kukub, siis tema
voistkonnale punkte ei arvestata.

202. Lippudest mooda (VIII)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méadnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse miel iihise
stardijoone taha eraldi kolonnidesse. Kolonnide vahe on
2 m. Mienolvale asetatakse iihele sirgjoonele lumme, iiks-
teisest 10—15 m kaugusele, lipud (suusakepid).

Ming. Méngujuhi kiskluse jidrel alustab esimese
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voistkonna esimene méingija mdiest laskumist, moodudes
esimesest lipust (kepist) vasakult, jirgmisest paremalt jne.
Igakordse vea eest arvestatakse méngijale 1 karistuspunkt.
Seejirel laskub teise voistkonna esimene méngija jne.,
kuni koik méngijad on laskunud. ~

Voidab voistkond, kelle miangijatel kokku on vdhem
karistuspunkte. %

Kui mingust votab osa iile 10 méngija, on soovitav
molema voistkonna jaoks tdhistada eraldi laskumisrada.

Midngu reeglid. 1. Jirjekordsed méangijad ei tohi
laskuda enne mangujuhi kasklust.

Variant Siksak (K). Lippude asemel asetatakse
miendlvale lumme neli suusakeppi, nagu see on niidatud
joonisel 104. '

Joonis 104

Esimese ja teise kepi vahelt dnnelikult 1dbis6éitmise kor-
ral arvestatakse voistkonnale 1 punkt. Kui méngija soitis
peatumatult ldbi ka teise ja kolmanda kepi vahelt, toob
ta oma véistkonnale juba 3 punkti. Ldbinud 6nnelikult ka
viimase «virava», toob ta oma voistkonnale 5 punkti.

Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid. 1. Kui méngija ajab podérde soo-
ritamisel suusakepi maha, siis talle selle ja jargmiste
viravate libimise eest punkte ei arvestata. 2. Samuti ei
arvestata mingijale punkte kukkumise korral. 3. Méngija
peab viravad libima jirjekorras. 4. Peatumine pérast
virava ldbimist on keelatud. Taolise vdravate ldbimise
eest vdistkonnale punkte ei arvestata.
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203. Lippude vahel (IX)

Osavotjaid vahemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingujuht jaotab
maéangijad méel kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistab
nad tihise stardijoone taha kahte korvutiseisvasse kolonni.
Miéenolvakule asetatakse malelaua kujuliselt okstest, lip-
pudest jne. «vdravad» (joonis 105).

Moélema voistkonna miéngijad laskuvad méiest korda-
mooda ja ldbivad koik véravad.

Méngu voidab voistkond, kellel on viéhem karistus-
punkte. :

@." .

0"/’@ 20

Joonis 105

Midngu reeglid. 1. Vidravate igakordse puuduta-
mise ja védravast moddasoitmise eest karistatakse stitidlast
voistkonda 1 karistuspunktiga.

204. Odavise (S)

Osavotjaid vdhemalt 4.

Ettevalmistus mianguks. Maéangijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse méel iihise
stardijoone taha eraldi kolonni. Kolonnide vahe on 5—6 m.
Iga kolonni juurest méiest alla séidetakse sisse suusarada.
Miendlvale, molemast suusarajast 5—6 m kaugusele, pilisti-
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tatakse kolmest suusakepist «vdrav» (joonis 106). Iga mén-
gija on varustatud lihe suusakepiga. Vasakpoolse kolonni
mingijad hoiavad keppe paremas, parempoolse kolonni
maéngijad — vasakus kées.

Miang. Mingujuhi signaali jérel laskub moélemast
kolonnist esimene mingija médda suusarada méest alla.
Joudnud véravani, pililiab méngija visata suusakeppi —*
«oda» — keskelt kinni hoides ldbi vdrava ja sooritada see-
jarel kohe poorde viarava suunas. Kui see mingijal 6nnes-
tub, arvestatakse tema voistkonnale 1 punkt. Seejérel

Joonis 106

asub sama iilesannet tditma jirgmine paar jne. Ulesande
tditnud mingijad téusevad mikke ja asuvad oma voist-
konna kolonni sappa. Mingu miéngitakse kaks korda.
Kordamisel vahetavad véistkonnad rajad.

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Mingu reeglid 1. Kui méngija oda viskamisel
kukkus, viskas selle viravast moédda, ei sooritanud pooret
voi oda tabas viravat ja viimane seetottu lagunes, siis
vaistkonnale viske eest punkte ei arvestata.

205. Lipp ruudus (S)
Osavotjaid vihemalt 4.
Ettevalmistus méadnguks. Sama mis mangus
«Odavise». Viravate asemel valmistatakse méiendlvale

mélema suusaraja koérvale suusakeppidest «ruut». Kum-
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magi kolonni esimesel mingijal on kepi asemel kies
lipuke. Méngu v6ib mingida keppidega ja ka ilma.
Méang Parast médngu alustamise signaali laskuvad
molema voistkonna esimesed mingijad mdiest ja liikumis-
kiirust vdhendamata asetavad igaliks oma voistkonna
«ruutu» lipukese. Seejirel sooritavad nad poéorde ja tou-
sevad méikke (joonis 107). Kui mikketousev mingija on
tiletanud stardijoone, laskub samast voistkonnast jirgmine
maéngija, kes liikumiskiirust vihendamata haarab ruudust
lipukese, sooritab seejirel poorde, touseb méikke ja annab
lipukese iile oma voistkonna jdrgmisele méngijale. Vii-
mane asetab laskumisel lipukese jédllegi ruutu tagasi jne.

Joonis 107

Maingu voidab voistkond, kelle viimane méingija tliletab
tilesande tditmiselt tagasi tulles stardijoone esimesena.

Méngu kordamisel vahetavad voistkonnad rajad.

Midngu reeglid. 1. Juhul kui mingija lipu aseta-
misel ruutu voi ruudust votmisel ajab viimase segamini,
peab ta selle enne mikke téusmist wuuesti korda seadma.
2. Kui méngija asetab lipu véljapoole ruutu, siis enne
mikke tousmist peab ta selle ruutu asetama. 3. Lipu mitte-
kittesaamise v6i mahapillamise korral peab siilidlane
méngija selle enne mikke tousmist dra tooma.

206. Kes teeb paremini? (VIII)

Osavétjaid vihemalt 2.
Iga mitmevoistlusest osavottev suusataja peab tditma
viis {ilesannet.
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1. Méenolvale on asetatud iihele sirgjoonele lumme
tiksteisest 5—15 m kaugusele suusakepid.

Suusataja peab méiest laskumisel mééduma tihest kepist
vasakult, jargmisest paremalt jne. Igakordse vea eest
arvestatakse talle 1 karistuspunkt.

2. Miendlvale on asetatud lumele véarviline ratt (oks,
suusakepp jne.). Suusataja, laskudes méelt, peab selle iiles
votma. Kui see ei Oonnestu, karistatakse teda 1 karistus-
punktiga.

3. Lumest valmistatakse kaks 1 m pikkust ja 25—30 sm
korgust valli. Uks neist asub miejalal, teine -nélval. Miest
laskumisel peab suusataja liletama molemad vallid. Maest
laskumisel ei tohi suusataja liikumiskiirust pidurdamise
teel ‘vihendada, kuna vastasel Kkorral karistatakse teda
karistuspunktiga. Sama tehakse ka siis, kui suusataja valli
tiletamisel kukub.

4. Méejalale on asetatud lumme suusakepp, sellest {iles-
poole 15 m kaugusele lipp (oks jne.).

Suusataja peab miest alla sbites modduma hpust
Lipust moédunud, hakkab ta pidurdama. Peatuma peab
jdama lipu ja kepi vahelisel alal. Suusatajaid, kes enne
lipust méodumist hakkavad pidurdama voi kes ei peatu
lipu ja kepi vahelises alas, karistatakse karistuspunktiga.

5. Maienolvale on torgatud lumme lipp (suusakepp, oks
jne.). Siit peab suusataja alustama méest laskumist tihel
suusal. Kukkumise korral karistatakse suusatajat karis-
tuspunktiga.

Mitmevdistluse voidab suusataja, kellel on vihem karis-
tuspunkte.

Antud mitmevéistlust voib korraldada ka voéistkondade
vahel. Véidab voistkond, kelle mingijatel on karistus-
punkte vihem.

207. Hiipe (S)
(Poeglastele)

Osavotjaid viahemalt 4.

Ettevalmistus manguks Sama mis méangus
«Piisti ja kiikki». Vahejoont ei mirgita. Méenolvale iile
molema suusaraja ehitatakse lumest 15—20 sm korgune
ja 30 sm laiune vall.
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Miang Keppideta méngijad peavad laskumisel iile
valli hiippama, nii et suusad valli ei riivaks. Kui see mén-
gijal onnestub, arvestatakse tema voistkonnale 1 punkt:
Juhul kui méngija pérast onnestunud hiipet kuni fini8i-
jooneni ei kukkunud, arvestatakse voistkonnale lisaks veel
1 punkt.

Méngu voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Médngu reeglid. 1. Hippel suuskadega valli rii-
vanud voistlejale punkte ei arvestata. 2. Kui méngija tile-
tas valli seda suuskadega riivamata, kuid maandumisel
kukkus, arvestatakse talle 1 punkt. 3. Mingijat, kes hiipet
tildse ei sooritanud ja sé6itis suuskadega ldbi valli, karis-
tatakse 5 punktiga. Karistuspunktid arvestatakse vdist-
konna poolt kogutud punktide summast maha.

208. Hiippevoistlus (S)

(Poeglastele)

Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
mdele tihise stardijoone taha eraldi kolonnidesse. M#dendl-
vale ehitatakse lumest kuni 50 sm korgune trampliin.
Kolonnide juurest méest alla tile trampliini séidetakse sisse
suusarada. Méejalal tdhistatakse suusarajale finiSijoon.

Méngujuht laseb koigil méngijail sooritada kordamosda
tihe proovihiippe. Seejuures mirgib ta lipukeste voi oks-
tega lilhima ja pikima hiippe. Niitid jaotab ta pikima
ja lihima hilippe vahelise vahemaa pooleks ning tdhis-
tab selle lipukeste voi okstega (keskmine hiippe pikkus).
Ulejdédnud lipukesed véi oksad korjab ta raja korvalt
dra. Mingijad tousevad mékke ja rivistuvad seal
uuesti.

Méadng. Mingujuhi signaali jérel laskub méest esimese
voistkonna esimene méngija, sooritab hiippe ja tiletab
laskudes finiSijoone. Maingija toob oma véistkonnale
1 punkti, kui maandumisel suusakannad puudutavad lund
finiSijoone pool tdhist, s. t. mingija sooritas ' keskmisest
hiippest pikema hiippe. Liihema hiippe korral ta oma voist-
konnale punkti ei too.
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Seejirel sooritab hiippe teise vdistkonna esimene mén-
gija jne.

Voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.

Méingu reeglid. 1. Hiippe pikkust arvestatakse
suusakandade maandumiskoha jargi. 2. Kui méngija soo-
ritas kiill keskmisest hiippest pikema hiippe, kuid kukkus
voi puudutas kitega lund enne finiSijoone iiletamist, siis
talle punkti ei arvestata.



V peatikk
MANGE UISKUDEL

Uisutamine on nii noorte kui ka tédiskasvanute iiheks
armastatumaks talispordialaks. Uisutamist harrastatakse
sportlikul, kultuurse ajaviite, tervise tugevdamise ja
organismi karastamise ning meelelahutuse eesmargil.
Eriti laialdaselt on uisutamine levinud meie linnanoorte
- hulgas. Tavaliselt liuvidljakud radiofitseeritakse ja varus-
tatakse elektrivalgustusega. Veevérgiga varustatud linna-
des on kunstlike liuvdljakute rajamine lihtsam kui maal.
Kuid maal seevastu voib liuvdljakutena kasutada kooli-
majade ldhedal asuvate veekogude jddd. Iga kooli kollek-
tiiv peaks rajama endale kas kunstliku v6i loodusliku liu-
vidljaku. Seda eriti just neis koolides, kus puuduvad suusa-
baasid. Opilased véivad ise endile muretseda «snegurka»-
vOi siis «nurmise»-tiitipi uisud. Need on esiteks odavad,
teiseks — nende kasutamisel pole vaja spetsiaalseid jalat-
seid ja algopetuseks on need (eriti «snegurkad») sobivamad
kui hokiuisud. Jalatsid, mille kiilge kinnitatakse uisud,
peavad olema parajad. Liiga véikesed jalatsid soodustavad
jalgade kiilmumist, liiga suured aga takistavad uisutamist
ja voivad saada isegi vigastuste pohjustajaks.

Liuvéljaku jdi peab olema tdiesti sile, ilma aukude ja
16hedeta. J&il ei tohi leiduda prahti. Koik see v6ib pohjus-
tada vigastusi. Kategooriliselt tuleb keelata uisutamine
kiiruiskudel, eriti algajatel. Liuvéljaku ldheduses peab
olema soe ruum, kus mingijad saaksid ennast soojendada
mingude vaheaegadel ja uiske alla panna.

Mingudeks vajalikke piire voib mérkida jddle madalate
lumevallide abil véi siis vees lahustatud tindiga, sinega,
riidevérviga jne. Viimasel juhul voib kasutada kastekannu,
mille kiiljest on eemaldatud sodel. Kastekannu toru iile-
miné ots suletakse pudelikorgiga. Pudelikorki puuritakse
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auk ja sellesse torgatakse 0,5 sm diameetriga klaastoru.
Selleks et kastekannu abil valmistatud piirid tuleksid sirg-
joonelised, kasutatakse pinguletommatud noori. Et jooned
tuleksid tihelaiused, peab joonte valamisel liikuma iiht-
lase kiirusega. Sooride ja kaarte paremaks maérkimiseks
tuleb need enne noori ja naela abil jéile joonistada.

Mingudes vajalike jéédpallide asemel voib kasutada vaik-
seid vérvilisi kummipalle, tumedaks varvitud tennisepalle,
kaltsudest valmistatud palle ja hokilitreid.

Kui koolil puuduvad jdédpalli (jadhoki) kepid, tuleb lasta
need valmistada maingijatel endil koverast kadakast,
kasest jne. Jadpallikeppe voib valmistada ka vanast hobuse
loogast. Viimasel juhul saetakse look keskelt risti pooleks
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Joonis 108

ja seejdrel iga pool veel pikuti pooleks. Selliselt saame
tihest vanast loogast 4- jadpallikeppi. Kepi alumine osa
méihitakse ilile noori voi nahkrihmaga (joonis 108).

Igas uisutamistunnis viidagu Opilastega ldbi vdhemalt
1 liikumisming uiskudel nii tunni elustamiseks kui ka
varemopitud programm-materjali kinnistamiseks ja kont-
rollimiseks. Koolides, kus puuduvad suusabaasid — eriti
linnakoolides — asendatagu suusatamistunnid kindlasti
uisutamisega, kuna nende moélema tervistav moju on
sama.

Nouded mingude ldbiviimisel ja organiseerimisel, samuti
temperatuurinormid, on samad mis suusatamisméngudes.

209. Uisutamine ahelikus (V)
Osavotjaid vihemalt 6.
Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse

3—>5-liikmelisteks vordarvulisteks voistkondadeks. Voist-
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konnad rivistatakse eraldi tihte viirgu liuviljaku iihes
otsas jadle tdhistatud iihise stardijoone taha. Uksikute
voistkondade vahe on 2—3 m. Igas véistkonnas vdétavad
méngijad liksteisel kitest kinni. Liuvéljaku vastaspoolses
otsas on tdhistatud finiSijoon.

Midng Mingujuhi signaali jirel vdistkonnad stardi-
vad ja ptitiavad uisutada véimalikult kiiremini «ahelikus»
tile liuvéljaku finiSijoone taha.

Mingu voidab voistkond, kes iiletab finiSijoone esime-
sena.

Médngu reeglid: 1. Uisutamisel ei tohi méngijad
tiksteise kétest lahti lasta. Siilidlane vdistkond loetakse
kaotajaks.

210. Kes on kiirem? (AV)

Osavétjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad rivista-
takse 2—5-kaupa stardijoone taha kolonni. Uksikute kolon-
nide vahe on 3—5 m. Liuvéljaku vastaspoolses otsas tdhis-
tatakse jéaile finiSijoon (joonis 109).

Méang. Mingujuhi kiskluse voi vilesignaali jarel
stardib igast kolonnist esimene méngija ja piiliab teistest
varem {iletada finiSijoont. Seejdrel antakse start jargmis-
tele kolonnides esimestena seisvatele méngijatele jne., kuni
ko6ik read kolonnis on omavahel voistelnud. Niiid asuvad
stardijoonele iga rea (eeluisutamise) voitjad, kes voistlevad
omavahel {iildvoitja nimetuse pirast.
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Mingu reeglid. 1. Enne mangujuhi kasklust voi
signaali stardijoone iletanud maingijat voitjaks ei loeta
ja ta eemaldatakse edasisest voistlusest.

211. Rongide voidusdit (V)

Osavotjaid vihemalt 6.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse-
2—3 vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse iihise stardi-
joone taha eraldi kolonnidesse. Viljaku tdhistamine on
sama mis mingus «Kes on kiirem». Igas kolonnis aseta-
vad tagaseisvad méngijad oma kéed eesseisvate mingijate
puusadele.

Miang. Mingujuhi kdskluse voi signaali jdrel alusta-
vad kolonnid — «rongid» — liikumist ja piiliavad véimali-
kult kiiremini jouda finiSijoone taha.

Mingu voidab voistkond, kelle viimane miéngija tiletab
finiSijoone esimesena.

Mingu reeglid. 1. Juhul kui méni mingijaist
laseb kiied eessditva mingija puusadest lahti, voistkonda
voitjaks ei loeta.

Variandid. 1.Igakolonn kasutab néori, millest kéik
mingijad hoiavad kinni iihelt poolt. Méngijate vaheline
kaugus on 1,5—2 m.

2. Iga kolonn rivistub timber kolonniks kahekaupa sel-
liselt, et mingijad jddksid seisma malekorras. Seejuures
~ hoiavad nad kinni oma vdistkonna kolonnide vahel olevast
noorist.

3. Iga kolonni ette stardijoonest vordsele kaugusele
asetatakse mingisugune tdhis. Rongid séidavad timber
tihise stardijoone taha tagasi. Véidab voistkond, kelle vii-
mane méingija liletab stardijoone esimesena.

4. variant — Madu (VI)

Stardi- ja finiSijoone voi tdhise (poordepunkti) vahele
asetatakse iga voistkonna ette iihele sirgjoonele piisti 3—5
voimlemiskurikat (puuhalgu). Rongid peavad modduma
esimesest kurikast paremalt, jdrgmisest wvasakult jne.
Kurika mahaajamisel siitidlast voistkonda vditjaks ei
loeta.
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212. Piistol (VII)

- Osavotjaid vihemalt 4.

Ettevalmistus méanguks. Mingijad jaotatakse
2—3 vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
iihise stardijoone taha eraldi kolonnideks. Kolonnide vahe
on 5 m. Jadle mirgitakse tdhiste v6i vees lahjendatud tindi
abil kaks stardijoonele paralleelset joont.

Midng. Mingujuhi kidskluse voi signaali jirel stardib
igast kolonnist esimene mingija. Uisutanud esimese joo- -
neni, votavad miéngijad sisse «piistoli asendi» (kiikkimine
ihel jalal, teine jalg ja kied ees) (joonis 110 B). Taolises
asendis liletavad nad inertsi mojul esimese ja teise joone
vahelise vahemaa (joonis 110 A). Mingija, kellel see 6nnes-
tub, saavutab oma voéistkonnale 1 punkti. Kukkumise kor-
ral punkti ei arvestata. Seejdrel stardivad jargmised min

gijad jne. -

"~ Voidab rohkem punkte saavutanud véistkond.

Médngu reeglid. 1. Piistoli-asend tuleb sisse votta
esimese joone iiletamisel. 2. Piistoli-asendis ei tohi eesoleva
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jala uisk ega moni teine kehaosa puudutada jaad. Nendest
reeglitest mittekinnipidamise korral méngijale punkti ei
arvestata.

Variant. Maingijad jaotatakse 4—5-liikmelisteks
(vordarvulisteks) kolonnideks-voistkondadeks ja rivista-
takse tihise stardijoone taha nagu méngus «Rongide v6idu-
s6it». Pédrast mangujuhi kisklust alustab iiks kolonnidest
liikumist. Esimese joone iiletamisel hiiliab kolonni peas
olev mingija: «Kiikki!» Selle kidskluse jirel votavad koik
méngijad sisse piistoli-asendi enne mingu algust kokku-
lepitud jalal (joonis 110 B). Kui esimene mingija on iile-
tanud teise joone, hiiliab ta: «Piisti!» Seéjdrel asub sama
iilesannet tditma jirgmine voistkond. Uheaegselt voivad
tilesannet sooritada ka kaks voistkonda. Reeglid samad
mis eelmise variandi juureski.

213. Lennuk (AV)

Méngu «Piistol» teisend. Esimese ja teise joorre vaheline
ala tuleb iiletada rohtseisus.

214. Uisutamine hanereas (V)

Méngu «Piistol» variandi teisend. Esimese ja teise joone
vaheline vahemaa on 20 m. Votnud hoogu kuni esimese
jconeni, hiitiab kolonni peas olev mingija: «Kiikki!» Selle

Joonis 111

kiskluse jirel kiikivad mingijad enne mingu algust kok-
kulepitud jalal, teise jala viivad nad taha — see libiseb
uisu ninal modda jaad (joonis 111). Késkluse «Piustil»
jdrel sirutavad méngijad tugijala, sooritavad &ratouke
ning kiskluse «Kiikki!» jdrel viivad keharaskuse teisele
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jalale, vaba jalg (dratduke sooritanud jalg) viiakse jallegi
taha jne. Selliselt uisutades tuleb méngijail liletada esi-
mese ja teise joone vaheline vahemaa.

215. Karussell (VII)

Osavotjaid vdhemalt 8.

Ettevalmistus méadnguks. Minguks on vaja
kaht 15—20 m v6i nelja 7—10 m pikkust noéri voi koie-
tiikki. Esimesel juhul asetatakse noorid jdile ristitaoliselt .
ning nende keskkohad seotakse tugevasti teineteise kiilge
kinni. Teisel juhul aga koéikide noodride tihed otsad seo-
takse kokku. Mingijad jaotatakse nelja vordarvulisse
voistkonda ja need haaravad noorist kinni nii, nagu see
cn ndidatud joonisel 112. Vilimisteks méngijateks asu-
vad tugevamad, sisemisteks
— norgemad uisutajad. Méan- 5@
gu mangitakse liuviljaku O
keskel. O

Mingujuhi vilesignaali ji- O
rel hakkavad koik voistkon-
nad uisutama tiihes suunas WHW\“HK bb@‘@
ning piitiavad seejuures jiarele
jouda ees uisutavale voist-
konnale. Punkti saavutab
voistkond, kelle didrmisel (vi-
limisel) méngijal 6nnestub
kidega puudutada eesséitva ;
voistkonna ddrmist (vilimist) Joouis 113
mingijat. Seejdrel peatab
méngujuht «karusselli» liikumise. Véistkonnad vahetavad
kohad ja ming jatkub. Mingu korratakse neli korda. Iga
kord enne mingu alustamise signaali peab mingujuht
jélgima, et koikide vdistkondade ddrmiste mingijate kau-
gus lksteisest oleks vordne.

Mingu voidab voistkond, kes saavutab kogu méangu
jooksul rohkem punkte.

Miangu reeglid. 1. Miangujuht peab midngu méne
maéngija kukkumise korral otsekohe peatama. 2. Véistkon-
nad ei tohi alustada liikumist enne vilesignaali. Sttidlast |
voistkonda karistatakse 1 karistuspunktiga. 3. Iga kord
pérast punkti saavutamist méne voistkonna poolt alustab
karussell liikumist vastupidises suunas.

habhala
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Variant. Kbdige tugevam mingija madratakse juht-
mingijaks. Ulejiinud mingijad jaotatakse kahte vord-
arvulisse rithma. Uks riithmadest rivistub tihte viirgu juht-
mingijast vasakule, teine paremale ja ndgudega vastupi-
dises suunas. Maingijad votavad tiksteisel kétest kinni.
Juhtmingija ja tema korval seisvate mingijate kded on
kiilinarvarsseongus. Juhtméngija kded on randmeseon-
gus. Karussell alustab ja 16petab litkumise méngujuhi sig-
naalide jargi.

216. Kiitt, jinesed ja hundid (AV)

Osavotjaid vihemalt 7. ;
Ettevalmistus méadnguks. Mingu méngitakse
kogu liuviljaku ulatuses. Mdngujuht méédrab iihe méngi-
jaist «kiitiks» ja annab talle 40—50 sm pikkuse kepikese.
~ Ulejdanud mingijad jaotatakse kolmeks vdrdarvuliseks
rithmaks. Uhe riihma mingijad on «hundid», tlejaénud
kahe rithma mingijad — «jénesed». Hundid seovad timber
oma parema olavarre tihevirvilised sidemed — eraldus-
mirgid. Enne mingu algust asuvad hundid méngujuhi
juures, kiitt ja jdnesed aga uisutavad vabalt liuviljakul.
M idng. Mingujuhi vilesignaali jdrel lahkuvad hundid
mingujuhi juurest ja hakkavad jdneseid taga ajama, pul-
des neid tabada — kidega puudutada. Hundi poolt taba-
tud jénes lahkub mingust. Kiitt omakorda ajab hunte
taga, pilitides viimaseid «maha lasta» — kepiga puudutada
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(joonis 113). Mahalastud hunt lahkub méngust. Kiitt tegut-
seb tédiesti ohutult (teda pole Gigus kellelgi tabada) ja
janeste huvides.

Mingu voidavad hundid, kui neil dnnestub kéiki jine-
seid tabada. Kiitt ja jédnesed véidavad mingu, kui kiitt
laseb kéik hundid maha ning seejuures méni jinestest
on veel «elu ja tervise juures».

Médngu reeglid. 1. Mingijad ei tohi minna vilja-
poole liuviljakut. Siitidlane, vilja arvatud kiitt, loetakse
tabatuks ja ta lahkub mingust. 2. Hundi poolt tabatud
jénes voi kiiti poolt tabatud hunt peavad lahkuma vastu-
vaidlematult méngust ning uisutama mingijaid segamata
mangujuhi poolt méadratud kohas.

217. Piiiia paarilist! (AV)

Osavotjaid vidhemalt 4.

Ettevalmistus médnguks. Mingijad jaotatakse
paarideks. Uks miéngijaist igast paarist mairatakse juht-
maéngijaks. /

Midng. Miéngujuhi signaali, jirel asuvad koéik juht-
méngijad oma paarilist taga ajama ja plitiavad teda kiega
puudutada. Kui see énnestub, vahetavad paarilised osad.

Médngu reeglid. 1. Juhtmingija ei tohi pogenejat
tougata. 2. K6ik mingijad peavad vastupidises suunas
uisutavatest méngijatest méoduma paremalt.

218. Kulliming (V, VI)

Mingitakse tavalise «Kullimidngu» reeglite jargi. Miangu
voib méngida 1—3 juhtmingijaga — «kulliga». «Kulliks-
166mise» eest voivad méngijad ennast pidsta uisutamisega
iihel uisul, kiikkimisega, «piistoli-asendi», rohtseisu sisse-
votmisega jne. — vastavalt kokkuleppele enne mingu
algust.

/

219. Lippude jirele!" (S)
Osavotjaid vihemalt 2.
Ettevalmistus midnguks. Mingijad rivista-
takse iihte viirgu liuvéljakut Umbritsevast iihest kiilg-
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misest lumevallist 2—10 m kaugusele jddle margitud
stardijoone taha, ndgudega vastaspoolse kiilgmise lume-
valli suunas, millesse iga mingija ette on torgatud lipuke
voi oks. Mingijate ja lipukeste vahed on 3—4 m (joo-
nis 114). Koik méingijad asuvad stardiasendis. {

M &dng. Mingujuhi kidskluse jiarel koik méngijad star-
divad, uisutavad vastaspoolse lumevallini, pidurdavad,
votavad sealt igailiks oma lipukese ja poorduvad stardi-
joonele tagasi.

Mingija, kes koos lipukesega iiletas stardijoone esime-
sena, tunnistatakse voitjaks.

t
®5“”000000000§
Stardijoon

Joonis 114

Méidngu reeglid. 1. Enne mingujuhi kisklust star-
dist viljunud méngijat voitjaks ei tunnistata voi siis kut-
sutakse kéik mingijad uueks stardiks stardijoonele tagasi.

Siitidlasele tehakse hoiatus. Kui jargmise stardi ajal jél- '

legi sama maéngija «varastab», langeb ta voistlusest vélja.
Ulejidinud mingijatele antakse uus start. 2. Méngijat, kes

vottis lumevallilt voora lipukese, voitjaks ei tunnistata. .

220. Teateuisutamine (VII)

Osavétjaid vihemalt 4.~

Ettevalmistus minguks. Mingijad jaotatakse
9—5 vordarvuliseks voistkonnaks. Vodistkonnad rivista-
takse liuviljaku iihes otsas jééle tédhistatud thise stardi-
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joone taha eraldi kolonnideks. Kolonnide vahe on 4—5 m.
Stardijoonest vordsetele kaugustele asetatakse iga kolonni
ette mingisugune tédhis.

Midng. Méingu alustamise signaali jérel uisutab igast
kolonnist esimene méngija paremalt poolt {imber tdhise
ja poordub tagasi stardijoonele. Kui tagasitulev mingija
liletab stardijoone, stardib samast kolonnist jirgmine
méngija ning tdidab sama {ilesande jne. Mingu vdidab
voistkond, kelle viimane mingija, poordudes tagasi iiles-
ande tditmiselt, iiletab stardijoone esimesena. 1

Néditlikke variante. 1. Mingijad veeretavad
enda ees kep1 abil rongast (v01mlem1skepp1)

2. Téahise ja stardijoone vahele iga kolonni ette tehakse
lumest 20—30 sm kérgune vall, millest méingijad peavad
tile hiippama.

3. Mingijad hoiavad uisutamisel k#es lauatennise
reketit, millel lebab tennisepall. Tennisepalli ei tohi kiega
kinni hoida. Palli kaotamise korral toob mingija selle éra,
asetab uuesti reketile, tuleb palli kaotamise kohta tagasi
ning jéatkab siis voistlust.

4. Miéngijad hoiavad uisutamisel véimlemiskeppi ette-
sirutatud kie peopesal vertikaalselt tasakaalus.

5. T&hisé ja stardijoone vahele Joomstatakse vees lah-
jendatud tindiga iga kolonni ette s66r, kuhu asetatakse
piisti kurniméngu kurn. Méngija, ulsutades tdhise suunas,
votab so6orist kurni ja uisutab sellega timber tihise. M66-
dudes tagasiteel soorist, asetab ta kurni sinna jille tagasi.

6. Mingija toukab enese ees paarilist.

7. Stardijoone ja tdhise vahele asetatakse iga kolonni
ette kova lumetiikk. Méangija, uisutanud lumetiikini, pé6r-
dub iimber ja uisutab tagurpidi imber tdhise. Jdudnud
tagasi lumetiiki juurde, péérdub ta tUmber ja iiletab siis
stardijoone.

8. Mingija, joudnud tdhiseni, pidurdab jirsult ja poor-
dub seejirel tagasi.

9. Mingijad hoiavad uisutades luuda jalgade vahel.

10. Stardijoone ja tdhise vahele asetatakse iga kolonni
ette iihele sirgjoonele rida lumetiikke. Mingijad méodu-
vad esimesest lumetiikist paremalt, jargmisest vasakul:
jne.

11. Sama, uisutades luuaga jalgade vahel.

12. Sama, jaddpallikepiga palli vedades.

13. Korraga stardib igast vdistkonnast 2 jddpallikep-
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pide ning jadpalliga varustatud mingijat. Uks mingijaist
soidab iihel pool lumetiikke, teine teisel pool. Uks paari-
listest veab palli ning s66dab selle esimese ja teise Jume-
tiki vahelt oma kaaslasele, kes omakorda so6odab palli
tagasi teise ja kolmanda lumetiiki vahelt jne.

14. «Kartulijooks» uiskudel.

15. Korraga stardib igast voistkonnast kolm méngijat.
Keskmine mingija on kiikkasendis. Teda veavad enda
jarel, hoides iiks tihest, teine teisest kdest, 2 méngijat jne.

Teateuisutamisi voib organiseerida ka pendelteatejooksu
pohimottel. '

Mingu voidab voistkond, kelle viimane méngija tliles-
ande tditmiselt tagasi tulles iiletab stardijoone esimesena.

Mingu reeglid. 1. Jirjekordne mingija ei tohi
startida enne, kui tilesande tditmiselt tagasi uisutav man-
gija pole liletanud stardijoont. Vastasel korral kutsub
mingujuht stitidlase stardijoone taha tagasi ja laseb tal
siis uuesti startida voi stitidlane véistkond loetakse kaota-
jaks.

221. Umber ringi (S)

Osavotjaid vihemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda ja rivistatakse ringiks sel-
liselt, nagu see on niidatud joonisel 115. Ringi ldbimoot
on 10—15 m. Mélema voistkonna paremtiibmised méngi-
jad (kaptenid) on varustatud teatepulgaga.

Miang. Maiangujuhi kidskluse jéarel stardivad molema
voistkonna paremtiibmised
mangijad, uisutavad timber rin-
gisseisvate maingijate vastupi-
dises suunas kellaosuti liikumise
suunale ja annavad teatepulga

na paremtiibmisele méngijale
jne. Voidab voistkond, kelle vii-
mane maingija jouab tagasi oma
kohale esimesena.

Mingu reeglid. 1. Uisu-
tamise ajal ei tohi méngijad
puudutada ringisseisvaid maén-
Joonis 115 gijaid. 2. Andnud teatepulga
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edasi jargmisele maingijale, asub teate andja tagasi oma
endisele kohale. 3. Teatepulga mahapillamise korral peab
stitidlane selle ise {iles vo6tma. 4. Enne teatepulga
kédttesaamist ei tohi jdrjekordne mingija oma kohalt
lahkuda. 5. Ulesande tditnud méngtjad ei tohi oma kohale
tagasi asumisel uisutavaid méngijaid takistada. Reeglitest
mittekinnipidamise korral loetakse siilidlane voistkond
kaotajaks.

JAAPALLIKS JA JAAHOKIKS ETTEVALMISTAVAID. MANGE
222. Pall 1abi vastase linna (AV).

Osavotjaid viahemalt 4.

Ettevalmistus méadnguks. Jididpallikeppide voi
tavaliste tugevate keppidega varustatud méngijad jaota-
takse kahte vordarvulisse voistkonda. Molemad voistkon-
nad valivad kapteni.

Jédle margitakse neli paralleelset joont — kaks «linna».
Joonte pikkus oleneb méngijate arvust (iga mingija kohta
2 sammu). Linna laius on 4—5 m, linnade vaheline kau-
gus 10—25 m.

Avaloogi oigus maidratakse kindlaks Joosimise teel.

Moélemad voistkonnad asuvad oma linnas (joonis 116).

M iang Mingujuhi signaali jirel asetab avaloogidiguse

saanud voistkonna kapten enese ette linna eesmisele joo-
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Joonis 116
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nele jaapalli (kaltsudest valmistatud palli; hokilitri) ja
166b selle kepi abil vastasvoistkonna linna. Vastasvoist-
konna méngijad peatavad 166dud palli oma linna piires ja
166vad selle uuesti tagasi. Iga kord, kui pall iiletab linna
tagumise joone, arvestatakse vastasvoistkonnale liks punkt.
Kui aga pall ei veerenud vastasvdistkonna linna eesmise
jooneni, arvestatakse palli 166nud voistkonnale {iks karis-
tuspunkt. Karistuspunktid arvestatakse v01s1:konna poolt
kogutud punktide summast maha.

Esimesena 10 punkti saavutanud vobistkond loetakse
voitjaks.

Mingu kordamisel vahetavad vbdistkonnad véljaku-
pooled. :

Midngu reeglid. 1. Loomisel ja palli peatamisel
ei tohi mingijad iiletada linna piire. 2. Palli vdib peatada
korraga mitu maéngijat, liiia aga voib iiks. Nendest reeg-
litest mittekinnipidamise korral arvestatakse siitidlasele
voistkonnale tiks karistuspunkt. -

223. Kurnide kaitsmine (S)

Osavotjaid 12.

Ettevalmistus méanguks. Jidpalli- (jadhoki-)
keppidega varustatud mingijad jaotatakse kahte vord-
arvulisse véistkonda. Jididl (kinnitrambitud lumel) tdhis-
tatakse kaks kontsentrilist soori. Suurema so6ri 14bimoot
on 11 m, viiksemal 4 m. Viiksemasse soori asetatakse
plisti 5 voimlemiskurikat v6i kurnimingu kurni. Kumbki
voistkond saadab kaks mingijat — kaitsjat — kahe so0ri
vahelisse alasse. Ulejainud mingijad rivistuvad timber
suurema so0ri, nagu see on ndidatud joonisel 117.

Miang. 1. Mingu alustamise signaali jirel 166b loosi-
mise teel avalodgi 6iguse omandanud voistkonna kapten

jadpalli (tennisepalli, kaltsudest valmistatud vidikese palli -

voi jadhoki litri) kepiga mangu. Méng seisneb selles, et
mblema voistkonna mingijad piitiavad litia palli selliselt,
et see ajaks limber mone viiksemas sooris piistioleva
kurika (kurni). Iga taoliselt timberloddud kurika eest
arvestatakse vdistkonnale 1 punkt. Samal ajal térjuvad
molema vodistkonna kaitsjad keppidega vastasvoistkonna
mingijate poolt 166dud palle ja piitiavad neid seejuures
s60ta oma voistkonna mingijaile.
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Voéidab voistkond, kes méan-
guks ettendhtud aja jooksul
saavutab rohkem punkte.

Médngu reeglid 1.
Méngijad ei tohi astuda so6ori.
2. Samuti ei tohi nad lita
palli jalaga. 3. Kaitsjad voi-
vad litkuda ainult kahe so0ri
vahelises alas. Samuti ei tohi
nad tUmber liiia vdiksemas
sooris asuvaid kurikaid. Ees-
pool toodud reeglitest mitte-
kinnipidamise korral karistatakse siilidlast voistkonda
1 karistuspunktiga. XKaristuspunktid arvestatakse maha
voistkonna poolt kogutud punktidest. Seejérel 166b palli
méangu vastasvbistkonna méingija. 4. Kui méngija 166b
palliga méne kurika timber, ming peatatakse, kurikas
asetatakse oma kohale jille piisti ja molemad voistkonnad
vahetavad vilja oma kaitsjad, misjiarel ming jatkub. Palli
166b mingu kurikat tabanud méngija.

Joonis 117

224. Aukude pihta (S)

Osavotjaid 3—7.

Ettevalmistus minguks. Mingijad on varus-
tatud jddpallikeppidega. Liuviljaku tihte otsa kaevatakse
véljakut piiravasse lumevalli neli neljakandilist 0,5 m
laiust auku, millede alumised kiiljed on ja&éga tiihel tasa-
pinnal. Aukude vahe on 2 m. Aukudest liuviljaku suunas,
nendest 10 m kaugusel, tdhistatakse 15 m pikkune «160gi-
joon».

. Uks mingijaist médratakse méngujuhi poolt juhtmén-

gijaks — «kaitsjaks». Viimane asub 166gijoone ja aukude
vahelisel alal. Kaitsja juures jail lebab jddpall. Koik iile-
jddnud méngijad asuvad vabalt 106gijoone taga (joo-
nis 118).

M &dng. Miangujuhi vilesignaali jérel 166b kaitsja palli
ule 160gijoone. Loogijoone taga asuvad médngijad l6ovad
palli tagasi ning pilitiavad seejuures tabada iihte aukudest.
Kaitsja aga torjub palli tagasi iile 166gijoone ning piitiab
igati mingijate kavatsusi nurja ajada. Maéngija, kellel
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onnestub liitia pall auku, saavutab 1 punkti, vahetab kaits-
jaga osad ja ming jatkub.

Méngu voidab méngija, kes minguks ettendhtud aja
jooksul saavutab kéige rohkem punkte.

vy

75 m

Ay 2/»—40’51-—?/”:10’51 2m

Joonis 118

Médngu reeglid. 1. Nii kaitsja kui ka iilejdinud
méngijad ei tohi 166gijoont iiletada. Siitidlast karistatakse
1 karistuspunktiga, mis arvestatakse maha tema poolt
saavutatud punktide arvust. 2. Augu tabamine loeb ainult
sel juhul, kui pall veereb sinna médda jaid.

225. Neli puuklotsi (S)

Osavotjaid vahemalt 8.
Ettevalmistus midnguks. Mingitakse kogu

liuvéljaku ulatuses. Viljaku jagab keskjoon kaheks vord-
seks pooleks.

Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda. Iga
mangija on varustatud jaapalli- voi tavalise sama pika
kepiga. Molemale voistkonnale antakse kaks tihesuurust
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puuklotsi, millised kumbki voistkond asetab oma viljaku-
poolele keskjoonest 2 m kaugusele. Klotside asukohtade
valik on vaba.

M dn g. Mingu alustamise signaali jdrel piliiavad mole-
mad vodistkonnad ajada keppide abil oma klotse vastas-
voistkonna - vidljakupoolele ja samal ajal mitte lasta vas-
tasvoistkonnal teha sama. Voistkonnale, kelle véljakupoo-
lel on korraga kéik neli klotsi, 'arvestatakse iiks karistus-
punkt. Pirast seda alustatakse méngu uuesti. Méngitakse
kaks 15-minutilist poolaega. Voidab véistkond, kellel
16puvileks on vihem karistuspunkte.

Mingu reeglid. 1. Enne méngu alustamise sig-
naali peavad modlema  voistkonna mingijad asuma oma
viljakupoolel. 2. Loomisel peavad klotsid libisema modda
jaad. 3. Loogiks ei tohi tosta keppi 6last korgemale ja puu-
dutada sellega kaasmingijaid. Esimese ja teise reegli
vastu eksimise puhul arvestatakse siitidlasele voistkonnale
iiks karistuspunkt. Viimase reegli vastu eksimisel aga
arvestatakse iliks karistuspunkt ja siitidlane eemaldatakse
méangust - kuni poolaja 16puni.

226. Linna riindamine (S)

Osavotjaid vahemalt 10.

Ettevalmistus méanguks. Jaapalli- (jadhoki-)
keppidega varustatud maingijad jaotatakse kahte vord-
arvulisse voistkonda. Kumbki voéistkond valib kaptenid.
Kaptenid médiravad oma drandgemise jargi osa oma voist-
konna maingijaist riindeméngijaiks, osa kaitsjaiks. Liu-
viljaku otstesse mirgitakse ruudud (3X3 v6i 4X4 m) —
«linnad», viljaku keskele aga 0,5-meetrise labimo6oduga
s60r, millesse asetatakse jdapall (tindiga tumedaks vér-
vitud tennisepall, kaltsudest valmistatud pall v6i hokilit-
ter).

Enne mingu avavilet on kumbki véistkond rivistatud
tihte viirgu oma linna eesmisele joonele (joonis 119).

Méidng Avavile jirel lahkuvad méngijad rivist ja
pliiavad saada palli enda valdusse, et seda siis oma voist-
konna miéngijate vahel so6tes liilia vastasvoistkonna linna.
Vastasvoistkonna méingijad piitiavad aga neid selles takis-
tada ja saada palli oma vbistkonna valdusse, et teha
sama.
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Ming kestab 20 minutit. Iga kord, kui pall 166di vastas-
voistkonna linna, arvestatakse 160jale voistkonnale
1 punkt. Midngu vdidab voistkond, kes ménguks ettendh-
tud aja jooksul saavutab rohkem punkte.
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Joonis 119

Méadngu reeglid. 1. Méngijad ei tohi palli puudu-
tada kédega, peatada voi liiia seda jalgadega, tosta keppi
160giks tlile olgade korguse; vastasel korral antakse pall
_ vastasvoistkonnale kohas, kus eksimus toimus. 2. Kui pall
160di tle liuvdljakut piirava lumevalli, 166b selle uuesti
midngu vastasvoistkonna méngija selle viljumise kohast.
3. Toores ming — iiksteise toukamine, keppidega 166mine
jne. — on keelatud. Siitidlased eemaldatakse mingust.
4. Kui pall lendab iile vastasvoistkonna linna, siis selle
eest punkti voistkonnale ei arvestata. 5. Pérast punkti
saavutamist asetatakse pall s6ori ning voistkonnad rivis-
tuvad oma linna eesmisele joonele iihte viirgu nagu
mingu algulgi. Ming jatkub pédrast méngujuhi vilet.
6. Mingijail pole 6igust viibida linna piires ega sealt 1dbi -
soita. Eksimuse korral arvestatakse siitidlasele voistkon-
nale 1 karistuspunkt. Karistuspunktid arvestatakse maha
voistkonna poolt saavutatud punktidest. 7. Kui liuvdljaku
mootmed on suuremad kui 20 X30 m, tdhistatakse méngu-
viljaku piirid jadle lumevallikeste voi vees lahjendatud
tindi abil.
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227. Laste jaapall (S)

Osavotjaid 12.

Ettevalmistus médnguks. Méingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Molemad voistkonnad
valivad kaptenid. Kaptenid jaotavad méngijate wvahel
tilesanded: ks méngijatest jddb védravavahiks, kaks
kaitsemingijateks ning kolm riindemingijateks. Kui
minguviljak on viiksem kui 25X 35 m, siis ménguvilja-
kut piiridega ei tdhistata — maéingitakse kogu liuvéljaku
ulatuses. Suurema liuvéljaku puhul timbritsetakse véljak
10—15 sm korguste lumevallikestega voi mérgitakse pii-
ridega. Viljaku tédhistamine on néidatud joonisel 120.
Kummagi minguviljaku otsajoone keskkohta asetatakse
vdrav (joonis 121). Viaravad valmistatakse kergetest latti-
dest. Médngus kasutatakse jddpallikeppe ja jddpalli voi
tumedaks véarvitud tennisepalli, kaltsudest wvalmistatud
palli jne. Maéngijad asuvad enne avavilet viljakul nii,
nagu see on ndidatud joonisel 120.

Kaptenid midravad omavahelise loosimise teel kindlaks
avaloogi oiguse. Avaloogiks asetatakse pall keskjoonel
oleva sdori keskele. Molemad vodistkonnad peavad asuma
oma viljakupoolel.

Miang. Pérast avavilet 166b avaléogi oiguse saanud
voistkonna keskriindeméngija palli {ithele oma voistkonna
mingijale. See omakorda s6ddab palli teisele vastasvoist-
konna viljakupoolele uisutanud oma wvoéistkonna méngi-
jale voi plitiab ise vedada palli vastase vérava suunas.
Moélema vodistkonna eesméirgiks on liilia pall vastasvoist-
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konna vidravasse. Vaéistkond, kellel see énnestus, saavutab
1 punkti. Seejérel liiliakse pall uuesti mingu keskjoonel
olevast soorist, nii nagu méngu alguseski. Palli 166b méngu
punkti saavutanud voistkonna keskriindemiingija. Mingu
kédigus voivad méngijad asuda viljakul vabalt — oma
dranidgemise jargi. Médngu méingitakse kaks 20-minutilist
poolaega. Poolaegade vahel on 10-minutiline vaheaeg.
Mingu voidab voistkond, kes saavutab minguks ettenih-
tud aja jooksul rohkem punkte.
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Joonis 121

Midngu reeglid. 1. Palli voib .peatada kepiga,
kédtega, jalgadega voi rindkerega. Palli v6ib liilia, vedada
voi edasi kanda ainult kepiga. Loogist ei tohi pall lennata
korgemale jddpinnast kui 1 m. Vastasel korral antakse
vastasvoistkonnale vabal6ogi 6igus ‘kohalt, kus eksimus
toimus. Vahetult vabal6ogist 166dud vérav ei loe. 2. Kui
pall ldheb 166gist tile kiilgjoone, siis 106b selle uuesti
mingu vastasvoistkonna méngija palli vdljumise kohast.
Kui pall 166di sealt vdravasse ning enne varava ldbimist ei
puudutanud palli {ikski méngija, siis vdrav ei loe ning
pall liitiakse uuesti midngu vastasvoistkonna méngija poolt
samast kohast. 3. Kui pall tiletab riindava voistkonna mén-
gija 106gist otsajoone, liiliakse see uuesti mangu kaitsva
voistkonna mingija poolt «kolme meetri joonelt». Kui aga
pall tiletab otsajoone kaitsva voistkonna maingija 166gist,
liitiakse see uuesti mingu riindava voistkonna méngija
poolt' vidljaku ldhimast nurgast. 4. Véravavahil on Gigus
torjuda palli kidega, kepiga, lamades, seistes, polvitades ja
kaitsta viravat ka kepita. 5. Toore méingu puhul antakse
kannatada saanud voistkonnale karistusloogi oigus. Karis-
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tuslook sooritatakse stitidlase voistkonna virava eest karis-
tusala tdhistavalt joonelt. Karistusloogist viravasse 166dud
palli eest arvestatakse vobistkonnale 1 punkt. Vaba- ja
karistusléokide sooritamise momendil on 166va vdistkonna
mangijad véljakul vabas asetuses, vastasvoistkonna mén-
gijad aga omapoolsel otsajoonel molemal pool viravat.
Véravat kaitseb ainult védravavaht. Kui punktis 1 mir-
gitud reeglitest mittekinnipidamine toimus karistusalal,
sooritatakse vabal6ok samast kohast kust karistuslookki.



VI peatiikk

MANGE VEES

Mingudest vees voivad osa votta koige erinevamast
vanusest mingijad. Riihmade komplekteerimisel tuleb
arvestada mitte niivord maéngijate vanust, kuivord nende
ujumisoskust. Seepérast on kiesolevas peatiikis jaotatud
mingud kahte ossa — mingud ujuda mitteoskajatele ja
méngud ujuda oskajatele.

Minge vees vodivad laialdaselt kasutada ka keha-
kultuurikollektiivide ujumissektsioonid oma oppe- ja tree-
ningt6os. Ujuda oskajatele korraldatakse tunni emotsio-
naalsuse tdstmiseks, samuti méngijate lildise kehalise ette-
valmistuse parandamiseks igas treeningutunnis tavaliselt
liks méing (tunni pohiosa 16pul).

Ming vees annab palju suurema koormuse kui sama
maing kuival.

Eriti vdidrtuslikud on méngud vees ujuda mitteoskaja-
tele veega kohanemiseks. Uhes tunnis viiakse tavaliselt
1dbi 2—3 taolist méngu.

Oigesti organiseeritud méngud vees on heaks ujumis-
spordi populariseerimise vahendiks. Samuti on neil suur
viaidrtus mingijate tervise tugevdamisel, organismi karas-
tamisel, aktiivsel ja sisukal vaba aja veetmisel.

Vee minimaalne temperatuur, mille juures voib ménge
korraldada, on 7—9-aastastele lastele — 20°, 10-aastastele
ja vanematele — 18°. Seejuures peab hu temperatuur
olema vee temperatuurist vidhemalt 2°. vorra korgem.
Veesoleku aja kestuseks on 15—20 minutit.

Mingude valikul tuleb pidada silmas mingijate uju-
misoskuse taset, tunni eesmirki, 6hu ja vee temperatuuri
ning mingu ldbiviimise tingimusi. Mida madalam on 6hu
ja vee temperatuur, seda lihema kestuse ja intensiivsema
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toimega peab olema ming. Téielikult tuleb viltida méngi-
jate tegevuseta vees olekut.

Juba kaldal tuleb jaotada méngijad voistkondadesse,
midrata voi valida juhtméngijad, selgitada miéngu sisu,
16ppeesmirk ning mingu reeglid. On soovitav méng kal-
dal enne vetteminekut kord ldbi mingida, et vees olles ei
tuleks mingu tdiendavate selgituste andmiseks tihti kat-
kestada.

Mingude ldbiviimisel peab mingujuht pidama kinni
jargmistest ohutusreeglitest:

1. Veekogu pohi mingu ldbiviimise kohas peab olema
tasane ning kéva pinnasega. Pohjas ei tohi leiduda klaasi-
kilde, teravaid kive, orke, kinde jne. Joes tuleb méngi-
miskohas pohi iga kord enne oppust uuesti iile kontrollida.

2. Joes mingides ei tohi voolukiirus iletada
0,2—0,3 m/sek. Meres ja jarves ei tohi suurema lainetuse
korral ménge lédbi viia.

3. Vesi peab olema tingimata puhas.

4. Minguala tuleb piirata ujukite (joonis 122 A, B),
vaiade (joonis 123) voi ujukite varal veepinnal seisva
noori (joonis 124) abil. Mingijad ei tohi minna véljapoole
ménguala.

5. Vee siigavus méngualas v6ib olla ujuda mitteoska-
jatele kuni rinnuni, ujuda oskajatele — 6lgadeni. Viimas-
tele voib vee siigavus olla moningatel juhtudel, olenevalt
méingu eesmairgist ja sisust, ka suurem. Lubatud vee sliga-
vust tuleb arvestada koige vidiksemakasvulise maéangija
jargi.

6. Mingujuht peab oskama ise hésti ujuda ja tundma
uppuja piidstmise votteid.

7. Mingijad tuleb jaotada ujumisoskuse jérgi kuni
10—12-liikmelistesse riihmadesse. Vees ei tohi olla iihe-
aegselt tile iihe rithma.

8. Minge vees ei tohi korraldada vahetult péarast s6oki,
vaid 2—3 tundi hiljem.

9. Keelatud on riskantsete mingude ldbiviimine (niit.
mingu «Tuukrid» ujuda mitteoskajatele).

10. Mingude lidbiviimise koha vahetus ldheduses pea-
vad olema asetatud nidhtavasse kohta vastavale alusele
 uppuja pidistmise abinoud (pédésterdngad, ridvad, noor
jne.).

11. Veesolijate pidevaks jdlgimiseks méidratakse téis-
kasvanud ja histi ujuda oskavatest inimestest korrapida-
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jad. Uks neist seisab kaldal, teine aga asub paadis mingu-
ala veekogupoolse piiri taga. Soovitav on meditsiinitéotaja
(arst, ode) kohalolek.

12. Enne vetteminekut ja kohe pirast veest viljatule-
kut peab méingujuht kaldal mingijad ililes rivistama ja
teostama maéngijate nimelise v0i arvulise kontrolli. Peale
selle, enne vetteminekut, tuleb jaotada méngijad paari-
deks. Paarilised on kohustatud vees olles pidevalt teine-
teist jialgima ning paarilise kadumisest teatama viibima-
tult mangujuhile. -

13.  Méngudest vees lubatakse osa votta ainult neil
maéngijail, kellel on selleks arsti luba.

14.  Mingujuht peab méngu ajal kindlustama range
distsipliini.

15. Mingudest, mis on seotud sukeldumisega veekogu
pohja, ei tohi lubada osa v6tta mingijaid, kes on pddenud
raskekujulisi korvahaigusi. '

Minge ujuda mitteoskajatele
228. Noot

Ettevalmistus mianguks. 4—8 ujuki vdi vaia
abil tdhistatakse vooni ulatuvas vees 20X30 m suurune
manguala.

Méngujuht médrab iihe mingijaist juhtmingijaks —
«kaluriks». Enne méngu alustamise signaali asub kalur
védljapoole minguala, llejidnud mingijad — «kalad» —
aga méngualasse.

Miéng Mingujuhi signaali jérel asub juhtmingija
kalu ptiidma (kdega puudutama). Piiiitud kala muutub
kaluri abiliseks. Kalur ja abiline vétavad teineteisel
kdest kinni («noot») ja plitiavad niitid juba kahekesi kalu
edasi, lihendades vabad kded tmber kala, jne. Selliselt
noot ptititud kalade arvel jédrjest suureneb.

Ming kestab seni, kuni kéik kalad on piititud. Viima-
sena pilititud kala méédratakse méngu kordamisel uueks
kaluriks.

Seda méngu v6ib méngida ka teisiti. Mingijad jaota-
takse kahte vordarvulisse voistkonda. Uhe véistkonna
liitkmed haaravad iiksteisel kitest kinni ja moodustavad
«nooda» (joonis 125), pililides selliselt mingualas vabalt
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ringiliikuvaid teise voistkonna liikmeid — «kalu». Piititud
mingijad lahkuvad méangust. Ming kestab 3—4 minutit.
Seejirel vahetavad voistkonnad osad. Mingu voidab voist-
kond, kes minguks ettendhtud aja jooksul suudab kinni
piitida rohkem vastasvoistkonna méngijaid. '

»
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Joonis 125

Mingu reeglid. 1. Kalad ei tohi lahkuda méangu-
alast ning jouga noodast ldbi murda. Vastasel korral loe-
takse nad piitituks. 2. Kala loetakse piitituks, kui kaluri-
tel — noodal — o6nnestub moodustada tema {imber sule-
tud ring. 3. Noodal on keelatud kitega kalu piitida.
4. Kalad vdivad noodast vidljuda nooda katkemise kohast,
kui see toimus kalurite stiti tottu.

229. Veeséda

Ettevalmistus manguks. Vesi vooni. Mangu-
juht jaotab mingijad kahte vordarvulisse véistkonda ja
rivistab nad rinnatiseisvatesse viirgudesse, teineteisest
10 m kaugusele, meetrilistele vahedele. Molema viiru
parem- ja vasaktiibmise mingija juurde asetatakse téhis
(vai) (joonis 126 A). Tihised tdhistavad molema voist-
konna lihtepositsiooni. Seejirel viib mingujuht moélemad
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voistkonnad ménguala keskele teineteisest 1—1,5 m kau-
gusele (joonis 126 B). .

Méang Mingu alustamise signaali jidrel hakkavad
molemad viirud kite abil teineteist veega pritsima ja piitia-
vad seejuures suruda vastasvoistkonda tema ldhtepositsi-
oonile tagasi. Voistkond, kellel see oOnnestub, tunnista-
takse voitjaks.

Kui pédrast 4—5 min. kestnud «sdoda» iihelgi voistkonnal
see ei onnestunud, loetakse voitjaks voistkond, kes suutis
oma vastase suruda ldhemale tema ldhtepositsioonile.
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Midngu reeglid. 1. Vaistkonnad véivad vastasvoist-
konnale survet avaldada ainult veepritsmete abil. 2. Kite
ja jalgadega vastasvoistkonna méngijate puudutamine on
keelatud. Vastasel korral loetakse siitidlane vdistkond kao-
tajaks. s

230. Puksiirid ja praamid

Ettevalmistus madnguks. Vesi véoni. Méingu-
juht rivistab méngijad kahte viirgu 2-meetristele vahe-
dele. Teise viiru mingijad — «praamid» — vétavad kinni
nende ees esimeses viirus seisvate miéngijate — «puksii-
ride» kétest. Rivi paremale ja vasakule tiivale asetatakse
tédhis. Rivist 15—25 m kaugusele esimesele paralleelselt
asetatakse samuti kaks téhist (joonis 127).

Miang. Mingujuhi signaali jdrel heidavad praamid
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rinnuli (selili) vette ning puksiirid veavad nad sellises
asendis vastaspoolse kahe tidhisega tdhistatud joone taha.
Seal vahetavad paarilised osad ning péérduvad tagasi.

Mingu vbidab paar, kes iiletab méngu ldhtejoone esi-
mesena.

Puksiirid
Praamid

% !———————/5—250; ———1.
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Joonis 127

Mingu reeglid. 1. Praamidel on keelatud puksiiri
jérel jooksmine — nad peavad laskma ennast viimastel
modda veepinda vedada. 2. Osade vahetamine peab toi-
muma lihtejoone vastas asetseva 2 tdhise abil tdhistatud
joone taga. Paar, kes antud reeglist kinni ei pea, loetakse
kaotajaks.

Variant. Korraldatakse 2 eelvoistlust. Paarilised
vastasasetseva joone taga osasid ei vaheta. Pirast esimest
eelvoistlust vahetavad paarilised osad ldhtejoone taga.
Mélemast eelvoistlusest pddsevad finaali pooled puksiiri-:
dest, kaotajad on praamideks.

231. Libi tunneli
Ettevalmistus médnguks. Vesi rinnuni. Min-
gujuht rivistab méngijad kolonni. Kaks kolonnis esimes-
tena seisvat mingijat médratakse méngujuhi poolt juht-
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miingijaiks. Viimased véljuvad rivist ja jadvad kol‘gnni
ette rinnati seisma ning haaravad teineteisel kitest
kinni, nii et kied oleksid veepinnal — «tunnel». Kolor}ms
seisvad miingijad asetavad kided igaliks enda ees seisva
maingija puusadele — «rong». Ehie

Midng. Mingujuhi signaali jérel lugulp rong ]lg_ht—
mingijate kite alt 1dbi. Selleks et tunnelist lébi sdita,
peavad mingijad tiksteise jérel 0,5—1 m ka_uguse}_ se_l}est
kiikkima, viima pea vee alla ning minema ]uhtrnan.gug?;e
kite alt 1dbi viimaseid puudutamata (joonis 128). Kui koik
mingijad on tunneli ldbinud,
asuvad juhtmingijaiks jargmi-
sed 2 méngijat kolonni peast. ®
Endised aga asuvad kolonni
sappa jne., kuni kdik méngijad
on olnud juhtméngijaiks.

Mingijatele, kes ei viinud
pead vee alla v6i puudutasid
juhtmaéngijate kisi tunneli libi- Joonis 128
misel, arvestatakse 1 karistus-
punkt.

Mingu voidab mingija, kes mingu kestel saavutab
koige vahem karistuspunkte.

Médngu reeglid. 1. Juhtméngijad peavad hoidma
kéed veepinnal ja ei tohi takistada mingijaid tunneli 14bi-
misel. 2. Mingijaile, kes lasevad kied lahti eesseisva
méngija puusadest voi puudutavad juhtmingijate kisi
tunneli ldbimisel, arvestatakse 1 karistuspunkt.
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232. Pardid-sukeldujad

Vesi vo6oni. Mingitakse samuti nagu «Teatejooksu
hiipitsaga». Hiipitsa asemel kasutatakse 1 m pikkust
keppi, mida veetakse veepinnal iile vee all olevate méangi-
jate peade.

233. Ong

Vesi v66ni (rinnuni).

Ming toimub samade reeglite kohaselt nagu ruumiski.
No6ori otsas olevat palli keerutatakse veepinna lidhedal.
Léiheneva palli eest pidstavad mingijad ennast sukeldu-
misega.

4 279



234. Hiilged

Ettevalmistus midnguks. Vesi vooni. Méngu-
juht rivistab mingijad ringiks, kded {iihendatud pihk-
seongus.

Miang. ManguJuhl signaali jarel hakkab ring aegla-
selt iihes suunas lilkuma. Seejuures sonavad mingijad
kooris: «Me hiilged oleme ja vee all kalu piitiame!» Pérast
sona «piiiiame» laskuvad koik mingijad kiikki, viivad
pead vee alla ja loevad seal «kalu piilides» omaette kiim-
neni. Seejirel tdusevad plisti ja méng jatkub.

Mingu voidab mingija, kes méngu kestel sai koige
vihem karlstuspunkte

Mingu reeglid. 1. Pérast sbna «piiiiame» katkes-
tab ring edasiliikumise. 2. Méngijad ei tohi iiksteise kitest
lahti lasta. 3. Mingijaile, kes ei viinud pead vee alla voi
tousid liiga vara piisti, arvestatakse 1 karistuspunkt.

235. Jahimehed ja pardid

Vesi vooni. Ming toimub samuti nagu ruumiski. Jalgade
asemel piitiavad «jahimehed» 'tabada «partide» tlakehi.
Viimased véivad ennast piddsta sukeldumisega. Vee alt
viljuvaid parte ei tohi jahimehed palliga (tdispuhutud
palli-sisekummiga) tabada — tabamus ei loe.

236. Ongekorgid

Ettevalmistus mianguks. Vesi rinnuni. Mén-
gujuht jaotab mingijad kahte vérdarvulisse vdistkonda.
Voistkonnad rivistuvad temetelsest 4 m kaugusele rin-
nati asuvatesse viirgudesse.

M 4dng. Mingujuhi 51gnaa11 jarel votavad tihe viiru
(voistkonna) miingijad sisse «dngekorgi-asendi» (haara-
vad kiitega Uimber sddrte ning suruvad pdlved vastu
rinda, 16ug toetub pélvedele). Pirast signaali loeb méngu-
juht 15-ni. Need mingijad, kes piisisid antud asendis
kuni 5-ni lugemiseni, toovad oma vdistkonnale 1 punkti,
kes piisisid kuni 10-ni lugemiseni — 2 punkti, 15-ni —
3 punkti. Seejirel summeerib méngujuht véistkonna poolt
kogutud punktid. Edasi asub sama tlesannet tditma teine
voistkond.
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Mingu voidab kokku rohkem punkte saavutanud voist-
kond.

Mingu reeglid. 1. Parast midngu alustamise sig-
naali peavad mingijad asuma otsekohe néutud asendisse.
Vastasel korral arvestatakse iga siilidlase mingija eest
voistkonnale 3 karistuspunkti, mis voetakse maha voist-
konna poolt kogutud punktide summast.

237. Vaata tihelepanelikult!

Ettevalmistus manguks. Vesi rinnuni. Min-
gujuht jaotab mingijad kahte vordarvulisse voistkonda
ning rivistab nad eraldi kaheks rinnatiseisvaks viiruks.
Viirgude vaheline kaugus on 1,5 m.

M ing. Mingujuhi signaali jérel ithe viiru méngijad
kiikivad, viies pead vee alla. Seejirel teises viirus seisvad
miéngijad viivad parema kde rusikasse surutud kédmbla
sukeldunud partnerite silmade koérgusele, viimastest
30—40 sm kaugusele, ja niitavad neile iihte, kahte jne.
sorme. Sukeldunud viiru mingijad, tousnud pisti, peavad
iitlema oma partneritele, mitut sérme nad neile vee all
néitasid. Iga vale vastuse eest saab mingija 1 karistus-
punkti. Seejédrel sukeldub teine viirg jne.

Sormede néditamise asemel voib nditamiseks kasutada ka
erinevaid metallrahasid.

Maiangu voidab voistkond, kelle mingijatel on kokku
vihem Kkaristuspunkte.

Midngu reeglid. 1. Sukeldunud méngija ei tohi
haarata kinni partneri kdest. Vastasel korral arvestatakse
talle 3 karistuspunkti. 2. S6rmi niitavad méngijad ei tohi
muuta kord nédidatud sormede arvu. Siitidlast karistatakse
3 karistuspunktiga. 3. Molemad viirud peavad sukelduma
vordne arv kordi.

238. Kivi vees

Ettevalmistus madnguks. Vesi rinnuni. Min-
gujuht rivistab mingijad {ihte viirgu, ndgudega kalda
suunas, ja jaotab nad paarikslugemise teel kahte vord-
arvulisse voistkonda. Seejdrel harvendab ta viiru 1—1,5-
meetrilistele vahedele. Iga méngija on varustatud rusika-
suuruse kiviga.
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Médng. Mingujuhi signaali jéirel viskab iga mingija
kivi endast 1—1,5 m kaugusele vette. Jirgmise signaali
peale mingijad sukelduvad ja pliliavad visatud kive poh-
jast uuesti vilja tuua.

Méngu ‘voidab voistkond, kes esimesel katsel t6i veest
vaIJa rohkem Kkive.

Méingureeglid. 1. Méingijad voivad visata kivi
vette ning sukelduda ainult pérast vastavaid signaale.

239. Kes libiseb kaugemale?

Ettevalmistus méadnguks. Vesi rinnuni. Min-
gujuht rivistab méngijad tihte viirgu, ndgudega kalda suu-
nas, vahed — kéte ulatus.

Médng Miangujuhi signaali jirel hingavad mingijad
slgavalt sisse, toukavad jalgadega pohjast dra, viivad kided
iiles ja piitiavad libiseda veepinnal véimalikult kaugemale.

Méngu voidab méngija, kes libiseb négu veest vilja
toomata koige kaugemale

Miangu reeglid. 1. Ujumisliigutuste sooritamine
kite ja jalgadega on keelatud. 2. Jalgadega ei tohi tdien-
davalt pohjast tougata. 3. Libisemise ajal ei tohi nigu
veest vélja tuua, kiill aga tuleb selgesti ndahtavalt (kuul-
davalt) vette vilja hingata.

240. Joehobud

Ettevalmistus médnguks. Vesi pdlvini. Min-
gujuht rivistab méngijad tihte viirgu, nigudega 10—15 m
kaugusele maérgitud finiSijoone suunas. FiniSijoon t#his-
tatakse kahe vaia -abil. :

Médng Mingujuhi signaali jérel heidavad méingijad
rinnuli veepinnale ning, toetudes kétega pohja, liiguvad -
selliselt edasi finiSi suunas, sooritades samal ajal jalga-
dega krooliujumise liigutusi. Véiljahingamine tuleb soo-
ritada vette.

Mingu voidab méngija, kes kogu aeg sooritab harjutust
oigesti ning iiletab finiSijoone esimesena.

Médngu reeglid. 1. Jalgadega pohja toetumine on
keelatud. 2. Vette viljahingamine peab olema selgesti nih-
tav (6humullid). Eksinuid voitjaks ei tunnistata.
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241. Mootorpaadid

Ettevalmistus madnguks. Vesi rinnuni. Min-
gijad rivistatakse tiihte viirgu 2 m vahedele. Viirust
15—20 m kaugusel mairgitakse tdhiste abil finiSijoon. Iga
mingija on varustatud ujumislaua v6i kuiva puuhaluga.

Miang. Mingujuhi signaali jdrel piitiavad méngijad,
ujudes ainult jalgade t6o abil, liletada voimalikult kiire-
mini finiSijoont. Mangljad hoiavad ujudes ettesu‘utatud
kites ujumislauda v6i puuhalgu.

Mingu voidab mingija, kes tiletab esimesena finiSijoone.

Mingu reeglid. 1. Ujumisliigutusi v6ib sooritada
ainult jalgadega. 2. Ujumisel ei tohi jalgadega pohjast dra
tougata. Stitidlast voitjaks ei tunnistata.

242, Sukeldumine

Ettevalmistus mianguks. Vesi vooni. Min-
_gijad rivistatakse kahte viirgu 1 m vahedele ja 2 m kau-
gusele. Esimene viirg moodustab esimese, teine — teise
voistkonna. Esimese viiru méngijad seisavad laias hark-
seisus.

Ming. Mingujuhi kidskluse jdrel sukelduvad teise
viiru méngijad ning ujuvad enda ees seisva esimese viiru
mingijate jalgade vahelt ldbi. Maingijat, kellel see ei
onnestunud, karistatakse 1 karistuspunktiga. Seejirel
rivistuvad teise viiru mangljad tihte viirgu esimese viiru
mingijate ette 2 m kaugusele ja votavad sisse harkseisu.
Mingujuhi kiskluse peale sukelduvad niitid esimese viiru
mangijad ja pliiavad ujuda nende ees seisvate teise viiru
miéngijate jalgade vahelt 1&bi.

Mingu voidab voistkond, kellel on kokku viéhem karis-
tuspunkte.

Miangu reeglid. 1. Esimeses viirus seisvad mén-
gijad ei tohi tagumise viiru méngijaid jalgade vahelt 14bi-
ujumisel takistada. Siilidlast Kkaristatakse 5 karistus-
punktiga.

243. Delfiinid

Médngu reeglid. 1. Esimeses viirus seisvad méin-
‘gijad peavad pirast harkhiipet sukelduma ning ujuma
ldbi jdrgmise eesseisva mingija harkis olevate jalgade
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vahelt. Jirgmine méngija tiletatakse jillegi harkhiippega
jne. Kolonnis viimasena seisev méngija voib alustada tiles-
ande sooritamist momendil, millal tema taga seisnud
mingija sooritab teist harkhiipet.

244. Kulliming

Vesi vooni voi olgadeni.

Ménguala (20X30 m) t#dhistatakse vaiade v6i uju-
kitega.

Méng toimub tavalise kullimdngu reeglite kohaselt.
Mingijad voivad ennast pddsta «ongekorgi» asendi sisse-
votmisega, ujumisega, sukeldumisega jne., vastavalt kok-
kuleppele enne mingu algust.

Minge ujuda oskajatele
245. Kaatrid
Ettevalmistus maianguks. Mingijad jaotatakse

kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
kaldal veepiirist 25 m kaugusele eraldi iihte viirgu, nigu-
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-dega veekogu suunas. Molema voistkonna ees veepiiril asub

3—5 m pikkune palk (props, latt) — «kaater». Kaldast
25—30 m kaugusele asetatakse kummagi voistkonna ette
2 m sligavusse vette ujuk (vt. joonis 122 A) — «vaenlase
ristleja».

Ming Miéngu alustamise signaali jirel jooksevad
voistkonnad kaatrite juurde, liikkavad need vette ja «soi-
davad» ujudes vaenlase ristleja juurde, «lasevad selle
pohja» (ajavad palgiga ujuki limber), poorduvad siis kal-
dale tagasi ning rivistuvad seal uuesti iiles. -

Mingu voidab voistkond, kes esimesena terves koos-
seisus on kaldal taas tiles rivistunud.

Médngu reeglid. 1. Kaatriga sbitmisel peavad koéik
méngijad hoidma sellest kinni vdhemalt iihe kiega.
2. Voistkond ei tohi enne kaldale tagasi poorduda, kui ujuk
pole korraks palgiga iimber aetud. Reeglitest mittekinni-
pidamisel loetakse siitidlane vbistkond kaotajaks.

Mérkus. Sama mingu voivad mingida ka ujuda
mitteoskajad madalas vees.

246. Kalur ja kalasoodad

Ettevalmistus midnguks. Vesi rinnuni (olga-
deni). Méngitakse vooluta veekogus. Minguala (10—15X
10—15 m) mirgitakse tdhiste abil. Minguala keskele ase-
tatakse vette «s66t» «kaladele» — 15—20 lauaklotsi. Min-

gujuht médrab {ihe mingijaist juhtméingijaks — «kalu-
riks». Kalur asub mingu-

ala keskel s66tade ldheduses, e o)

tlejédnud mingijad — «ka-

lad» — asuvad viljaspool —W-15m 5
manguala (joonis 130).

Ming. Mingu alustamise O & ° o, °S05 O
signaali peale ujuvad kalad ® .°°°©°u’a O
maingualasse, kus igaiiks OIS , S Kalur o
neist piitiab véimalikult roh- -
kem sootasid haarata ja O - O
nendega méngualast vilja W

ujuda. Kalur aga piiiiab neid :
seejuures tabada — kiega O O O ® ‘
puudutada. Kaluri poolt ta-~

batud kalad jitavad séodad Joonis 130
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mingualasse ja lahkuvad méngust (ldhevad kaldale voi
ujuvad vabalt kalda ldheduses).

Méngu kestus on 3—5 minutit. Médngu korratakse 2—3
korda.

Méngu voidab méngija, kes toob kaluri kdest dra suu-
rima arvu sootasid.
. Mingu reeglid. 1. «Kalad» véivad ujuda séotade
jarele mingu igakordsel kordamisel ainult tiks kord.
Méngualast vdljumisel pole neil 6igust enam sinna tagasi
minna. 2. Tabatud kala peab tema kies olevad sodédad enne
maéangualast lahkumist sinna jdtma.

Miarkus. Sama mingu voivad méngida ka ujuda mit-
teoskajad madalamas vees. ‘

247, Ujumine kirjaga

Ettevalmistus méanguks. Maingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. Voistkonnad rivistatakse
kaldal eraldi kolonnidesse, ndgudega veekogu suunas.
Kolonnide vahe on 3-—4 m. Kolonnides esimestena seis-
vate mingijate ette mairgitakse maapinnale stardijoon.
Molema kolonni ette tihekaugusele asetatakse vette (vesi
vGoni) esimene tdhis, viimasest 15—20 m kaugusele teine
(joonis 131). Méngujuht varustab kéik mingijad kuivade
poole vihikulehe suuruste paberitiikkidega (kulvatuspabe-
rltega)

Médng Mingu alustamise swnaah jarel ]ooksevad
molemast kolonnist esimesed mangljad paberilehega esi-

mese tidhiseni. Vahemaa esimesest tidhisest teise tdhiseni .

ja tagasi tliletavad nad ujudes. Joudnud esimese tdhise
juurde tagasi, touseb méngija pilisti ja jookseb oma
kolonni juurde, puudutab kiega jdrgmise méingija ette-
sirutatud kitt ning 1dheb mingujuhi juurde ja néitab talle
tilesande tditmisel kaasas olnud paberilehte. Kui paberileht
on tdiesti kuiv, toob ta oma voistkonnale tihe punkti. Kui
tilesande tditmiselt tagasi tulnud méngija on puudutanud
jirgmise méngija ettesirutatud kéatt, asub viimane oma-
korda sama iilesannet tditma jne.

Voistkonnale, kelle méngijad 1opetavad vodistluse esi-
mestena, arvestatakse 3 punkti. Méangu vboidab voistkond,
kes saavutab kokku rohkem punkte.

Midngu reeglid. 1. Méngija ei tohi tiletada stardi-
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joont enne mingu alustamise signaali véi enne, kui tiles-
ande tditmiselt tagasitulev méngija pole puudutanud tema
ettesirutatud kitt. 2. Méngijad ei tohi meelega pritsida
vett vastasvbistkonna miéngija paberilehele. 3. Ujumisel
esimesest téhisest teiseni ja tagasi ei tohi asetada jalgu
pohja. Midngu reeglite vastu eksimisel arvestatakse iga tao-
lise juhtumi eest siilidlasele vdistkonnale 2 karistuspunkti,
mis arvestatakse vdistkonna poolt saavutatud punktide
summast maha.

248. Havi ja viidikad {

Ettevalmistus midnguks. Vesi rinnuni. Vees
tdhistatakse 4 ujuki vdi vaia ja nende vahele tdmmatud
kahe ujukitega varustatud 10—15 m pikkuse noéri abil
«joom». Viimase laius on 3—4 m. Mingujuht méiirab iihe

maéngijaist juhtméingijaks — «haviks». Havi asub joomes,
tilejddnud méngijad — «viidikad» — véljaspool joome —
«leetel» — nii, nagu see on niidatud joonisel 132.
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Miang. Mangujuhi signaali jiarel ujuvad viidikad n6o-
ride alt 14bi teisele poole joome asuvale leetele. Havi
piitiab joomest ldbiujuvaid viidikaid tabada (kdega puu-
dutada). Havi poolt tabatud viidikas vahetab temaga osad
ning ming jatkub. Jirgmise signaali jérel ldbivad viidikad
joome vastupidises suunas. :

Mingu voidab mingija, kes ménguks ettendhtud aja
jooksul pole kordagi juhtmingijaks olnud voi oli selleks
vihem arv kordi.-

Mingu reeglid. 1. Viidikatel on lubatud joome
tiletada vee all ujudes. 2. Joome minekul ja sellest val-
jumisel ei tohi mingijad kdega noori liles tosta. Stitidlane
vahetab, juhtméngijaga osad. 3. Méngujuhi signaali jérel
peavad kohe koik viidikad noori alt 1dbi- ujudes joome
minema. Juhul kui moni mingijaist ei julge noori alt 1dbi
ujuda voi kardab juhtmingijat, loeb viimane valju héilega
kolmeni. Kui pirast sona «kolm» viidikas ei ldinud n6ori
alt lidbi joome, vahetab ta haviga osad. 4. Viidikad pea-
vad libima joome ujudes (vee pinnal véi vee all). Siitid-
lane vahetab juhtmingijaga osad. 5. Méngija, kes iiletab
joome viljastpoolf tdhiseid, loetakse havi poolt tabatuks.

249. Sukeldujad

Ettevalmistus manguks. Vesi rinnuni. Min-
gujuht jaotab mingijad kahte vordarvulisse voistkonda.
Voistkonnad rivistuvad korvuti kolonnidesse, teineteisest
4 m kaugusele.‘Mingijate vaheline kaugus kolonnides on
1 samm. Mingijad seisavad laias harkseisus.

Ming. Mingujuhi signaali jirel péorduvad molema
kolonni peas esimestena seisvad mingijad {imber, sukel-
duvad ning ujuvad koéikide oma vodistkonna maéngijate
jalgade vahelt 1dbi. Seejédrel asuvad nad igaliks oma
kolonni sappa ja puudutavad kdega eesseisva mingija
6lga, viimane puudutab omakorda tema ees seisva méngija
6lga jne., kuni puudutatakse kdega kolonni peas esime-
sena seisva mingija 6lga. Viimane poordub seejirel timber,
sukeldub, ujub kaaslaste jalgade vahelt ldbi jne., kuni
kéik méngijad on taolise tlesande tditnud.

Mingu vodidab vdistkond, kes lopetab voistluse esime-
sena.

Mingu reeglid. 1. Jirjekordne kolonnis esime-
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sena seisev mangija voib Uimber péorduda siis, kui tema
taga seisev mingija on tema o0lga kéega. puudutanud.
2. Kolonnides seisvad méngijad peavad siilitama {ihesam-
mulise vahemaa kuni mingu 16puni. Vastasel korral loe-
takse stitidlane voistkond kaotajaks.

250, Tuukrid

Ettevalmistus manguks. Vesi on 2—25 m
stigavune. Méingujuht jaotab méingijad kahte vordarvulisse
voistkonda. Viimased seisavad sillal, paadis, parvel jne.
Maéangujuht viskab vette 6 histi ndhtavat ja veest raske-
mat eset (silikaattelliskivi jne.).

Midng. Mingujuhi kdskluse jirel pea ees vette hiipa-
tes (v0i veepinnal ujumiselt) sukelduvad esimese véist-
konna mingijad jérjekorras ning pilitiavad veekogu poh-
jast esemeid vilja tuua. Iga pohjast veepinnale toodud
eseme eest arvestatakse voistkonnale 1 punkt.

Seejirel sukelduvad jédrjekorras teise voistkonna méngi-
jad.

Véidab kokku rohkem punkte saavutanud voistkond.

Médngu reeglid. 1. Esemete viljatoomiseks voib
iga méngija sukelduda ainult iiks kord. 2. Iga méngija,
kellel 6nnestub esemeid pohjast veepinnale tuua, laseb
need méngujuhi korralduse peale pohja tagasi.

251. Pall auku

Ettevalmistus midnguks. Mingujuht jaotab
mingijad kahte vordarvulisse véistkonda. Kaldale kaeva-
takse kaks 50—60 sm libim6oduga auku. Aukude kaugus
veepiirist on 3 m ning kaugus teineteisest 8—10 m. Mingu-
ala tdhistatakse tédhiste abil (15—20X15—20 m). Vaist-
konnad rivistuvad vees eraldi iihte viirgu, nagu see on
ndidatud joonisel 133. Molemas viirus seisavad dédrmised
veekogupoolsed mingijad ddrmiste tdhiste juures. Vahed
viirgudes on kdmblalaiused v6i 1 m.

Mingu mingitakse veepalliga.

Mé&dng. Signaali jdrel viskab mingujuht kaldalt palli
viirgude vahele vette. Seejiarel piliiavad molema voist-
konna mingijad palli enda valdusse haarata, et seda oma-
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vahel sootes (voib kindlaks mdiidrata sootude miinimum-
arvu) visata vastasvoistkonna auku. Kui see neil énnes-
tub, arvestatakse voistkonnale 1 punkt ning ming algab
uuesti nii, nagu méngu alguseski. Kui pall ei tabanud
auku, viskab méngujuht palli kaldalt uuesti méngualasse.
Mingu mingitakse kaks 10-minutilist poolaega. Pérast
esimest poolaega vahetavad voistkonnad pooled. =

Mingu voidab rohkem punkte saavutanud voistkond.
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Méadngu reeglid. 1. Méngijail on 0igus vastasvoist-
konna mingijate kdest palli dra rebida sellest kédtega kinni
hoides. Samuti on neil 6igus vastasvoistkonna méngijaile
teele ette asuda. 2. Keelatud on vastasvoistkonna mingi-
jaile jala ettepanemine, nendest kitega kinni hoidmine ja
vee alla surumine, kaldale minek ja midnguala piirest val-
jumine. Sellest reeglist mittekinnipidamisel antakse vastas-
voistkonnale 6igus tiiheks Kkaristusviskeks. Karistusvise
sooritatakse veest, 5 m kauguselt vastasvoistkonna august.
3. Kui pall ldheb iile taga- vdi kiilgjoone, visatakse see
uuesti mingu palli vidljumise kohast vastasvoistkonna
mangija poolt.

Miarkus. Sama mingu vdivad mingida ka ujuda
mitteoskajad madalas vees.
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252, Pall viravasse

Ettevalmistus médnguks. Vesi rinnuni (6lga-
deni). Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda.
Miénguala (8—10X15—20 m) tdhistatakse vaiade véi uju-
kite abil. Molema otsajoone keskkohta ehitatakse virav —
liitiakse pohja 2 vaia teineteisest 2 m kaugusele ning nende
tilemised otsad iihendatakse latiga. Lati korgus veepinnast
on 40 sm. Kumbki véistkond rivistub tihte viirgu oma
virava ette, viimasest 2 m kaugusele. Midngu méngitakse
veepalliga.

Méang. Uheaegselt vilesignaaliga viskab mingujuht
palli {ihe kiilgjoone tagant ménguala keskele (joonis 134).
Molema voistkonna mingijad piitiavad haarata palli oma
voistkonna valdusse ning seda omavahel s66tes visata
vastasvoistkonna viravasse. Iga kord, kui pall ldbib vastas-
voistkonna vérava, saavutab voistkond 1 punkti. Mingu
miéngitakse kaks 5—10-minutilist poolaega. Pirast esi-
mest poolaega vahetavad voistkonnad viravad.

Méngu voidab voistkond, kes kogu mingu kestel saavu-
tab rohkem punkte.

Mingu reeglid. 1. Kui pall visati viravasse, siié
viskab méngujuht selle uuesti méngu, samuti nagu méngu
algulgi. 2. Kui pall on véljunud mingualast, viskab selle
uuesti méngu vastasvéistkonna méngija kohast, kust pall
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véljus. 3. Palli on lubatud vastasvoistkonna méngija kdest
dra rebida kitega pallist kinni hoides. 4. Mingijail on kee-
latud vastasvoistkonna méngijaid vee alla suruda, neid
kitega kinni hoida, jalga ette panna. Kolmanda ja neljanda
reegli vastu eksimisel antakse pall vastasvoistkonnale.
5. Méngijail on 6igus vastasvbistkonna mingijaile teele
ette asuda. g

Variant. Sama mingu voib mingida ka viravateta.
Voistkond saavutab punkti, kui tal onnestub visata pall
tile vastasvoistkonna poolse otsajoone.

Méiarkus. Sama médngu voivad mingida madalamas
vees ka ujuda mitteoskajad.




VII peatikk
MAASTIKUMANGE

Maastikumédnge voib ldbi viia koikidel aastaaegadel.
Talvel vo6ib neid mingida nii suuskadel kui ka suuskadeta.
Eriti haaravad méngijaid maastikumingud, kui neid kor-
raldatakse kuupaistelisel 6htul.

Peaaegu koik voistkondlikud maastikuméngud nouavad
mangijailt teatud ettevalmistust — spetsiaalsete teadmiste,
oskuste ja vilumuste miinimumi (roomamine, varjatult ja
karatult liikumine, kompassi kasutamine, 16kke tegemine
jne.). Niiteks pole moeldav korraldada sellist maastiku-
maéangu, mille pohiliseks tegevuseks:-on liikumine asimuudi
jargi, kui mingijaile pole eelnevalt oOpetatud kompassi
ehitust, asimuudi médramist ja selle jargi liikumist, kau-
guse mob6tmist paarissammude abil jne. Seepédrast tuleb
enne voistkondlike maastikuméngude méngimisele asumist
ldbi viia méngijatega lihtsamaid — mittevoistkondlikke
maastikuminge v6i korraldada vastavasisulisi 6ppusi (lii-
kumine asimuudi jargi). Kui mingujuht seda asjaolu ei
arvesta, kulgeb méng maingijaile ebahuvitavalt ning see
voib tdiesti nurjuda.

Enamik maastikuméinge on joukohased algkooli vane-
mate klasside oOpilastele, seda enam aga 7-klassilise kooli
ja keskkooli opilastele.

Juba varakult enne méngu lidbiviimist peab mangu]uht
valima lébiviidavale méngule vastava maastikuosa ja kind-
laks méddrama minguala piirid. Nendeks tuleb kasutada
looduslikke piire (nditeks ménguala pohjapoolseks piiriks
on maantee, idapoolseks — jogi, lounapoolseks — metsa-
siht, 16unapoolseks — pold).

Samuti tuleb varakult kindlaks miédrata kohtunike kaa-
der (voistkondlike méngude puhul) ja neid eelnevalt inst-
rueerida ning muretseda manguks vajalikud abinoud (kom-
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passid, eralduslindid, lipud, krepp-paber «elulintide»
jaoks jne.).

Kui kasutatakse ménge liikumisega asimuutide jirgi,
peab méngujuht varakult 1dbi kdima valitud marsruudi,
kindlaks maéadrama poérdepunktid (kohtunike asukohad),
liikumistee tiksikute 16ikude asimuudid ja pikkused paaris-
sammudes. Péordepunktideks tuleb valida histi ndhtavad
esemed maastikul (orientiirid). Kompassi ehitust, asimuu-
tide médramist ja nende jirgi liikumist me ei hakka siin
kirjeldama, kuna see on olemas A. Reinsalu raamatus
«Matkamine».

Eriti hoolikalt tuleb ette valmistada maastikuménge,
milles kasutatakse nn. «elulinte» (krepp-paberist 16igatud
3—4 sm laiused lindid). Neis mingudes peab kohtunike
kaader olema arvukam ja tegutsema resoluutselt, kuna
vastasel korral voib tekkida méngijate vahel tésiseid aru-
saamatusi. Samuti tuleb mingijaile pohjalikult selgitada
«elulintide» rebimise iliksikuid- momente.

Koikide nende mingude juures peavad mingijad ran-
gelt kinni pidama jargmistest reeglitest ja kohtunikud
jalgima nende tditmist:

a) parast mingu Il0pusignaali on keelatud iiksteiselt
linte &dra rebida;

b) miéngija, kes kaotas oma lindi vo6i kellelt see rebiti dra
vastase v0i ekslikult oma méngija poolt, on kohustatud
méingust lahkuma — minema mingujuhi juurde;

¢) lindita mingija ei tohi «elus olevatelt» manguatelt
linte enam maha rebida;

d) juhul kui kaks vastasvmstkonna maéangijat rebisid tei-
neteiselt lindid #dra iiheaegselt, lahkuvad nad modlemad
mangust;

e) elulintide maharebimisel tekkinud vaieldavad kiisi-
mused lahendab lihemal olev kohtunik;

f) mingu-alalt vdljunud méngija peab lahkuma mén-
gust;

g) linti ei tohi katta riidevoltidega v6i kuidagi teisiti;

h) lindid seotakse ainult timber vasaku k&e Olavarre;

i) toorutsejaid karistatakse mingust eemaldamisega.

Mingu seletamisel peab méngujuht v6i tema abi —
kohtunik — peale méngu reeglite ja minguala piiride tea-
tama méngijaile ka mingujuhi asukoha ning méngus
kasutatavad signaalid. Kui minguala on suur, kasutatagu
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signaalide andmiseks fanfaari. Pdrast méngu l6pusignaali
peavad koik miéngijad kogunema méngujuhi juurde.

Méngu seletamisel piititagu anda méngule siizee (aja-
loost, ilukirjandusest jne.), nagu see on niidetena antud
mingude «Hirvekiitt», «Pohjaséda» jne. juures.

Vbistkonna tegevusplaani arutagu 1ldbi ja méédraku
kindlaks mingijad ise mangu ldhteasendis (-positsioonil).
Seda peab mingujuht méngu alustamise signaali andmisel
arvestama.

Véistkondlikes maastikumingudes ei tegutse mingijad
enamikul juhtudel kohtunike «silma all», seepirast pan-
nakse méngu kédigus proovile ka mingijate ausus. Ausaid
maingijaid tuleb mingu kokkuvotete tegemisel igati esile
tosta, ebaausaid aga hébistada.

‘Samuti tuleb méngu kokkuvdtte tegemisel analiiiisida
voistkondade poolt méngus kasutatud taktikat. Siin esi-
negu sénavottudega voistkondade kaptenid ja voistkondade
juures tegutsenud kohtunikud.

Kokkuvétet on soovitav teha, kui see on voimalik, 16kke
ddres.

Kéesolevas peatiikis on maastikuméngud jaotatud kahte
rithma — mittevoistkondlikeks ja véistkondlikeks.

Mittevoistkondlikke maastikuminge
253. Tunnimees (AV)

Osavotjaid kuni 20.

Ettevalmistus méadnguks. Mingitakse metsas.
Miénguala raadius on 200—300 m. Minguala keskele ase-
tatakse lipp — «ladu». Mingijad — «luurajad» — asuvad
enne méngu algust viljaspool minguviljaku piire.

Méang. Suure Isamaasdja ajal puudusid kord iihel
Noukogude armee alliiksusel igasugused andmed vaenla-
sest. Andmete hankimiseks vaenlasest oli tarvis muretseda
«keel» (vang). Sel eesmirgil saatis alliiksuse {ilem vilja
lvurajad. Luurajaile teatati ka umbkaudne koht, kus pidi
asuma vaenlase «laskemoona ladu» ja seda kaitsev «tunni-
mees» (mingujuht).

Pédrast miangu seletust asub méngujuht (tunnimees) oma
kohale — lahkub mingijate (luurajate) juurest. J6udnud
«lao» juurde, annab méngujuht signaali méngu alustami-
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seks. Luurajad piitiavad varjatult tunnimehele voimalikult
lahedale hiilida.

Tunnimees peab hoolega ilimbrust silmas, pdérdudes
aeg-ajalt kohapeal ringi. Tunnimehe aeglast péordumist
puiiavad dra kasutada luurajad talle ldhenemiseks. Kui
tunnimees aga mirkab luurajat, siis ta «tulistab» teda —
hiitiab ndhtud maingijat nimepidi. Viimane lahkub mén-
gust — saab «haavata».

Méngujuht (tunnimees) annab kokkulepitud aja moo-
dumisel mingu l6pusignaali. Seejirel tousevad koik luu-
rajad piisti. Médngujuhile koige ldhemale Joudnud luuraja
tunnistatakse voitjaks.

Médngu reeglid. 1. Tunnimehe poolt méirgatud
maéangija peab lahkuma miéngust kohe pérast tema nime
hiitidmist ning minema méangujuhi juurde ja istuma maha,
et mittte takistada esimest vaatlemisel. 2. Vale nime
hiitidmisel méngija méngust ei lahku. 3. Luurajail pole
riiete vahetamine lubatud. ,

254. Kuula! (AV)

Osavotjaid kuni 20.

Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
maastikul, kus on palju kuivi oksi, raage ja teisi kergesti
krabisevaid ja praksuvaid esemeid. Mingujuht maéiédrab
iihe mingija juhtmingijaks ja seob tal silmad rétikuga
kinni. Ulejdinud mingijad seisavad ringis timber juht-
maingija, viimasest 100 m kaugusel. Midngujuht seisab juht-
mingija juures.

Méng Pirast mingu alustamise signaali pitiavad
mingijad juhtmingijale kédratult l1iheneda. Viimane ei tohi
paigalt liikuda. Kui juhtmingija kuuleb oksa praksumist
jne., niditab ta kédega selles suunas, kust ta seda kuulis.
Oigesti nditamisel liilitab mingujuht siitidlase méngust
vélja.

Ming lopetatakse varem kokkulepitud aja (ndit. 20 min.)
moodumisel.

Méngu voidab méngija, kes jouab juhtmingijale koige
léhemale.

Mingu kordamisel asendab véitja juhtmaéngijat.

Mingu reeglid. 1. Mingujuhi poolt méngust

296




eemaldatud mingijad tulevad tema juurde ja ei tohi
méingu kidiku segada. 2. Mingust korvaldatud maingijate
liikumise ajal ei tohi iilejddnud méngijad edasi liikuda.

255. Maskeeru kiiresti! (AV)

Osavotjaid kuni 20.

Ettevalmistus mianguks. Mingu mingitakse
horedas metsas. Médngujuht voi tema poolt médratud juht-
mingija- on varustatud vilega. Méngijad seisavad viimase
umber. ;

Ming Mingujuht (juhtmingija) vilistab, suleb see-
~ jdrel silmad ja loeb kiimneni (viieni). Sel ajal jooksevad

mingijad tema juurest eemale ja plitiavad maastikul kii-
resti maskeeruda. Maingujuht (juhtmaingija), lugenud
kiimneni, vilistab uuesti, avab silmad ning vaatleb tdhele-
panelikult imbrust, pilitides avastada maskeerunud mén-
gijaid. Tema poolt avastatud mingijad tulevad méngu-
juhi (juhtmingija) juurde ja istuvad maha, et mitte takis-
tada viimast limbruse vaatlemisel.

Miéngijad, keda mingujuhil (juhtméngijal) ei onnestu-
nud 15 min. jooksul avastada, tunnistatakse voitjaiks.

Ménguks voib méngijad jaotada ka kahte vordarvulisse
voistkonda. Seejuures voidab méngu voistkond, kelle
mangijaid méngujuht (juhtméngija) avastas vihem.

Médngu reeglid. 1. Miangujuht (juhtméingija) ei
tohi esimesest vilesignaalist kuni teise vilesignaalini silmi
avada. 2. Médngujuht v6ib kasutada abilist, kes ei aita tal
mingijaid avastada, vaid kes.ldheb tema poolt n#dhtud
mingija juurde ja teatab sellele, et ta on avastatud.
3. Umbruse vaatlemisel ei tohi mingujuht (juhtmingija)
kohalt lahkuda. -

256. Rooma varjatult! (AV)

Osavétjaid kuni 20.

Ettevalmistus méadnguks. Mingu mingitakse
pika rohu ja madalate poosastega kaetud maastikuosal.
Miéngijad rivistatakse ringiks — ringi 14bimoot 200 kuni
300 m. Ringi keskkohta asetatakse lipp, mille juures seisab
maingujuht.

Médng: Mingu alustamise signaali jdrel hakkavad
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mangijad roomama méngujuhi suunas ja pliiavad méarka-
matult jouda lipule voimalikult ldhedale.

Méngujuht péordub aeglaselt kohapeal ringi ja piitiab
avastada roomavaid maingijaid. Méingujuhi poolt mirga-
tud mangl]ad peavad tousma pilsti ja jddma sinna liiku-
matult seisma (istuma) kuni méingu 16puni.

Minguks ettendhtud aja moéodumisel annab mang«u]uht
mingu lépusignaali. Seejirel tousevad koik mingijad
plsti.

Miéngu voidab mingija, kes suudab lipule koige 1éhemale
roomata.

Médngu reeglid. 1. Mingujuhi poolt médrgatud ja
piistitbusnud maéngijad ei tohi paigalt liilkuda kuni mingu
16puni. Méngust kokkuvotte tegemisel kuuluvad need
maéangijad samuti arvestusse.

257. Lokketegijad (AV)

Osavotjaid vidhemalt 2.

Ettevalmistus mianguks. Mingu mingitakse
metsalagendikul voi metsaserval. Iga maingija varusta-
takse kateloki, kirve (v6i noa), vidikese labida ja tiku-
toosiga, milles on 3 tikku.

M édng. Pérast miangu alustamise kédsklust muretsevad
maéngijad kiitust lokketegemiseks, valmistavad vajalikud
hargid kateloki jaoks, tdidavad kateloki veega ldhimast
veekogust voi kaevust, valmistavad ette 16kkekoha, siilita=
vad lokke ja ajavad vee (veehulk peab olema kindlaks
maéadratud) katelokis keema.

Méngu voidab maingija, kes suudab lithima aja jooksul
katelokis vee keema ajada.

Médngu reeglid. 1. Lokke suutam1seks ei tohi
kasutada paberit, héovlilaaste jne. 2. Kui méngija ei suut-
nud kolme tikuga loket siilidata, antakse talle méngujuhi
poolt tikke juurde. Iga rohkem kulutatud tiku eest arves-
tatakse vee keema ajamiseks kulutatud ajale 5 min. juurde.
3. Pérast voistlust tuleb 1okked hoolega kustutada.

Variant. Katelokis vee keemanarmse asemel pole-
tatakse tulel pooleks 50 sm plkkune noor. Noori jamedus
koigil méngijatel on {ihesugune; néor peab olema valmis-
tatud tihesugusest materjalist. .
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258. Mooda jilgi (AV)

Osavotjaid kuni 10.

Ettevalmistus mdnguks. Mingu mingitakse
metsas, kus on palju teid, radasid ja metsasihte. Méangu-
juht méidrab tihe méngijaist juhtmaingijaks voi tegutseb
ise juhtméngijana.

Médng. Juhtmingija lahkub méngu ldhtepunktist ja
tdhistab oma litkkumise tee teemirkide abil. Selliselt liigub
ta kuni 3 km ja peidab enese 16puks viimase teemirgi
lihedusse histi dra. .

Ulejddnud miéngijad jirgnevad juhtmiingijale 15—30
minutit pédrast tema lahkumist. 2,

Méngu voidab see, kes leiab juhtméngija esimesena.

Médngu reeglid. 1. Médngujuhi liikumisteed tdhis-
tavaid teeméirke ei tohi mingijad puutuda. Siilidlane
eemaldatakse méngust. 2. Juhtméngija v6ib liikuda ainult
modda teid, radasid ja metsasihte ning peab vidhemalt iga
50 m tagant jdtma oma liikumisteest jalje — teemaérgi.

Variant — Kadunud salk (AV)

Mingust vitab osa vihemalt 20 méngijat. !/s mingijate
tildarvust moodustab juhtméngija asemel «kadunud salga».
Ulejddnud méngijad jaotatakse kolme vérdarvulisse voist-
konda.

Mingu voidab voistkond, kes leiab rohkem kadunud
. salga liikmeid. Viimased tulevad peidukohast vilja ja
ldhevad mingujuhi juurde.

)

259. Jaaniussikesed (AV)
(O6ming)

Osavétjaid kuni 20.

Ettevalmistus manguks. Mingu mingitakse
videvikus héredas metsas. Ménguala 14bim&6t on 500 m.
Mingu ldhtepunkti — ménguala keskkohta — siilidatakse
l6ke. Pirast miangu seletamist kutsub méngujuht mingijad
likshaaval 16kke direst eemale ja annab neile iilesande —
méirab nad «piilidjaiks» voi «jaaniussikesteks». Viimaseid
méérab ta kaks. Molemale jaaniussikesele annab méingu-
juht teistele mirkamatult taskulambi (pdeval — vile).
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Ulesande saanud mingijad lihevad metsas méangujuhi
poolt antud suunas 100—200 sammu kaugusele ja peitu-
vad seal. Nii saadab méngujuht maéingijaid lokke &éarest
tikshaaval metsa, igalihe ise suunas.

Méngujuht on varustatud fanfaariga. Maingujuhi abi
jdab Iokke #ddrde ja hoiab alal tuld. Viimane on varusta-
tud samuti fanfaariga. Mangujuht teatab talle jaaniussi-
kesteks méddratud méngijate nimed ja ldheb ise metsa.

Miang Pidrast méngu alustamise signaali nditavad
jaaniussikesed iga 2—3 min. jarel taskulampidest tuld
(vilistavad) ja seejirel peituvad voi jooksevad edasi. Puitid-
jad pliiavad jaaniussikesi tabada. Kuna piitidjad ei tea,
kes méngijaist on jaaniussikesed, siis voivad viimased paa-
riks minutiks tihineda ka pilitidjatega jaaniussikese otsi-
miseks jne. Valgustamiseks ldhevad nad jdlle korvale.

Mingu voidavad pilitidjad, kui neil 6nnestub minguks
ettendhtud aja jooksul tabada molemad jaaniussikesed ja
viia nad 1okke dirde. Vastasel korral véidavad. mingu
jaaniussikesed.

Kui piitidjail onnestub ménguks ettendhtud aja jooksul
tabada ainult iiht jaaniussikest, 16peb méng viigiliselt.

Mingu reeglid. 1. Jaaniussike loetakse piitituks,
kui kaks putidjat teda tiheaegselt kdega puudutavad. See-
jarel ldheb ta piitidjate saatel 16kke juurde, kuhu ta jadb
kuni mingu 16puni.” 2. Juhul kui piitidjad piiiidsid kinni
ekslikult tihe piitidjatest, viiakse viimane lokke juurde,

et kindlaks teha, kas tal on taskulamp (vile). Puutut pttd-

jad ise labi otsida ei tohi, kuna siilidlased eemaldatakse
méingust. 3. Jaaniussikesed peavad tuld nditama (vilistama)
mitte harvemini kui iga 2—3 minuti jdrel ja véhemalt
10 sek. Kui nad seda reeglit ei tdida, kutsub méngujuht
stitidlase enda juurde, votab talt dra taskulambi (vile) ja
miirab piilidjatest uue jaaniussikese. 4. Uhelgi piiiidja-
test ei tohi olla taskulampi (vilet). 5. Madngu lopetamise
signaali annab mingujuht pdrast ménguks ettendhtud aja
moodumist. Kui aga molemad jaaniussikesed on toodud
l6kke dirde, annab mingu lopetamise signaali 16kke dédres
olev kohtunik.

Variant. Jaaniussike annab taskulambi (vile) pérast
tema tabamist iile teda tabanud — kéiega puudutanud —
mingijale. Mangu voidab méngija, kes minguks ettendh-
tud aja jooksul oli rohkem arv kordi jaaniussikeseks.
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260. Rebane ja kiitid (AV)

Osavotjaid kuni 10.

Ettevalmistus midnguks. Méingu mingitakse
metsaga kaetud murdmaastikul. Méngujuht méérab iihe
maéingijaist juhtmingijaks — «rebaseks», {lilejddnud on
«kiitid». Mangujuht annab rebasele koti saepuru, polev-
kivi tuha voi paberitiikikestega, et mérkida oma teed —
teha «]algl»

Mé&édng. Rebane lahkub méngu lahtepunktlst 5 min.
enne kiitte ja, joostes moéoda metsa, puistab iga 10—15
sammu jdrel kotist veidi saepuru, paberitiikke jne. maha.
Joostes maastikul tuleb rebane tagasi mingu lihtepunkti
ldhedusse ja peidab enese dra viimase «jdlje» ldhedusse
(seda ei tohi kiitid teada).

Kiitid jalitavad rebast ja pliliavad teda tabada.

Mingu voidab kiitt, kes esimesena tabas rebase.

Seda mingu voib méngida ka aja peale. Rebane voidab
méngu, kui kiittidel ei onnestu ménguks ettendhtud aja
jooksul teda tabada. Vastasel korral voidavad kiitid.

Mingu reeglid. 1. Liikumisel peab rebane iga
10—15 sammu jérel jatma oma litkumisteest jalje. 2. Vii-
mase jdlje asukohast voib rebane ennast dra peita kuni
50 m kaugusele.

261. Loke (AV)
(O6ming)

Osavotjaid kuni 10. .

Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
videvikus védikeste poosastega kaetud maastikuosal, mil-
lel asub viike korgendik. Mingujuht kogub pédeval kohale,
kust korgendik on histi ndha, kuivi puid 1lokke siititami-
seks. Lokkekoha kaugus korgendikust oleneb maéngijate
vanusest, soost ja kehalisest ettevalmistusest.

Péarast méingu seletamist lahkub mingujuht korgendi-
kult, 1dheb pdeval kogutud kuivade puude juurde ja suli-
tab seal lokke.

Miang. Suure Isamaasoja ajal mirkasid kohalikud
elanikud paaril 661 metsas 16ket. Moni hetk pérast 1okke
stilitamist ilmus vaenlase lennuk, mis lendas paar tiiru
metsa kohal ja siis lahkus. Seejdrel kustutati ka alati 1oke.
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Nihtust teatasid elanikud kohalikule miilitsaiilemale, kes
tegi jarelduse, et metsas peab leiduma méni vaenlase sala-
kuulaja. Jargmisel 661 saatis ta miilitsad (méngijad) maas-
tikul olevale korgendikule, kust timbrus oli hésti ndha, ja
tegi neile korralduse, et nad kohe, kui mirkavad loket,
jookseksid kiiresti selle suunas ja teeksid kindlaks lokke
stititaja. / s

Mingu voidab mingija, kes, méarganud loket, jouab esi-
mesena 10kke ddres oleva méngujuhi juurde.

Médngu reeglid. 1. Méngijad ei tohi hakata enne
korgendikult litkuma, kui nad pole 16ket mérganud.

1. Variant. Mingijad jaotatakse kahte voistkonda.
Voidab voistkond, kes esimesena tdies koosseisus jouab
16kke &irde.

2. Variant. Mingujuht, lahkunud maingijate juu-
rest, stilitab 16kke ja jdtab selle juurde kohtuniku, kes ei
lase tuld kustuda. Seejirel liigub méngujuht- edasi ja
siititab teise 1okke, mis oleks nihtav esimese lokke asu-
kohast, jne. Mingu voidab voistkond vo6i mingija, kes
jouab esimesena viimase lokke juurde ja on seejuures
moodunud koikidest varemsiitidatud loketest (méngijate
nimed margitakse tiles lokete juures olevate kohtunike
poolt).

262. Kiitt ja koerad (AV)

Osavotjaid vdhemalt 13.

Ettevalmistus méanguks. Mingu méngitakse
metsas. Méingujuht méirab tihe méngijaist «kiitiks», 2
«koerteks» ja 10 «huntideks».

10 minutit enne kiiti ja koerte véljumist jahile lahku-
vad mingujuhi juurest hundid, kes peidavad end méngu-
alale.

M idng. Piarast midngu alustamise signaali ldheb kiitt
koertega ('/5 huntide arvust) hundijahile. Koerad aitavad.
kiitil hunte tabada sel teel, et hoiavad pliiitud hunti nii-
kaua kinni, kuni kiitt laseb ta «maha» (puudutab kiega
kolm korda piititud hundi 6lga). Iga «mahalastud» hunt
muutub koeraks. Viimane mahalastud hunt loetakse
voitjaks.

Mingu reeglid. 1. Hundid ei tohi podgenedes
koerte eest vdljuda miéngualalt ega ronida puude otsa.
Vastasel korral loetakse siilidlane «mahalastuks». 2. Hun-
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did vbivad endid piédsta koerte kédest lahtirabelemisega.
3. Hundid véivad tegutseda ainult iiksikult, koerad aga
paarikaupa, kolmekaupa jne.

263. Hirvekiitt (S)

Osavotjaid kuni 6.

Ettevalmistus madnguks. Mingu mingitakse
héreda metsaga kaetud murdmaastikul. Minguala libi-
mo6t on 500—1000 m. Mingujuht médrab méngijate hul-
gast juhtméngija — «Hirvekiiti». Ulejidnud mingijad —
«mingod» — valivad enda hulgast «suguharu pealiku» —
«Lohkise Tammes».

«Mingode laagri» asukohta tahlstab 5—10 m 14bimo6o-
duga maapinnale mérgitud s66r. Enne mingu algust asu-
vad koik mingijad laagris.

Ajamdotjaga (stopperkellaga) varustatud miéngujuht
viibib méngu ajal laagris.

M édng. Kui Hirvekiitt oli mingode laagrisse tagasi tul-
nud neilt auséna vastu saadud puhkuselt, hakkasid min-
god Lohkise Tamme juhtimisel arutama, mida temaga
teha. Mingode ettepanekuid ei vétnud Hirvekiitt vastu —
need tundusid talle alandavatena. Hirvekiitt teadis, et see-
pérast hakkavad mingod teda piinama. Samal ajal plaanit-
ses ta pogenemist, kuna «. .. vang, kes oli oma séna pida-
nud, ei olnud niitid enam millegagi seotud ning kui tal
oleks niilid 6nnestunud vaenlase kidest pdgeneda, oleks
seda peetud kuulsaks ning igati kiiduvdidrseks kangelas-
teoks. Metslased ... sageli annavad oma ohvritele voima-
luse piinamisest piddseda, eeldades, et tagaajajatel on nii-
sama austav pogenejat uuesti kitte saada v6i temast
kavalam olla, kui kdik ohvri jéupingutused on mitmekor-
distunud surmaohu t6ttu» (James Fenimore Cooper,
Hirvekiitt ehk esimene sGjarada, Eesti Riiklik Kirjastus,
Tallinn, 1956, 1k. 490).

Hirvekiitil avanes soodne moment pdgenemiseks pirast
vahejuhtumit Panteriga. Mingod jétsid «...vangi ain-
saks hetkeks omapead, ja otsustanud teha viimase mee-
leheitliku katse oma elu pddstmiseks, pistis Hirvekiitt hirve
viledusega jooksma. M6odus pingeline hetk ja koik —
noored ja vanad, naised ja lapsed. .. tstsid hiirekisa ning
tormasid talle jirele» (samas, 1k. 494).

Mingu korratakse seni, kuni kéik mingijad on olnud
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juhtméngijaks. Kui méngust votab osa tile 6 mangija,
mdidrab mangujuht mitu juhtméngijat.

Mingu voidab mingija, kés juhtméngijana suudab koige
kauem jédda tabamatuks. Méngujuht moodab aega aja-
moodtja  (stopperkella) abil (juhtméngija lahkumise
momendist kuni tema laagrisse tagasitoomise momendini).

Médngu reeglid. 1. Mingod voivad hakata Hirve-
kiitti taga ajama 10—20 sek. pdrast tema lahkumist laag-
rist. Loa selleks annab méngujuht. 2. Hirvekiitt loetakse
tabatuks, kui tihel mingodest onnestub pogenejat kidega
puudutada. 3. Tabatud Hirvekiitt peab laagrisse torkuma-
tult tagasi tulema. Vastasel korral arvestatakse stitidlase
tagajéarjele juurde 3 min. 4. Pégenemisel ei tohi Hirvekiitt
peituda, puude otsa ronida jne. Tal on lubatud pééasta
ennast ainult jooksmisega. Seejuures on tal keelatud
mangualast lahkumine. Siitidlane eemaldatakse méngust.

264. Kaotatud pakk (S)

Osavotjaid kuni 30. :

Ettevalmistus manguks. Enne mingu algust
saadab mingujuht iihe mingija, kes ldheb ja asetab paki
mingualasse, nii et see oleks liginemisel ndhtav.

M ing. Mingijad peavad 30—40 minuti jooksul leidma
paki, mis «kaotati» nende asukohast 1—2 km kaugusel.
Edasi teatab mingujuht méngijatele kaotatud paki asu-
koha, niiteks: ldidnest piirab seda paika maantee, lou-
nast — jogi, idast — poosastik, pohjast — mets. Uhtlasi
teatab ta ka paki vilimuse ning oma asukoha méngu ajal.

Voidab mingija, kes toob paki méngujuhi kitte.

Mingu reeglid. 1. Mingija kiest, kes leidis paki,
ei tohi teised seda dra votta. 2. Mangu l6pusignaali kuul-
des peavad koéik mingijad minema viivitamatult méngu-
juhi juurde.

265. Jahimehed (V)
(Suuskadel)
Osavotjaid viahemalt 10.
Ettevalmistus manguks. Méngu mingitakse

murdmaastikul. Ménguala suurus on 1—2X1—2 km. Mén-
gujuht médrab 2—5 suusatajat «jdnesteks».
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Médng. Jinesed viljuvad mingu lihtepunktist ja suu-
satavad méngualas. Seejuures segavad nad jilgi — kord
liiguvad koos, kord paiskuvad laiali, et uuesti kokku tulla,
kord liiguvad silmusetaoliselt, kord suusatavad oma jalgi
modda tagasi jne. See raskendab jineste tabamist, sest
raske on kindlaks méirata diged jiljed.

10—15 min. pérast jéneste véljumist hakkavad «jahi-
mehed» neid jilgi méoda taga ajama. Jinesed voidavad,
kui jahimehed ei suuda 30 min. jooksul neist vidhemalt
pooli tabada. .

Médngu reeglid. 1. Jines ei tohi mingualast vil-
juda, kuna vastasel korral loetakse ta jahimeeste poolt
tabatuks. 2. Minguks ettendhtud aja moodumisest teatab
méngujuht fanfaarisignaaliga, mille jirel kéik mingijad
on kohustatud kohe tulema tema juurde (mingu lidhte-
punkti). 3. Pirast mingu lopusignaali ei tohi jahimehed
enam janeseid piilida.

266. Kauguse maidramine (S)

Osavotjaid kuni 15.

Ettevalmistus mianguks. Minguks valitakse
lage maastikuosa mitmesuguste histinidhtavate orientiiri-
dega. Méngijad on varustatud mirkmike ja pliiatsitega.

Ming. Mingu ldhtepunktist kdsib mingujuht mingi-
jail méirata silma jargi kauguse niiteks 500—1000 m kau-
gusel asetseva orientiirini (iiksik puu, maja, triangulat-
sioonitorn jne.). Mingijad piitiavad antud iilesande tiita
voimalikult tdpselt. Iga méngija kirjutab tema poolt silma
jérgi kindlaks méadratud kauguse meetrites paberilehele,
varustab selle oma allkirjaga ja annab méingujuhile. See-
jdrel mo6odab mingujuht koos maingijatega vahemaa
paarissammudes mingu ldhtepunktist kuni orientiirini,
arvestab paarissammud {imber meetriteks ja teatab méin-
gijate kdest saadud sedelite jirgi, kes koige oGigemini
médras kindlaks kauguse. Nimetatud mingija on I etapi
voitja.

Miéngijate paremusjirjestus miiratakse kindlaks punk-
tide jirgi. Punkte arvestatakse jargmiselt. Niiteks kau-
gus orientiirini oli 550 m. Uks méngija méiiras kauguseks
600 m, teine — 525 m jne. Esimesele mingijale arvesta-
takse 600—550=50 punkti, teisele 550—525=25 punkti
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jne. Seejirel laseb mingujuht midrata kauguse jargmise
orientiirini jne.

Mingu voidab mingija, kes koikide etappide peale kokku
saavutab vihima arvu punkte.

Mingu reeglid. 1. Punktide arvestuse aluseks on
méngujuhi poolt méddetud kaugus.

Metoodilisi juhiseid. Kuidas {imber arvestada
paarissammud meetriteks? Selleks moodab mingujuht
maastikul méoddulindi abil vdlja 100 m pikkuse loigu. Siis
libib ta vdljaméddetud 16igu tavaliste sammudega ja loeb
dra, mitmele paarissammule see vastab. Seda tuleb teha
kolm korda. Seejirel arvestatakse vilja kolme médtmise
tulemuse aritmeetiline keskmine. Selliseks arvuks saadi
niiteks 70. Jirelikult vastab 70 paarissammu 100 meetrile.
Vahemaa mingu ldhtepunktist kuni orientiirini oli néiteks
490 paarissammu. Siit arvestame vilja vahemaa meetri-
tes — 490:70="17; 7X100=700 m.

Voistkondlikke maastikumédnge '
267. Hundijaht (AV)

Osavotjaid véhemalt 8.

Ettevalmistus manguks. Mingu méangitakse
metsas. Minguala suurus on 0,5—1X0,5—1 km. Méngijad
jaotatakse kahte voistkonda — «huntideks» ja «kiittideks».
Huntide arv on !/s méngijate tildarvust. Hundid varusta-
takse «elulintidega».

Mingu seletamise ajal on koéik mingijad véljaspool
ménguala piire.

M ing. Kiitid avastasid suures metsatukas palju hunte.
Pirast metsatuka piiramist lippudega, mis vottis aega
10 min. (pirast huntide lahkumist), algab Kklaperjaht
(mingu alustamise signaali jarel). Kiitid ldhevad paari-
kaupa metsa «libi kammima». Nad piitiavad hunte {les
hirmutada, neid jilitada ja siis tabada (elulindi maha
rebida).

Kiitid véidavad mingu, kui nad tabavad enne méangu
algust kokkulepitud aja méodumisel vihemalt /s koikidest
huntidest. Vastasel korral véidavad hundid.

Ming lopetatakse mingujuhi signaali jargi.

Mingu reeglid. 1. Elulintidega varustatud hundid
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voivad sissepiiratud metsatukas liikuda nii, kuidas nad ise
soovivad — ennast peita, liikuda koos, tegutseda iiksikult
jne. 2. Huntidel on keelatud puude otsa ronimine. 3. Hun-
did ei tohi lahkuda minguala piirest — mélema reegli
vastu eksimise korral loetakse siitidlane hunt tabatuks.
4. L.6ogidigus («elulindi» maharebimine) on ainult kiittidel.

268. Vangistatud rithmaiilemad (AV) .

Osavotjaid vahemalt 6.

Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
asustatud punktis. Midngu juhib 3 kohtunikku, kelledest
1 on méngujuht. Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda — rithma. Kumbki véistkond valib kapteni
(riihmaiilema), kes varustatakse paberi ja pliiatsiga. Kaks
kohtunikku — «vaenlaste luurajad» — on varustatud
kumbki tiheda kiterdtikuga.

Médng. Vaenlaste luurajatel onnestus vangistada asus-
tatud punktis N asuvad rithmaiilemad. Kuna iile rinde-
joone minek oli antud momendil véimatu, jdid nad oma
«vangidega» varjatud kohta peatuma ja selleks sobivat
hetke ootama. Et vangistatud riihmaiilemad ei niieks, kuhu
neid viiakse, sidusid luurajad nende silmad kiteritikuga
kinni. Pérast varjatud kohta joudmist (vahemaa mingu
I&htepunktist kuni varjatud kohta 1—1,5 km) vabastati
vangidel silmad. Molemal rithmaiilemal dnnestus niiiid
tles mérkida oma liikumistee (niit. 50 sammu liikusime
otse, seejidrel poordusime umbes 90° paremale ja liksime
edasi 100 sammu mo6dda munakiviteed jne.). Samuti kir-
jeldavad nad oma asukoha tiimbrust. Seejirel onnestus
neil toimetada kirjad elu kaalule pannes teele, kuna var-
jupaik oli tee ldhedal. Teelt aga leidsid kirjad mé6édujad
ja toimetasid need vastavate riihmade kitte (kohtunikud
viivad kirjad riihmade kitte). Saadud kirjade sisu jirgi
pliiavad moélemad rithmad jouda kiiremini oma rithma-
llema juurde ja tagasi tulla mingujuhi juurde mingu
léhtepunkti. Voidab véistkond, kes tidies koosseisus jouab
tagasi mingujuhi juurde kéige kiiremini.

Médngu reeglid. 1. Kohtunikud viivad kummagi
vangi ise kohta, kuid méngu ldhtepunktist iihele ja samale
kaugusele. 2. Vangide liikumistee ei tohi olla keeruline.
3. Oma rithmale kirja kirjutades ei tohi rithmaiilemad pai-
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galt lilkkuda ja Uimbrust 1ldhemalt uurida. 4. Lahenevatele
oma rithma maingijatele ei tohi riihmaiilemad oma asu-
kohast mirku anda — seda jalgivad voistkondadega kaasa
liikuvad kohtunikud. 4. Kohtunike draolekul ei tohi van-
gid paigast liikuda. Kahest viimasest reeglist mittekinni-
pidamise korral loetakse siitidlane voistkond kaotajaks.-

269. Lao 6hkimine (AV)

Osavotjaid vihemalt 20.

Ettevalmistus méadnguks. Mingitakse metsas.
Minguala 1dbiméot on 0,5 km. Maénguala keskel peab
olema metsalagendik — «laskemoona lao» asukoht.
«Ladu» tdhistavad metsalagendiku keskele asetatud kui-
vad raod ja puud. Ladu tmbritseb «okastraataed» —
vaiade kiilge kinnitatud ndér. Okastraataed on ringikuju-
line — 18bimd6t 8—10 m. : ;

Mingijad jaotatakse kahte voistkonda — sinisteks (lao
kaitsjad) ja roheliste «partisanideks». Partisanide voist-
konna suurus on ?/; mingijate tldarvust. Kumbki voist-
kond valib kapteni. -

Mingu juhib 3—5 kohtunikku. Uks neist on méngujuht,
kes asub lao juures ning on varustatud tuletikkude ja
fanfaariga. Teised kohtunikud asuvad partisanide voist-
konna juures ja viivad nad pirast mingu seletamist neile
ettenihtud kohtadele — ldhtepositsioonile (joonis 1353).
Partisanid varustatakse «elulintidega».

Ming. Siniste tagalas tegutsevale partisanisalgale
tehti tilesandeks 6hku lasta siniste laskemoonaladu, et jatta
roheliste armee pealetungi ajaks sinised laskemoonata.

Ulesande tiditmiseks piiravad partisanid lao iimber, et
lao kaitsemeeskond ei saaks partisanide iilmumisest teatada
oma vieosadele. Seejidrel asuvad nad ililesande téditmisele.

Ladu kaitseb viiljaspool okastraataeda 2 tunnimeest, kes
liiguvad iiks iihel, teine teisel pool ladu limber aia iihes
suunas. Laost 30—40 m kaugusel liiguvad timber lao veel
4 tunnimeest kas iiksikult, paarikaupa voi koik koos —
vastavalt sellele, kuidas organiseerib lao kaitset siniste
voistkonna kapten. Ulejdédnud mingijad asetab kaitse-
meeskonna iilem laost 100—150 m kaugusele salapostideks
(tiksikult voi paarikaupa).
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Joonis 135

Méngu alustamise signaali jérel piiliavad partisanid
jouda tabamatult lao juurde — ndooriga piiratud alasse,
kus iga tabamatult (terve «elulindiga») kohale jéudnud
partisan saab mingujuhi kidest tikutoosi iihe tikuga, mil-
" lega piitiab stilidata 16kke. Kui see neil énnestub, loetakse
ladu 6hku lastuks ja mingujuht annab mingu l6petamise
signaali, mille peale kéik mingijad kogunevad 1dkke
juurde. Sel juhul véidavad méngu partisanid. Kui aga
ménguks méidratud aja jooksul (45—60 min.) ei énnestu-
nud partisanidel ladu ohkida (loket siiiidata), vdidab
méngu ladu kaitsev siniste voistkond.

Médngu reeglid. 1. Partisanid véivad hakata ldhte-
positsioonilt liikuma pédrast mingu alustamise signaali.
2. Loogioigus — («elulintide maharebimine» — «surma-
mine») — on ainult ladu kaitsvatel sinistel. 3. «Surnud»
partisanid peavad minema viivitamatult oma vdistkonna
juures oleva kohtuniku juurde. 4. Tabamatult mingujuhi
juurde joudnud partisan, kui tal ei 6nnestunud l6ket iihe
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tikuga stitidata, loetakse surnuks (voetakse «elulint» &ra)
ja ta jddb méngujuhi juurde. 5. Ladu kaitsvatel sinis-
tel pole 6igust minna n6o0riga piiratud lao territooriumile.
Vastasel korral loetakse siitidlane surnuks ja eemalda-
takse mingust — jdidb mingujuhi juurde. 6. Lao kaitsja-
tel on 6igus partisane taga ajada kuni ladu ilimbritseva
traataiani. 7. Partisanid ei tohi sinistele kallale tun-
gida — siitidlased eemaldatakse mingust.

270. Parasiitistid (AV)

Osavotjaid vdahemalt 20. !

Ettevalmistus méadnguks. Mingu mingitakse
metsas. Ménguala suurus on 1X2 km. Minguala kiilgpii-
rid peavad olema hésti ndhtavad (tee, jogi, metsasiht jne.).
Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda —
«sinisteks» ja «rohelisteks». Siniste voistkond jaotatakse
veel kaheks vordarvuliseks «paraSiitistide» grupiks. Nii
«roheliste» voistkonna kui ka «siniste» iga grupi juurde
méiiratakse liks kohtunik. Neljas kohtunik on méngujuht,
kes asub ménguala iihe kiilgjoone keskkohas. Tema asu-
koht peab olema koikidele méngijatele teada. Méngujuht
on varustatud fanfaariga, et anda mingu alustamise ja
l6petamise signaali.

Miangujuht annab kohtunikele lipud ja kidesidemed
(eraldusmirgid) mingijate jaoks pakitult. Kummalgi
voistkonnal on oma lipp. Nii lippudele kui ka k#esideme-
tele on mirgitud tihed «S» (sinised) ja «R» (rohelised).
Vo6ib kasutada moélema voistkonna jaoks ka erivérvilisi
kiesidemeid ja lippe. Kohtunikud peavad véistkonnad
mingu lidhtepunktidesse viima nii, et nad ei teaks teine-
teise asukohti.

Ming. Joudnud méngu lihtekohta (joonis 136), jutus-
tavad kohtunikud méngijaile méngu olukorra.

O6sel maandas siniste vae]uhatus lennukitelt roheliste
tagalasse 2 para$iitistide gruppi. Kuna kummagi grupi
suurus on pool roheliste voéistkonna suurusest, piitiavad
rohelised hivitada siniste para$iitistide gruppe tiksikult.
Viimased aga piitiavad {ihineda iga hinna eest, et tasakaa-
lustada joudusid. Nii roheliste véistkonna kui ka siniste
paraSiitistide gruppide asukohti pole teada — see tuleb
kindlaks teha luure abil.
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Joonis 136

Seejirel annavad kohtunikud méngijaile kitte kdeside-
med, mis seotakse iimber vasaku kie oOlavarre. Samuti
tdhistatakse lipuga «staabi» asukoht (ainult tihel siniste
grupil on lipp) — lipuvarras torgatakse maasse nii, et lipp
oleks nidha vdhemalt 15—25 m kaugusele.

Pdrast mingujuhi poolt antud méingu alustamise sig-
naali alustavad véistkonnad «lahingutegevust».

Méngu voidavad rohelised, kui neil onnestub méinguks
ettendhtud aja (60—90 min.) jooksul rivist vilja liitia roh-
kem kui pooled sinistest. Vastasel korral véidavad sinised.
Vaatamata kaotustele voidab mingu see vdistkond, kes
suudab ménguks ettendhtud aja jooksul viia méangujuhi
kétte vastasvoistkonna lipu. Kui see onnestub, annab
mingujuht kohe l6pusignaali.

Médngu reeglid. 1. Vastase rivist viljaléémiseks
peavad kaks {ihe véistkonna méngijat tiheaegselt puudu-
tama vastasvoistkonna méngijat. Viimane peab andma
kédesideme teda rivist viljaloonud méngijate kitte ja
minema ise viivitamatult mangujuhi juurde, kuhu ta jdiab
mingu 16puni. 2. Vastase lippu v6ib méingujuhi juurde
viia vaid «elus olev» méngija. 3. Lippu viiva mingija
rivist vdljal6omise korral viivad méingijad oma lipu endi-
sesse kohta tagasi. 4. Lipu ldheduses olev kohtunik peab
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kogu aeg lipuga kaasa liikuma. 5. Minguala piiridest
viljunud mingija loetakse «surnuks» ja ta peab lahkuma
mangust. ’

271. Oine luure (AV)
(O6ming)

Osavétjaid vihemalt 20.

Ettevalmistus manguks. Mingu miéngitakse
ohtul videvikus metsasel murdmaastikul. Ménguala suu-
rus on 600X600 m. Mingijad jaotatakse kahte vordarvu-
lisse voistkonda. Kumbki véistkond valib kapteni. Médngu
juhib kaks kohtunikku — mingujuht ja tema abi. Esimene
on varustatud fanfaariga. Peale selle on mélemal veel aja-
niitajad. Piarast méngu seletamist viivad kohtunikud voist-
konnad teineteisest 300—500 m kaugusele méngu ldhte-
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punktidesse, kus nad stititavad lokked (laagri asukoht).
Molemad laagrid organiseerivad laagri kaitse — panevad
timber lokke 20—30 m kaugusele vilja «tunnimehed».
Lokke ddres peab olema vdhemalt 2 méngijat.

M idng. Pirast midngu alustamise signaali saadab kum-
magi voistkonna kapten luurajad otsima vastase laagrit,
et teha kindlaks, mida seal tehakse ja kavatsetakse (joo-
nis 137). :

Lokke &didres olevad mingijad peavad iga jirgneva
1 min. kestel asuma kohtuniku poolt méiratud asendis
vOi sooritama tema poolt midratud liigutusi.

Tunnimeeste poolt avastatud ja kinnivoetud vastas-
voistkonna luuraja viiakse 1okke ddrde vangi.

Mingu voidab voistkond, kes ménguks mdiédratud aja
jooksul saavutab rohkem punkte. Voistkond saab iga van-
gistatud vastase luuraja eest 10 punkti, iga oigesti kind-
laksméaidratud asendi voi liigutuse eest, milles asusid voi
mida sooritasid vastase 16kke &ddres istujad — samuti 10
punkti.

Ming 16peb méngujuhi poolt antud signaali jargi.

Méadngu reeglid. 1. Vastase luurajad loetakse
vangistatuks, kui tunnimehel oOnnestus neid kdega puu-
dutada. Seejuures on 160gidigus ainult tunnimeestel.
2. Luurajad, kohtudes teel, vboivad vastasvoistkonna luu-
rajat vangistada — kaks mingijat peavad teda puudutama
tiheaegselt. Vangistatud luurajad peavad ise minema vas-
tasvbistkonna 16kke #idres oleva kohtuniku juurde.

272. Pohjasoda (AV)

Osavotjaid viahemalt 20.

Ettevalmistus mianguks. Mingu mingitakse
metsas. Mianguala suurus: laius 500—600 m, pikkus 1000—
1500 m. Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voist-
konda ning varustatakse erivirviliste «elulintide» ja
lipuga.

Lippude virvus on samuti erinev. Molemad voéistkonnad
valivad kapteni.

Mingu juhib vdhemalt kolm kohtunikku. Kummagi
voistkonna juures on iliks kohtunik. Viimased viivad voist-
konnad pédrast mingu seletamist neile méératud ldhte-
punkti — «staabi» asukohta. «Staapide» vaheline kaugus
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on 1—1,5 km. Sinna peidavad mélemad véistkonnad oma
lipu, nii et !/4—!/3 lipukangast oleks nihtaval.
Méngujuht on varustatud ajanditaja ja fanfaariga ning
annab méngu alustamise-ja 16petamise signaali. Mangujuhi
asukoht peab olema mdlema vdistkonna mingijaile teada.

2.5 @3
o it
S /= T

— 7000 1500 m

Joonis 138

Méng. Suure Pohjasoja ajal (1700—1721) enne Narva
lahingut saatsid vaenulike vigede juhid — Peeter I
(1. voistkonna kapten) ja Kaarel XII (2. voistkonna kapten)
— viélja luurajad tilesandega &dra tuua vaenlase laagrist
nende lipp. Enne luurajate viljasaatmist organiseerisid
nad tiihtlasi ka oma laagri lipu kaitse (joonis 138). Teel
vaenlase luurajaid kohates piititi tiksteist rivist vélja liilia
(elulinti maha rebida). '

Miéngu voidab voistkond, kelle «elus olev» (terve elu-
lindiga) méngija toob vaenlase lipu mingujuhi kitte esi-
mesena. Kui aga ménguks ettendhtud aja jooksul kumbki
voistkond ei suutnud vastasvodistkonna lippu méngujuhi
kédtte tuua, voidab mingu voistkond, kellel on kaotusi
vihem.

Médngu reeglid. 1. Kui vastasvdistkonna mingi-
jail onnestus lipp tiles leida ja see dra viia, peab viimasega
koos liikuma ka lipu juures olnud kohtunik. 2. Kui lippu
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viilv méngija 106di rivist vélja, on ta kohustatud andma
lipu tagasi vastasvdistkonna maingijale, kes viib selle endi-
sele kohale. 3. Lippu viiv méngija ei tohi peita seda riiete
-alla — lipp peab olema n#htaval kohal.

273. Salajane kiri (AV)

Osavotjaid vdhemalt 8.

Ettevalmistus mianguks. Mingitakse metsas,
mida ldbib tee. Midnguks méaidratud maa-ala mééritletakse
ikskoik milliste maastiku- voi leppemirkidega.

Mingijad jaotatakse kahte vodistkonda — «luurajateks»
ja «kaitsjateks». Luurajate véistkonna suurus on '/s méan-
gijate iildarvust. Luurajad, viies salajast kirja staapi,
plitiavad tiletada varjatult teed. Staap asub teest 200-—
300 m kaugusel. Molemal voistkonnal on oma kapten, kes
juhib kogu voistkonna tegevust.

Ming algab ja 16peb fanfaari helide jérgi. Signalist asub
méngujuhi juures. Mangujuhil on kolm abi: iiks neist asub
luurajate juures, teine teed kaitsva voistkonna juures, kol-
mas on staabis korrapidajaks. Staapi kujutab maapinnale
joonistatud viie-kuuesammulise diameetriga s66r, mille
keskel asetseb lipp.

Mingu alustamiseks asuvad mélemad pooled ldhte-
‘positsioonile (joonis 139). Kaitsel olev véistkond asub piki
teed metsaservale ja varjub, moodustades rindejoone.

Ming. Pérast mingu alustamise signaali annab luu-
rajate juures olev kohtunik kaptenile iile salajase Kkirja,
mille luurajad peavad lidbi vastase rindejoone staapi toi-
‘metama. Kapten omakorda annab kirja edasi iihele luura-
jale, kes peidab selle kindlasti ainult miitsi.

Teise signaali jidrel alustavad luurajad «lahingutiles-
ande» tditmist. Kuidas seda kodige paremini teha, selles
peavad nad tiles nditama oma algatusvoimet.

Rindejoonest libimurdmisel loetakse luuraja tabatuks,
kui kaks kaitsva grupi méingijat puudutavad teda iiheaeg-
selt kidega. Tabatu viiakse kaitsva vbdistkonna kapteni
juurde, kes otsib luuraja miitsi 1ébi méngujuhi juuresole-
kul. Kaitsev voistkond véidab méngu, kui tal onnestub
tabada luuraja, kelle miitsis on kiri, voi kui luurajad pole
minguks ettendhtud aja jooksul suutnud kirja staapi toi-
“metada.
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Mingu reeglid. 1. Kirja viiv luuraja ei tohi seda
kogu mingu kestel miitsist vilja votta ega monele teisele:
luurajale edasi anda. 2. Kui tee iiletamisel kaks kaitsel
-oleva voistkonna méngijat tiheaegselt puudutasid luura-
jat kédega, peab ta térkumatult minema koos teda puudu-
tanud miéngijatega kaitsel asuva voistkonna kapteni ja
méngujuhi juurde. 3. Kaitsev voistkond teed iiletada ei
tohi, kuid vo6ib luurajaid taga ajada kuni staapi tdhistava
soorini. 4. Kui luuraja on Kkirjaga staapi joudnud, annab
seal asuv korrapidaja-kohtunik mingu lopetamise sig-
naali. 5. Viljaspool minguala piire tee iiletanud luuraja
loetakse tabatuks.

274. Eksinud luurajate salgad (S)
Osavotjaid vahemalt 4.
Ettevalmistus manguks. Mingitakse metsas.
Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda. Mole—
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mad véistkonnad valivad kaptenid, kes varustatakse kom-
passidega. Mingu juhivad kaks fanfaaridega varustatud
kohtunikku. Uks nendest on mingujuht. Viimane annab
mingu alustamise signaali. Kohtunikud viivad enne méangu
algust voistkonnad mingu ldhtepunktidesse: iihe voist-
konna — punkti A, teise — punkti B. Léhtepunktide vahe-
line kaugus on 0,5—1 km. Enne mingu algust méérab
mingujuht kindlaks asimuudi punktist A punkti B ja
vastuasimuudi, iihtlasi méédab ta punktide vahelise vahe-
maa paarissammudes.

Mingu mingitakse algul madalate pddsastega kaetud
maastikul, kus asimuudi jirgi liikkumine on kergem.

Ming. Kord soja ajal eksinud luuresalgad piitidsid
jouda tagasi oma eelpostide juurde (punktis A asuv voist-
kond piitiab asimuudi jargi liikudes jéuda punkti B, punk-
tis B asuv vdistkond — punkti A). Enne teeleasumist tea-
tavad vahekohtunikud neile asimuudi ja paarissammude
arvu: Pédrast méngujuhi poolt antud maéngu alustamise
signaali asuvad moélemad voistkonnad iiheaegselt teele
(joonis 140). Méngu voidab voistkond, kes jouab varem oma
eelposti (vastasvoistkonna juures oleva kohtuniku) juurde:
Luurajate kohaletulekust' annab signaaliga mérku vahe-
kohtunik. :

Miangu reeglid 1. Vahekohtunikud peidavad end
mingu ldhtepunktidesse ja annavad signaali luurajate
kohalejoudmisest siis, kui nad on ta liles leidnud.
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275. Kadunud lipp (S)

Osavoétjaid vihemalt 4. :

Ettevalmistus méanguks. Mingu mingitakse
metsa ja lagendikega vahelduval maastikul. Molema véist-
konna liikumistee pikkus on mitte vihem kui 1 km. Man-
gijad jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda. Mélemad
voistkonnad valivad kapteni. Véistkonnad varustatakse
kompassidega.

Méngujuht mdoédab varakult maastikul mélema voist-
konna liikumistee asimuudid ja kaugused orientiirist
(hdsti ndhtav maastikuese) orientiirini ning valmistab vas-
tavad kirjad moélema voistkonna jaoks (igas kirjas ndida-
takse liilkumistee iga 16igu asimuut ja kaugus paarissam-
mudes jidrgmise poordepunktini ning poérdepunkti téhis-
tav orientiir). P6ordepunktidesse peidetakse enne mingu

Joonis 141
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algust kirjad andmetega lukumxstee jargmise 16igu kohta.
Néitlik méngu skeem on antud joonisel 141.

Molema voistkonna liikumistee iildpikkus ja poorde-
punktide arv on vordsed. Pirast méngijate lahkumist ldheb
manguJuht peidetud lipu ldhedusse.

Méng. Ploneerllaagrllt kes hoidis hooletult oma lippu,
on selle dra viinud ja maastikule peitnud naabruses asuva
pioneerilaagri pioneerid. Lipu asukoht pole teada. Méle-
mal voistkonnal on teada ainult mingu lidhtepunkt (véib
olla mélemale véistkonnale iihine), kust neil tuleb hakata
liikuma asimuudi jirgi iithe peidetud kirja juurest teise
juurde, kuni joutakse peidetud lipuni.

Miéngu voidab voistkond, kes lipu esimesena iiles leiab.

Mingu reeglid 1. Esimeses kirjas peab olema
ndidatud mingu ldhtepunkt. 2. Pédrdepunktides peavad
olema peidetud kirjad selliselt, et kirja iiks nurk oleks
ndhtav ja ei asuks orientiirist mitte kaugemal kui 15 m.

276. Kirjad
Osavétjaid vihemalt 4.
Ettevalmistus minguks. Mingu v6ib min-
gida nii asustatud punktis kui ka maastikul. Maingijad

jaotatakse kahte vordarvulisse voistkonda. Kumbki voist-
kond valib kapteni. Médngujuht annab mélema véistkonna

AST
000 ®’ﬁ%’/
UL ghe ja lopp

Joonis 142

319



kaptenile kirja, milles leiduvad andmed selle vdistkonna
liikumistee kohta. .

Méang.

1. variant (AV). Kirjas on antud kéik punktid, mis
voistkond peab ldbima. Vastavate punktide ldbimist kont-
rollivad seal asuvad peitunud kohtunikud, kes annavad
punkti l&dbimise kohta mingisuguse téendi — paberitiikk
kontrollpunkti numbri ja méngujuhi allkirjaga. Méingu
skeem on toodud joonisel 142.

2. variant (AV). Voistkonnad saavad mingu ldahte-
punktis kirja, milles on mérgitud jargmise punkti asu-
koht, kuhu neil tuleb minna. Seal saavad nad kohtuniku
kédest uue kirja jirgmise punkti kohta jne.

3. variant (S). Sama mis eelmised, kuid liikumine
toimub kompasside abil asimuutide jargi. Kirjades on
antud jdrgmise punkti asimuut ja kaugus selleni paaris-
sammudes. Esimeses kirjas voivad olla antud kéikide 1dbi-
tavate punktide asimuudid ja ‘nendevahelised kaugused
paarissammudes nende ldbimise jirjekorras. Sel juhul pea-
vad poordepunktides asuvad kohtumkud toimima mnii nagu
1. variandi puhul.

4, variant (AV, S). Sama mis 1., 2. ja 3. variant, kuid
kirjad on kirjutatud morse tdhestikus voi salakirjas.

5. variant (S). Sama mis 1. ja 2. variant. Kirjade
asemel antakse voistkondadele kohalikust timbrusest val-
mistatud silmamo6odulised tlilesvotted, kus on nididatud koi-
kide lébitavate punktide asukohad vo6i ainult jdrgmise
punkti asukoht.

6. variant (AV, S). Sama mis eelmised variandid,
kuid lisalilesannetega. Niiteks esimese punkti juurest tiles
otsida ja kaasa votta tikutoos kolme tikuga, teise juurest —
korjata kuivi oksi ja raage lokke tegemiseks, kolmanda
juurest — votta 1 m pikkune néor, neljandas (finiSis) —
slitidata 16ke ja 16kkel noor pooleks pdletada. Koik need
lisatilesanded peavad olema antud kirjades. :

7. variant (AV, S). Iga vahemaa iihest punktist
teise labitakse erineva, eespooltoodud variandi kohaselt.

Marsruut neis mingudes on ringikujuline — start ja
fini§ tihes ja samas kohas. Stardist viljub iiks véistkond
iihes, teine teises suunas. Teel voistkonnad kohtuvad ja
moodduvad teineteisest.

Mingu voidab voistkond, kes terves koosseisus jouab

320



35.90°- 320 paarissammu

e e

et ‘7‘9'7”~2/0 %

3s.90-200ps. )/~

Joonis 143

esimesena finiSis asuva méingujuhi juurde ja on seejuures
lébinud koéik punktid ning tditnud koik iilesanded.

Kohtunikke v6ib poordepunktides ka mitte kasutada.
Sellisel juhul peidetakse poéordepunktidesse kirjad jirg-
mise lilesandega. Kirjade peidukohad mdlema voistkonna
jaoks ei tohi asuda aga iihes ja samas kohas, kuna vasta-
sel korral méng voib ebadnnestuda. Taoliste méngude juu-
res peab moélema voistkonna liikumistee pikkus olema
enam-vihem voérdne (joonis 143).

277. Lipukesed (AV)
(Suuskadel)

Osavétjaid vidhemalt 20.

Ettevalmistus médnguks. Mingu mingitakse
metsas. Ménguala (1X0,5 km) téhistatakse suusaraja abil.
Suusaraja — keskjoone — abil jaotatakse minguala kaheks
vordseks «territooriumiks». Molemale poole keskjoont
minguala kummalegi kiilgjoonele asetatakse 20 lipukest
liksteisest 15—20 m kaugusele. Uhel kiilgjoonel on iiht,
teisel teist virvi lipukesed.
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Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse véistkonda.
Kumbki voistkond valib kapteni. Mélema voistkonna méan-
gijad varustatakse erivérviliste kdesidemetega — eraldus-
mairkidega. Enne méngu algust viivad mingujuhi abid
voistkonnad oma territooriumile lippudega tdhistatud
kiilgjoone ldhedusse.

Mingujuht asub méngu ajal keskjoonel, tema abid aga
— {liks tihe, teine teise lippudega téhistatud kiilgjoone

_ldheduses. Méngujuhi abid stilitavad 16kked (joonis 144).

AIITIIIIIIIIIIIIZITINNY

OQuske
Mk%%)o

[ viéistkonna /e,"r/faa rium

@ iy

U vdistkonna territoorium

' \ L ISWrY )
S IIIIIIINIINIIIII.
17000 m

Joonis 144

Méang Pidrast mingu alustamise signaali putavad
molemad voistkonnad dra tuua voimalikult rohkem teisel
pool keskjoont asuvalt kiilgjoonelt vastasvéistkonna lipu-
kesi ning anda need oma voistkonna juures oleva méangu-
juhi abi kétte. Samal ajal plitiavad mélemad voistkonnad
kaitsta oma lipukesi, et need ei satuks vastasvoistkonna
maéangijate kétte.

Voitjaks loetakse voistkond, kes enne méngu algust
kokkulepitud aja jooksul (enne méngujuhi poolt antud
méngu lopusignaali) suutis tuua oma voistkonna juures
oleva mingujuhi abi kitte rohkem vastasvoistkonna lipu-
kesi.

Miangu reeglid. 1. Vooral territooriumil kahe suu-
sataja poolt tabatud (kdega puudutatud) vastasvéistkonna
méngija loetakse vangistatuks ja ta on kohustatud minema
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teda vangistanud mingijate voistkonna juures oleva
méingujuhi abi juurde, kuhu ta jadb méngu 16puni. 2. Van-
gistatud mingija peab tema kies olevad lipukesed andma
mingujuhi abi kitte, kes asetab need uuesti tagasi kiilg-
joonele. 3. Mingijat voib vangistada ainult siis, kui ta
asub vooral territooriumil. 4. Méngualast lahkumine vor-
dub vangistamisega.

278. Ule ringraja (AV).
(Suuskadel)

Osavotjaid vdhemalt 20.

Ettevalmistus midnguks. Méngu méingitakse
metsas. Minguala keskele soidetakse sisse 50—70 m raadiu-
sega ringrada. Ringi keskele kogutakse kiittematerjali ning
siitidatakse 1oke. Mingijad jaotatakse kahte vordarvulisse
voistkonda. Kumbki voistkond valib kapteni. Uks vdist-
kondadest — kaitsjad — suusatab ringrajal lihes suunas,
teine aga — riindajad — asub enne méngu algust véljas-
pool ringrada, viimasest nii kaugel, et teine vbistkond ei
nieks. Riindajate vdistkonna kapten varustab oma voist-
konna mingijad seal suusatamisvoistlustel kasutatavate
rinnanumbritega. Iga méingija kinnitab endale rinnanumbri
nii, et see oleks nii eest kui ka tagant hésti néhtav.

Mingujuht asub 1okke #dres. Mangujuhi abi suusatab
koos kaitsjatega ringrajal.

Ming Pérast miangu alustamise signaali pliliavad |
riindajad kaitsjatele midrkamatult {iletada ringrada ning
minna 16kke juures oleva mingujuhi juurde (joonis 145) ja
anda talle iile oma rinnanumbri. Kaitsja, ndinud riindaja
rinnanumbrit, kirjutab selle endale markmikku véi peab
meeles. Kaitsjate poolt mirgatud méngijad méngust vélja
ei lange.

Minguks miiratud aja moddumisel annab méngujuht
mingu 16pusignaali, mille jérel kéik méngijad kogunevad
16kke dédrde. Iga riindaja, kes suutis liletada ringraja ning
jouda 1lokke juurde enne mingu lopetamise signaali ja
anda rinnanumbri mingujuhi kétte, ilma et kaitsjad olek-
sid tema rinnanumbrit méirganud, toob oma voistkonnale
1 punkti.

Seejirel vahetavad voistkonnad osad ja méng kordub.
Mingu vdidab rohkem punkte saavutanud véistkond.
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Joonis 145

Médngu reeglid. 1. Loke ei tohi olla ringrajalt
ndhtav. 2. Kaitsjad ei tohi méngu kestel ringrajalt het-
kekski lahkuda ega seal ka peatuda ja peituda. 3. Kaitsjad
ei tohi enne méngu algust teada riindajate rinnanumbreid.
Mingu kordamisel vahetatakse ka riindajate rinnanumbrid.

279. Libi aheliku (AV)
(Suuskadel)

Osavotjaid vdhemalt 10.

Ettevalmistus midnguks. Mingu mingitakse
metsas. Méngijad jaotatakse kahte voérdarvulisse véist-
konda. Esimene neist — kaitsjate voistkond — rivistub
metsas ahelikku 20—30-sammulistele vahedele (l6igud).
Aheliku mélemad tiivad mérgitakse histi ndhtavate lippu-
dega. Iga kaitsva voistkonna suusataja suusatab oma 16i-
gus ja jilgib, et likski vastasvdistkonna miéngija ei saaks
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tema 16igust 1dbi minna. Teine, riindajate véistkond asub
enne mingu algust ahelikust 400—500 m kaugusel. Mangu-
juht asub teisel pool ahelikku maja juures, kuhu peavad
ldbi aheliku tulema teise voistkonna maingijad. Maja
timber, sellest 10—20 m kaugusele soidetakse sisse suusa-
rada. Médngujuhil on kaks abi. Esimene asub kaitsjate
voistkonna, teine — riindajate voistkonna juures (joo-
nis 146). Riindajate vo6istkonna méngijad on varustatud
«elulintidega», mis seotakse limber parema kde Glavarre.

Mé&dng Pédrast méngu alustamise signaali pilitiavad
rindajad murda ahelikust 1dbi ja minna maja juurde, mis
asetseb 100—200 m kaugusel teisel pool ahelikku. Aheli-
kust labimurdnud suusatajat ajavad taga ja pilitiavad kdega
(suusakepiga) puudutada ahelikus olnud kaitsjad. Kui see
tagaajajail onnestub, peab kiega (suusakepiga) puuduta-
tud riindaja jddma seisma ja andma oma elulindi vastu-
vaidlematult dra. Seejdrel peab ta minema mingujuhi
juurde.

Kaitsjad voidavad méngu, kui méinguks médratud aja
jooksul jouab maja juurde tabamatult vihem kui pool
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riindajaist. Kui méngu korratakse, véidab mingu voist-
kond, kelle mingijaist jouab tabamatult maja juurde
rohkem.

Méngu reeglid 1. K&ega (suusakepiga) puudu-
tatud tagaaetav riindaja peab jddma otsekohe seisma ja
oma elulindi &ra andma. 2. Kaitsjad véivad riindajaid taga
ajada kuni maja tiimbritseva suusarajani, alates ahelikust.
3. Elulindi kaotamise korral loetakse siiiidlane riindaja
tabatuks. :

280. Kes kahest? (AV)
(Suuskadel)

Osavotjaid vihemalt 12.

Ettevalmistus méidnguks. Mingu mingitakse
metsaga kaetud murdmaastikul. "

Mingujuht jaotab mingijad kahte vordarvulisse véist-
konda. Uhte vdistkonda nimetatakse «sinisteks», teist —
«rohelisteks». Siniste voistkond jaotatakse kahte vordarvu-
lisse riihma. Esimesele riihmale annab méngujuht lipu,
mille nad peavad viima mingu ldhtepunktist 1—2 km
kaugusele ja siis poorduma teist teed modda ldhtepunkti
tagasi. Enne méngu ldhtepunktist vdljumist peavad siniste
voistkonna molemad riihmad kokku leppima miérkide
suhtes, millistega esimene pool tdhistab lipu tee. Mirkide
suhtes tuleb kokku leppida nii, et roheliste véistkonna liik-
med seda ei kuuleks.

Mé&ang Pidrast midngujuhi kédsklust asub teele siniste
voistkonna esimene rithm lipuga, tdhistades oma suusa-
rada kokkulepitud méirkidega. Teel ei liigu siniste vdist-
konna esimene rithm mitte tihte marsruuti/ mooda, vaid
jaguneb 2—4-liikmelisteks gruppideks. Seega iiks grupp
viib lippu, kuna teised grupid ajavad lumme petterada-
sid. Seejuures tdhistab digete leppemirkidega oma liiku-
mise teed ainult lippu viiv grupp.

Kui siniste vdistkonna esimese rithma véiljumisest on
moddunud 15 minutit, saadab méngujuht teele roheliste
voistkonna, kelle tilesandeks on hivitada koik mérgid, mil-
lega vois tdhistada oma litkumise teed siniste vo6istkonna
lippu viiv grupp.

10 minutit hiljem asub teele siniste vdistkonna teine
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rithm, piitides leida mirkide jargi lippu. Nendega ldheb
kaasa ka mingujuht.

Kui roheliste voistkond ei suutnud hidvitada mirke, siis
siniste voistkonna teine riihm jouab lipuni ja sinised voi-
davad méingu. Vastasel korral voidavad rohelised.

Médngu reeglid. 1. Siniste voistkonna teine rithm
ei tohi lipu asukohta teada. 2. Siniste voistkonna teine
rithm ei tohi gruppideks jaguneda, vaid peab suusaradade
hargnemise kohal valima Gige tee. See nditab, et on vaja
kokku leppida selliste markide suhtes, milliseid rohelised
mirkideks ei pea. 3. Siniste teisele riihmale antakse aega
lipu tiilesotsimiseks iiks tund. 4. Rohelised, joudnud lipuni,
ei tohi seda &dra peita ega kaasa votta.

281, Jalitajad (V)
(Suuskadel)

Osavotjaid vahemalt 10.

Ettevalmistus médnguks. Méngijad jaotatakse
5—10-liikmelisteks voéistkondadeks.

Mé&ang. Mingujuht saadab méngu léhtepunktist vélja
5—10 minutit enne teisi niipalju suusatajaid, kui mit-
messe voistkonda on jagatud méngijad. Iga selline méngu-
juhi abiline vdljub ise suunas, jdttes oma liikumisteest
lumele kindlad mérgid — {iks neist suusatab, hoides keppi
vasakus, teine paremas kies, kolmas molema kepiga jne.
# Médngujuhi abilised peavad liikuma tdpselt 20 minutit,
mille jarel kogunevad koik iihte ja samasse kogunemis-
punkti.

Voistkonnad liiguvad igailiks oma méngujuhi abilise
jalgi mooda. Voidab voistkond, kes jouab esimesena téies
koosseisus kogunemispunkti.

Médngu reeglid. 1. Mdngujuhi abilised peavad lii-
kuma mo6dda rajatut lund. 2. Kogunemispunkti asukohta
ei tohi voistkonnad teada.
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282. Mooda jalgi (V)
(Suuskadel)

Osavétjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus midnguks. Mingijad jaotatakse
kahte vordarvulisse voistkonda. ‘ :

Méng. Uks vdistkondadest véljub 5 minutit varem
teise voistkonna méngijatele teada olevas suunas. Esimene
voistkond téhistab oma liikumisteed lumme torgatud
kuuseokste voi lumele joonistatud nooltega. See vodistkond
voib maha jitta ka pettejdlgi, teha s6lmi jne. Méngujuht
teatab esimesele véistkonnale kogunemiskoha, kuid nii, et
teise voistkonna méngijad seda ei kuuleks. Teine vdistkond
véaljub stardist 5 minutit hiljem {ilesandega: iiles otsida
esimene voistkond 25—40 minuti jooksul. Kui teine voist-
kond ei suuda iiles leida esimest voistkonda voi kui tiles-
leidmiseks kulus aega rohkem kui 25—40 minutit, loetakse
ta kaotajaks. /

Mingu kordamisel vahetavad voistkonnad osad. Méngu-
juhi asukoht on kogunemiskohas.

Midngu reeglid. 1. Esimese voistkonna méingijad
peavad liikuma kogu aeg moéoda rajatut lund. 2. Teine
voistkond peab kogunemiskohta saabuma terves koossei-
sus, alles siis 10peb aja arvestamine.

283. Lippude jarele (IX)
(Suuskadel)

Osavétjaid vahemalt 4.

Ettevalmistus méidnguks. Mingu mingitakse
metsas. Méngijad jaotatakse kahte vordarvulisse véist-
konda. Kumbki voistkond valib enda hulgast kapteni.

Enne méngu algust saadab méngujuht stardist vélja
kaks suusatajat — méingujuhi abilist. Kumbki neist on
varustatud- erivérvilise lipuga. Algul suusatavad nad koos
ja tdhistavad oma liikumisteed erinevate miérkidega.
1—2 km kaugusel stardist nad hargnevad ning peidavad
hargnemiskohast 200—300 meetri kaugusele oma lipud
poosastikku, kraavi jne. selliselt, et need oleksid suusa-
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rajalt veidi ndhtavad. Seejdrel suusatavad nad edasi ja,
tehes petteradasid, solmi jne., tulevad uuesti tagasi peide-
tud lipu ldhedusse, peituvad ning ootavad iilejaédnud mén-
gijate tulekut.

Enne mingu algust teatatakse molemale voistkonnale
otsitava lipu virvus, samuti selle voistkonna lippu viinud
mingujuhi abilise liikumisteed tdhistavate teemérkide
mirkimise moodus (kepiga suusaraja korvale lumele mér-
gitud nooled, virviliste paberitiikikeste puistamine liiku-
misteele jne.). G

Miang. 10—15 min. parast méngujuhi abiliste lahku-
mist mingu lihtepunktist asuvad teele nende suusajéilgede
ja teemirkide jdrgi orienteerudes mélemad vbdistkonnad.
Joudnud suusaradade hargnemiskohani, hargnevad ka
voistkonnad, piitides voimalikult kiiremini iiles leida oma
voistkonna lippu. Leidnud selle, suusatab véistkond kii-
resti tuldud teed modda tagasi méingu ldhtepunkti, kus
ootab méingujuht. Mdngu voidab voistkond, kes esimesena
terves koosseisus ja koos oma vbdistkonna lipuga saabub
tagasi méangu ldhtepunkti.

Mingu reeglid. 1. Méngijad, leidnud vastasvoist-
konna lipu, ei tohi seda puudutada. 2. Mingujuhi abilised
poorduvad mingu ldhtepunkti tagasi koos vbistkondadega.
3. Mingijad ei tohi teada, et méngujuhi abilised suusata-
vad algul mooda iihist suusarada, seejérel hargnevad ja
peidavad lipud 200—300 m kaugusele hargnemiskohast.
4. Kui mingijad leidsid iiles mingujuhi abilise, kuid see-
juures lippu ei leidnud, ei tohi viimane méngijaile lipu
asukohta teatada. ;

284. Kohane maastikul! (IX)
(Suuskadel)

Osavotjaid vihemalt 10.

Ettevalmistus mianguks. Mingu mingitakse
murdmaastikul. Médnguala suurus on 500X500 m. Mingu-
juht jaotab mingijad kahte vérdarvulisse véistkonda. Uks
voistkondadest asetseb koos méngujuhiga viljaspool
minguala piire. Teise vdistkonna méngijad maskeeruvad
méngualal.
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Maiang. Mingu alustamise signaali jirel, mis on kuul-
dav koikidele miéngijatele, alustavad esimese voistkonna
maingijad teise voistkonna mingijate otsimist. Seejérel
osad vahetatakse. Véidab voistkond, kes vidhema ajakuluga
leiab iiles koik vastasvoistkonna médngijad.

Médngu reeglid. 1. Ko6ik maskeeruva vodistkonna
méangijad peavad peituma méingualal. Vastasel korral loe-
takse siitidiolev voistkond kaotajaks.



LISA

TABEL LIKUMISMANGUDE VALIKU
HOLBUSTAMISEKS

Tabelis kasutatavad leppemirgid

Miangu j()ukohasus (alates):

AN — I, II kI

AV — III, IV Kkl

S — V—VII kL

. K — VIII—XI Kl.

I, II jne. — Kklass (kehalise kasvatuse program-
mis vastavale klassile ettendhtud
méng).

Liikumine miangus (koormus):

v — viike,
k — keskmine,
s — Suur.
Jou- Osa- I;nnilgg
=] 5 : votjaid s
@ Midngu nimetus kohasus & mangus
=] (vahe-
© - (alates) malt) (koor-
=3 mus)
MANGUD RUUMIS
Jooksumingud
: 8 Me roomsad lapsed oleme : § 6 s
.13 Haned-luiged ! 6 k
- 4 Karulaanes I 6 k
4. Hiireloks I 10 v
5. Kass ja hiir I 10 v
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Jarg

Liiku-
: Jou- V(S))ts'gi-d mine
Mingu nimetus kohasus (véi%xe- mingus
:g 5 (alates) malt) (koor-
S8 mus)
6. Kes on esimene? I 4 v
% Kullimidng — anna kided I 4 s
8. Kullimdng lintidega II 6 s
9. Kullimidng — jalad maast II 6 s
10. Tiithi koht I 6 s
11. Karussell II 5 k
12 Ko6ik oma lipukeste juurde II 10 \'4
13 Kaks kiilma  E e 6 s
14. Hunt, karjus ja lambad AN 5 s
15. Koerakuut AN 10 k
16. Niit, noel ja solmeke AN 10 k
1 17 Teine liigne AN 10 k
18. Kolmas liigne III 10 k
19. Oravad, torud ja pahklid III 10, k
20. Valged karud III 10 s
25 Kogred ja haug III 15 s
22. O6 ja paev 111 4 s
— Varesed ja varblased AV 4. v
23. Labiirint v 18 v
24, Kodutu jdnes v 8 k
25. | Numbrite vahetus AV 15 v, k
26. Réti jérele AV 4 v, k
27. Peegelpilt ; AV 4 v
28. Kutse AV 6 v
29. Numbrite valjakutse AV (IV) 10 k
30. Tabamine marssimisel V=N 10 k
31. Piilidjad i 53 4 s
32. Lippude valvurid S 10 s
33. Jooks lippude jéarele v 4 k
34. Voitlus lippude pérast VI 10 s
35: Kukkuv kepp . S 4 k
36. Teatejooksud: III—XI
— Jidneste teatejooks AN 4 k
— Askeetide teatejooks AV 4 v
— Vihkide teatejooks S ks k’
— Pallide ajajad S 4 k
— Kepi veeretajad AV 4 k
— Hiiljeste teatejooks S 4 k
— Hiippavad harjad AV 4 v
— Kotisjooks AV 4 k
— Solmijate teatejooks AV 4 k
— Signalistide teatejooks AV 4 k
— Vurr S 4 k
— Lombakad jénesed AV 4 k
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Jarg

Liiku-
Jou- vé)ts'z;d mine
Méangu nimetus kohasus | 4% | méngus
e (alates) malt) (koor-
= E - mus)
— Kiérude teatejooks AV 4 k
— Pallikdrude teatejooks S 4 v
— Ratsanike teatesoit S 12 k
— Sojavankrite voidusoit S 30 s
— Sajajalgsete teatejooks AV 4 s
— Lohede teatejooks AV 4 s
— Teatejooksud esemete "
(raskuste) kandmisega AV, S 4 k
— Kartulipanek v 4 e
— Kartulijooks S 4 s
— Hiippavad konnad S 8 k
Hiippemidngud
3T Janesed juurviljaaias ¢ 4 s
38. Keksijad-varblased I 4 s
39. Hunt kraavis 1I 4 s
40. Hiipped maétastel II 6 k
41. Ong III 6 S
42, Labi védrava AV 8 k
43. Tihi s6o0r AV 8 k
44, Sikuhiippeméng (T$ehhardaa) VI 3 k, s
45. Teatejooks hiipitsaga VI 8 k
46. Teatejooksud takistuste
uletamisega III—XI 4 k
Heitlusmingud
(Pohiliselt poeglastele)
47. Heitlusmédngud soOorides:
— Kukevditlus jass 4 k, s
— Uhe jalaga kukk AV 4 .8
— Sikuvbitlus S 4 k, s
— Pardivoitlus S 4 k, s
— Kiiilirakad kuked S 4 k, s
— Toukamine oOlgadest AV 4 k, s
— Joumehed AV 4 k.S
— Toukamine sirgete
kitega AV 4 k'8
— Toukamine koverdatud
katega S 4 k, s
— Tugev kasi S 4 k, s
— Vo6ovoitlus S 4 k, s
— Maadlejad S 4 k, s
— Pressimine istudes AV 4 k, s
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Jarg

Liiku-
3 JGu- v('iots' 2i—d mine
bry Midngu nimetus kohasus ( 5.%1e mangus
B ' (alates) r‘;alt)- (koor-
= g mus)
— Pressimine piisti AV 4 k, s
— Toukajad AV 4 k, s
— Kahevoitlus voimle- -
miskepiga S 4 k, s
— Kahevoitlus topis-
palliga v 4 k. S
— Kolmikute (nelikute)
heitlus AV, S 4 ks
48. Heitlusméangud viirgudes:
— Vobitlus joonel VI 4 k, s
— Korvaletombamine AV, S 4 B35
— Vedamine viirgudes S + s
— Vea iile joone S 4 s
— Voitlus ahelikus S 4 s
— Vedamise voistlus S 4’ s
— Koorma vedamine S 4 s
— Koorma vedamine @
tagurpidi S L s
— Koorma liikkamine S 4 S
49, Heitlusméngud s60ri tomba-
misega:
— Tomba ringi VI 4 k, s
— Metslaste tants S 8 S
— India tants (dra aja
kurikat maha) VIII 8 s
50. Vota granaat VIII 6 k8
51. Koige tugevam IX 6 s
— Voitlus ruutudes K 6 s
52. Koievedu VII 4 s
53. Ratsanike voitlus S 4 s
— Ratsavégi S 6 s
54. Tugevaim ring K 10 s
55. Puuduta vastast v 4 k
56. L0606 pall kdest S 6 v
Pallimiangud
57, Kiitid AN 10 k
58. Taba palli III 4 v
59. Snaiperid v 4 N4
60. Veerev méarklaud VI 4 v, k
61. Kaitse ja riinda S 4 k
62. Kurnide koppel S 4 v
63. Veereta palli 1I 4 v
64. Tabamine palliga IIT 3 k
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Jarg

e Liiku-
Jou- Stiaid mine
t?o Mingu nimetus kohasus Fvéi%le- mangus
& (alates) mnalt) (koor-
SH mus)
65. Liikuv marklaud v 5 k
66. Kindluse kaitsmine v 5 k
67. Jahimehed ja pardid v 10 s
68. Pall seinalt v 4 k
69. Tulevahetus VI 10 k
70. Joua pallile jarele VI 10 v
71 Kahe tule vahel VII 12 k
2. Jookse kiiremini! S 4 k
Vi Poleb . S 10 k
74. Viahkide jalgpall K 4 S
9o Pallide voistlused kolonni-
des (16 varianti) IIT—XI 10 k
— Veereta tdpsemini 111
76. Pallide voistlused viirgudes
(18 varianti) I—XI1 10 ¥ K
— Palli iileandmine I
— Arbuuside laadimine III
7 Pallide voistlused ringis
(7 varianti) I—XI 10 v, k
— Pallide v6idujooks 1
Ettevalmistavaid méinge
vork- ja korvpalliks
Vork- ja korvpall
78. Pall kaptenile kolonnides
(3 varianti) IV—XI 10 v
— Andsid edasi, istu v
79. Pall kaptenile ringis
(ringides) (5 wvarianti) I—XI 10 v
— Pall keskmisele I
— Kaptenipall III
80. 25 s66tu S 4 v
81. Palli s66tmise voistlus
(3 varianti) 8 20 k
82. Porkepall S 12 k
83. Pall ruudus S 4 k
Korvpall
84, Kiiremini tiile keskjcone AV 10 v
85. Porkesoot S 10 v
86. Pioneeripall v 18 k
87. Pall ldbi viiru! v 12 v
88. Pall ohus S 10 v, k
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Jarg

Liiku-
% i Jou- V(%S.i; d mine
o Mé&ngu nimetus kohasus (véi%w méangus
B (alates) | " alt)- (koor-
SE mus)
89. Voitlus palli péarast soorides VI 10 v, k
90. Pall sootjalt kaptenile S 24 s
91. Voitlus palli parast VII 10 s
92. Voitlus palli pérast kori-
dorides VII 20 v
93. Pall hiippeposti pihta! VII 10 s
94. Pall piitidjale! VII 10 s
95. Vabaviskevoistlus S B v
96. Teatejooksud korvpalli-
- mdngu elementidega
(11 varianti) 10 k
97. Pall s60rist korvi! S 10 v, k
Vorkpall
98. Lendav pall VII |10 v
99. Palli s66tmine koridorides S 10 v
100. Pall iile vorgu! S 18 v
101. Pall korvi! S 8 v
102. Pall iiles! S 10 k
103. Pall iiles ringis! S 12 k
104. Tédpne palling S b k
— Tépne riindeléok S 4 k
Mitmesuguseid minge
105. Kiiresti rivistuda! AN 10 v
106. Lastel kord on hea * 5 v
107. Kuula signaali! 11 5 v
108. Klass valvel! VI 4 v
109. Oobkullike I B v
110. Moistata, kelle hdidleke! 1 5 v
111, Leia ese! ; 1I o v
112, Kes ligines? 111 3 v
118 Vaatlejad 111 10 ¥
114. Tunne hé&dle jargi! VII 5 v
115, Herilane AV 5 Vo
116. Néhvaja \ AV 5 v
117. Vileméang AV 8 v
118. Kull ja kanapojad S 6 s
— Madu S 6 s
— Kadedad kanad S 10 s
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Jarg

Liiku-
% Osa- ¥
Jou- bt mine
@ Méngu nimetus kohasus Ygg%f:i méngus
s F (alates) | oy | (koor-
S H mus)
MANGUD VALJAKUL
MANGUD KEVADEL, SUVEL
JA SUGISEL
Jooksuminge
119. Kohtade vahetus AN ‘10 s
120. Voidujooks sirgjoonel
(5 varianti) AV 8 k
121. Piitia palli! S 6 KB
122. Pall noori otsas S 6 k, s
123. Pendelteatejooks IIT—XI 8 k
124, Teatejooks mooda ringi VI 12 k
125. Ratas VII 13 k
— Tule kaasa, jookse &ra! S 13 k
126. Ringteatejooks VII 10 k
Heitemidnge
; o B Kes viskab kaugemale? II 4 k
128. Viska tugevamini
(3 varianti) AN, AV | 2 (10) v, k
129. Tagasiporkuv oda
(3 varianti) S 4 v, k
130. | Rongaste heitmine S 4 v, k
131. Pall iile piiri! S 4 v, k
132. | Topispall 1dbi ronga! S 4 v, k
133. Pall ile vorgu! S 8 v, k
Jooksu- ja heiteminge
134. Rahvastepall AV 8 s
135. Poletamine AN, AV 6 k
136. Koputajad AV 6 k
137. Ringkoputamine AV 8 k
138. Laptuu - AV 10 k
139. Taat AV 3—15 k
140. Ringlaptuu v 12 k
141. Vangid S 10 k
142. Odajooks S 10 k
143. Pesapall S 18 k
Hiippeminge
144, Hiippevoistlus AV 4 v, k
145, Akenhiipe S g k
146. Ule kepi s 2 k
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Jarg

Liiku-
= J5u- v('?t?gid saing
B0 Midngu nimetus kohasus (vihe- mangus
o . (alates) malt) (koor-
S E e

Jalgpalliks ettevalmistavaid
minge
(Poeglastele)
147. Jalgpall ringis (3 varianti) VIII 8
148. Teatejooks jalgpalliga
(3 varianti) S 4 k
149. Kaks iihe vastu kolmnurgas S 3 s
— Kolm kahe vastu
ruudus S 5 s
150. Pall viravasse! AV 4 v
151. Jalgpall-laptuu S 10 k
152, Viis viie vastu S 10 s
153. Taba kurikaid! S 10 s
Viravpalliks ettevalmista-
vaid miénge S
MANGE TALVEL
Jooksu- ja heiteminge
154. Koopata rebane AV 5 K-S
155. Teatekelgutamine AN 8 k
156. So6it postihobustega AN 12 k
157. Kelgutamine tule -all AN 1% ks
158. Hoidu lumepallide eest! AN Vil s
159. Risttule all AV 8 k
160. Jooks tule all AV 8 k
161. Kurni tulistamine AV 6 A
162. Kindluse riindamine AV 9 s
163. Kogupauguga tuld! AV + k
164. Kindlus 5 10 s
MANGE SUUSKADEL
Minge lauskmaal
165. Sodurid oppusel VI 6 k
166. Pikem samm! AV 4 k
167. Viis sammu AV 2 k
168. Touka tugevamini! S 2 k
169. Kaks linna AV 2 s
170; Suusatajad, kohtadele! AV 5 k
171. Umber — marss! S 4 KK
L B Signaali peale AV 6 k
173. Kes viskab kaugemale? VIII 4 k
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Jarg

Liiku-
= : Jou- | | Ghioiq | mine
) Médngu nimetus kohasus (Véi:l“l méngus
S (alates) | ° 7 S | (koor-

= alt)

== mus)
174. Teatesuusatamine lipukestega v 6 k
175. Teatesuusatamine tule all X 4 s
176. Voidusoit suuskade vaheta-

misega AV 8 | k
1717. Kepid ruutudesse! S - it | k
178. Suusatamine lippude jérele v 4 s
179. Kes jouab kiiremini? S 4 s
180. Raske teekond S 4 s
181. Tabamine suuskadel . AV 4 s
182. Pukseerimine S 6 s
183. Viimase mehe soit S 4 s
184. Esimese mehe soit S 4 s
185. Patrullid K 8 s

Minge miiel .
186. | Laskumisvdistlus AV 6 B
1817. Piisti ja kiikki S 4 k
188. Tosta oks! VI 4 s
189. Kibikorjamine S 4 k
190. Tunnel S 4 k
191. Hargne nolvakul! VI 6 k
192. Méiest ahelikus v 8 k
193. Hoia tasakaalu! VI 4 k
194. Tabamine nolval S 5 s
195. Kes on kiirem? AV 4 kB
196. Lipukesed S 8 k
197. Lipp nolvakul VI 4 s
198. Suusataja-heitja IX 3 s
199. Pidurda lipu juures! IX 4 s
200. Pidurdamisvoistlus S 4 k
201. Poore paremale ja vasakule S 4 k
202. Lippudest mooda VIII 4 | k
203. Lippude vahel IX 4 k
204. Odavise S 4 k
205. Lipp ruudus S 4 k
206. Kes teeb paremini? VIII 2 k
207. | Hiipe ] 4 k
208. Hiippevoistlus S 4 k
MANGE UISKUDEL

209. Uisutamine ahelikus A% 6 s
210. Kes on kiirem? AV 4 { k
211, Rongide voidusbit v 6 | s

— Madu VI 6 | s

339



Jarg

Liiku-
= ’ Jou- | gitoiq | mine
& Méangu nimetus kohasus o mangus
o (véhe-

@ - (alates) malt) (koor-
S8 mus)
212 Piistol VII 4 k
213. Lennuk AV 4 k
214. Uisutamine hanereas v 8 k, s
215. Karussell VII 8 s
216. Kiitt, jdnesed ja hundid AV 7 S
2117. Piilia paarilist AV 4 s
218. Kulliméng V, VI 4 s
219. Lippude jérele! . v s
220. Teateuisutamine (15 varianti)|] VII 4 k
221, Umber ringi S 8 k
Jdipalliks ja jadhokiks ette-
valmistavaid midnge
222. Pall 14dbi vdikese linna - AV 4, k
223. Kurnide kaitsmine S 12 k
224, Aukude pihta S 317 k
225. Neli puuklotsi S 8 S
226. Linna riindamine S 10 S
2217. Laste jdapall S 12 s
MANGE VEES :
Minge ujuda mitteoskajatele
228. Noot —_ kuni 12 s
229. Veesoda — 7 s
230. Puksiirid ja praamid _— % s
231. Lidbi tunneli — e k
232. Pardid-sukeldujad —— % k
233. Ong — A k
234. Hiilged — 5 k
235. Jahimehed ja pardid — = s
236. Ongekorgid i i v
237 Vaata tdhelepanelikult —- e v
238. Kivi vees — - k
239. Kes libiseb kaugemale? — 3 v
240. Joehobud — 9 s
241. Mootorpaadid — & s
242, Sukeldumine —_ » S
243. Delfiinid — & s
244, Kulliming — A s
Minge ujuda oskajatele
245. Kaatrid —_ . S
246. Kalur ja kalasoodad — 4 k

340 .



Jarg

Liiku-
= Jou- vc')ots'zid mine
& Mingu nimetus kohasus (véi%le- méngus
2 (alates) | ", (koor-

. ~ alt)
=3-] mus)
247. | Bjumine kirjaga - kuni 12 k
248 Havi ja viidikad . » S
249. | Sukeldujad e » k
250. Tuukrid s s k
251. | Pall auku o i s
252. | Pall véravasse S ” s
MAASTIKUMANGE
Mittevoistkondlikke
maastikuminge
2h3. Tunnimees AV kuni 20 k
254. Kuula! AV o v
255. Maskeeru kiiresti AV kuni 20 v
256. Rooma varjatult AV kuni 20 k
257 Lokketegijad AV 2 -k
258. Mooda jalgi AV kuni 10 s
— Kadunud salk AV 20 k
259. Jaaniussikesed AV kuni 20 s
260. Rebane ja kiitid AV kuni 10 s
261. Loke AV kuni 10 s
262. Kiitt ja koerad AV 13 s
263. Hirvekiitt S kuni 6 s
264. Kaotatud pakk S kuni 30 s
265. Jehimehed v 10 s
266. Kauguse mddramine S kuni 15 k
Voistkondlikke maastxkumange
267. Hundijaht AV 8 s
268. | Vangistatud rithmaiilemad AV 6 S
269. Lao ohkimine AV 20 k
270. Parasiitistid AV 20 k
i Oine luure AV 20 k
2724 Pohjasoda AV 20 k
273, Salajane kiri AV 8 v, k
974, | Eksinud luurajate salgad S 4 k, s
275. Kadunud lipp S 4 s
2176. Kirjad (7 varianti) AV—K 4 k, s
277. Lipukesed AV 20 S
278. Ule ringraja AV 20 k
279. ILdbi aheliku AV 10 S
280. Kes kahest? AV 12 k
231. Jéalitajad v 10 s
282. | Mooda jalgi v 10 s
283. Lippude jérele IX Bl s
284. Kohane maastikul! IX 10 k



KASUTATUD KIRJANDUS

w

I. Boiiko, Bonmpochl MEeIHIHHCKOrO KOHTPOJsI Han (DH3HUECKHM
pocruTanueMm, MockBa, 1954. ?
BQSB piaeeBa u B. I. IkoBuaes, IMoguxubie urpsl. Mocksa,
1953.
B a5c510 TuH H M. Hepeskos, Ilo6exnaor npyxusie, Mocksa,
1955.
. A Tepxasen, Hrpu u passieuenusi, Mocksa, 1951.
Kopenanos, 3umune wurpe,, Csepuiosck, 1954.
H. KoponoBckuii, l'nMuactuka B mkose, Mockpa, 1954.
H. KopounoBckuii, ®usnueckoe pocnuranue yuamuxcs VIII—
XI knaccoB, Mocksa, 1954. )
Koporxkos, B. Ta6opxko, JleTune urps nuorepos, Mocksa, 1953.
. Jleifixuna, IlonBuxuble urpsl, Mocksa, 1955.
MensHnkoB, IOuwii Koupkobexen, MockBa, 1952.
. HaG6aruukosa, IlnaBanne, Mocksa, 1952.
.. Ononpuenko, Urps u paseireuenus B Bome, Mockpa, 1956.
Ba. IMMnacruuun, Ha crapr!, Mocksa—Jlenunrpan, 1949.
Il. A. Pyauk, ®usuueckoe BOCIHTaHHE yualuxcs 5—7 KJaccos,
Mocksa, 1955. @
H. B. Cemamko u Il. M. lletranun, OO6yuenne u TpPEeHHPOBKA
6acker6ospHbIX Komana, Mocksa, 1950:
Cnopr — 1eTsiM, KOJJIEKTHB aBTopos, Bhinyck 111, Mocksa, 1956.
A. Ctpoes, Ilnonepckoe nero B ropoge, Mocksa, 1951.
M. II. CymkoB, OGyuenne urpe B ¢yr6os, Mocksa, 1951.
H. Crynenenxuii, B. SIkosunes, HWrps mnuonepos, Mocksa,
1951. '
Teopusi ¢usuueckoro BocmuTanus, noj obuei penakuueii B. B. Beso-
pycosoii. M. M. KopsikoBckoro  (OTBETCTBEHHBIl  pegaKTop),
M. B. Jleiiknnoii, Mocksa, 1953.

EMEE WwoazE T

o1

IT. M. Iletann, Cnopr — persim, Bunyck I, Mocksa, 1955.

M. YepeBkoB, B. fIkosues, B. [Toaukapnos, Ouskyis-
Typa IWKOJbHHKY, MockBa, 1949.

U. Ukaunukos, CuibHbe, cMenble, JoBkue, Mocksa, 1954.

A H Iludopun u J. M. Mupckuii, OPuanueckas NOArOTOBKA
yyamuxces 5—7 kuaaccel, MockBa, 1947.

B. I. ilkoBsunes, Urps B HavaibHOi mKkojge, Mockea, 1952.

B. T. AdkoBaesn, Iloasuxunie urpel yuamuxcs V-—VII xnaccos,
Mocksa, 1952.

B. T. fIxoBanes u B. B. ApunmeBcKkui, Boennanpopanubie

Hrpbl IWKOJbHHUKOB, MockBa—Jlennnrpan, 1941.

342



B. dkxosaeB u B. [loaumkapnos, HWrpe 1is IIKOJBHHKOB,
Mocksa, 1954.

H. Brechtel, Die korperliche Erziehung in der Volksschule,
1. Teil: Grundschule, Berlin, 1939.

W. Dalitz, TUbungen und Spiele mit dem Medizinball, «Korper-
erziehung», 6. Jahrgang, Heft 1, 1956.

E. Isop, Maastikuménge suuskadel, «Kehakultuur» nr. 2, 1956.
Keskkooli programmid 1955/56. Oppeaastaks, Kehakultuur,
I—XI klass, Tallinn, 1955.

Knudsen, Dinisches Turnen, Wien, 1924.

H. Meusel, Bodenturnen, 3. Auflage, Berlin, 1935.

Pesdpallon pelisddnnot, Helsinki, 1956.

S. Rauchmaul, 100 kleine Spiele, Berlin, 1953. )

Schweizerische Madchenturnschule, II von einer Komission umge-
arbeitete Auflage, Ziirich, 1929.

A. Skotak, Voimlemisméangud, Tallinn, 1924.

L. M. Torngren, Lehrbuch der schwedischen Gymnastik,
Esslingen, 1921.



SISUKORD

: ! 1k.
fessdna . . 3
I peatu k k Luhlke ulevaade lnkumlsmangude teoona.st
ji metoodiRallt . o SRSl L s 5
I peatiikk “Minge ruumis . .7 L0 2o o 18
JoolsriiBnage i, ot T R S S T T s N P AT 18
Fiippemapges: i G FUSOREIES e B, SRR e 55
HattNemBrFe s Ha ity it O iUl g e v e [ o 62
Pallimidnge . She paig AT 74
Vork- ja korvpalhks ettevalmlstavald manfre e onVii e Si TR
Mitmesuguseid manpe . . oo N L g Al SeE L1188
IIIl peatiikk,’ Ménge viljakal . . . . . . . . 143
Minge kevadel, suvel ja suglsel R i R R N R W
Jooksumédnge - . . . S T AR T i SR e o I R
Heiteminge g it ORI Th TR S iR Kb 1. T
Jooksu- ja heltemange R LR R R e T
Hiippeménge . R e S S SR
Jalgpalliks ettevalmlstavaxd mange Ao e B MU SN
Viravpalliks ettevalmistavaid ménge . . . . . 201
Minge talvel . . . T A R s Ll e v, e B
Jooksu- ja heltemange L TR e T g T
IV peatiikk. Minge .suuskadel . . . . . . . 214
Minge Jdatslemaal " e Wakased 0 SR e po e e 2 8
Minge maéel . . Vi PSSR I S eieaelin .
V peatiikk. Minge uxskudel i AR s
Jadpalliks ja jaddhokiks ettevalmlstavald mange bW
N pratikk "Minge wees . ;- . wiinee e 272
Minge ujuda mitteoskajatele . . . . . . . . 275
Minge yjuda oskajatele, St/ Lini A S P T 284
WVII peatiikk Maastikumiinge . . . .. & 0. 4 293
Mittevoistkondlikke maastikuménge . . . . . . 295
Voistkondlikke maastikuménge . . W s 08
T.isa. Tabel liikumismingude valiku holbustamnseks R~

Basutotud Mriandis’ . o fon & 28 et BiwelC a0 il . 342



A-21898




	LIIKUMISMÄNGUD
	Cover page
	Untitled

	Untitled
	Chapter
	TARTU ÜLIKOOLI RAAMATUKOGU
	EESSÕNA
	LÜHIKE ÜLEVAADE LIIKUMISMÄNGUDE TEOORIAST JA METOODIKAST
	Liikumismängude tähtsus ja liigitus
	Liikumismängude koht koolis
	Mängude vaiik



	0 OOOÕOÕÕÕ
	Untitled
	Untitled
	Mängu seletamine
	Juhtmängija valimine
	Mängijate jaotamine võistkondadesse
	Mängujuhi osa mängus
	MÄNGE RUUMIS
	JOOKSUMÄNGE
	1. Me rõõmsad lapsed oleme (I)
	2. Haned-luiged (I)
	3. Karulaanes (I)
	4. Hiirelõks (I)
	5. Kass ja hiir (I)
	Joonis 3

	6. Kes on esimene (I)
	7. Kullimäng — anna käed (I)
	8. Kullimäng lintidega (II)
	9. Kullimäng — jalad maast (II)
	10. Tühi koht (I)
	11. Karussell (II)
	12. Kõik oma lipukeste juurde! (II)


	13. Kaks külma (II)
	14. Hunt, karjus ja lambad (AN)
	15. Koerakuut (AN)
	16. Nõel, niit ja sõlmeke (AN)
	17. Teine liigne (AN)
	18. Kolmas liigne (III)
	20. Valged karud (III)
	21. Kogred ja haug (III)
	22. öö ja päev (III)
	Varesed ja varblased (AV)
	23. Labürint (IV)
	24. Kodutu jänes (IV)
	25. Numbrite vahetus (AV)
	26. Räti järele (AV)



	OOQQQOQOOQ
	Joonis 5
	27. Peegelpilt (AV)
	28. Kutse (AV)
	29. Numbrite väljakutse (AV)
	30. Tabamine marssimisel (IV—V)
	Joonis 6,
	31. Püüdjad (V)
	32. Lippude valvurid (S)
	Joonis 7

	33. Jooks lippude järele (V)
	Untitled

	34. Võitlus lippude pärast (VI)
	35. Kukkuv kepp (S)
	Untitled
	Joonis 10

	36. Teatejooksud (III—XI)
	20. Teatejooksud esemete (raskuste) kandmisega
	Untitled


	HÜPPEMÄNGE
	37. Jänesed juurviljaaias (I)
	Joonis 12

	38. Keksijad-varblased (I)
	39. Hunt kraavis (II)



	о
	40. Hüpped mätastel (II)
	Joonis 14
	41. Õng (III)
	Joonis 15
	43. Tühi sõõr (AV)
	44. Sikuhüppemäng (tšehhardaa) (VI)
	45. Teatejooks hüpitsaga (VI)
	46. Teatejooksud takistuste ületamisega (III—XI)
	HEITLUSMÄNGE
	47. Heitlusmängud sõõrides
	48. Heitlusmängud viirgudes
	Joonis 18.





	lillil о
	49. Heitlusmängud sõõri tõmbamisega
	50. Võta granaat (haug, luik ja vähk)! (VIII)
	51. Kõige tugevam (IX)
	Joonis 22
	52. Köievedu (VII)
	Joonis 24.

	53. Ratsanike võitlus (S)
	54. Tugevaim ring (K)
	Joonis 25.

	55. Puuduta vastast! (V)
	56. Löö pall käest! (S)
	58. Taba palli! (III)
	Joonis 26.
	59. Snaiperid (V)
	60. Veerev märklaud (VI)
	Joonis 27.

	61. Kaitse ja ründa! (S)
	Joonis 29

	62. Kurnide koppel (S)
	63. Veereta palli! (II)
	64. Tabamine palliga (III)
	65. Liikuv märklaud (IV)
	66. Kindluse kaitsmine (IV)
	67. Jahimehed ja pardid (IV)
	68. Pall seinast (V)
	69. Tulevahetus (VI)
	Joonis 30.

	70. Jõua pallile järele! (VI)
	71. Kahe tule vahel (VII)
	Untitled

	72. Jookse kiiremini! (S)

	73. Põleb (S)
	I
	74. Vähkide jalgpall (K)
	75. Pallide võistlused kolonnides
	76. Pallide võistlused viirgudes
	77. Pallide võistlused ringis

	VÕRK- JA KORVPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MÄNGE VÕRK- JA KORVPALL
	78. Pall kaptenile kolonnides
	79. Pall kaptenile ringis
	Untitled

	80. 25 söötu (S)
	Joonis 35

	81. Palli söötmise võistlus (S)
	82. Põrkepall (S)
	83. Pall ruudus (S)
	Joonis 36

	84. Kiiremini iile keskjoone! (AV)
	85. Põrkesööt (S)
	86. Pioneeripall (V)
	Joonis 37

	87. Pall läbi viiru! (V)
	Joonis 38

	88. Pall õhus (S)
	89. Võitlus palli pärast sõõrides (VI)
	Joonis 39

	90. Pall söötjalt kaptenile (S)
	91. Võitlus palli pärast (VII)
	92. Võitlus palli pärast koridorides (VII)
	Joonis 41

	93. Pall hüppeposti pihta! (VII)
	Untitled

	94. Pall püüdjale! (VII)
	Untitled
	Joonis 44.

	95. Vabaviske võistlus (S)
	96. Teatejooksud korvpallimängu elementidega
	Joonis 45

	97. Pall sõõrist korvi! (S)
	Untitled

	VÕRKPALL

	98. Lendav pall (VII)
	99. Palli söötmine koridorides (S)
	100. Pall üle võrgu! (S)
	101. Pall korvi! (S)
	102. Pall üles! (S)
	103. Pall üles ringis! (S)
	104. Täpne palling (S)
	Joonis 48.


	MITMESUGUSEID MÄNGE
	105. Kiiresti rivistuda! (AN)
	106. Lastel kord on hea (I)
	107. Kuula signaali! (II)
	108. Klass valvel! (VI)



	109. öökullike (I)
	110. Mõistata, kelle hääleke (I)
	111. Leia ese! (II)
	112. Kes ligines? (III)
	113. Vaatlejad (III)
	114. Tunne hääle järgi! (VII)
	115. Herilane (AV)

	116. Nähvaja (AV)
	117. Vilemäng (AV)
	118. Kull ja kanapojad (S)
	Joonis 49.
	Joonis 50.



	MÄNGE VÄLJAKUL Mänge kevadel, suvel ja sügisel
	JOOKSUMÄNGE
	119. Kohtade vahetus (AN)
	Untitled

	Variant — väravajooks.
	Joonis 52 120. Võidujooks sirgjoonel (AV)
	Joonis 53
	Untitled

	121. Püüa palli! (S)
	122. Pall nööri otsas (S)

	123. Pendelteatejooks (III—XI)
	Joonis 55
	Untitled
	124. Teatejooks mööda ringi (VI)
	Joonis 57


	125. Ratas (VII)
	Joonis 58
	126. Ringteatejooks (VII)
	Joonis 59
	Joonis 60

	HEITEMÄNGE 127. Kes viskab kaugemale? (II)
	128. Viska tugevamini!
	Joonis 61

	129. Tagasipõrkuv oda (S)
	130. Rõngaste heitmine (S)
	Joonis 64

	131. Pall üle piiri! (S)
	132. Topispall läbi rõnga! (S)
	133. Pall üle võrgu! (S)
	Joonis 66

	JOOKSU- JA HEITEMÄNGE

	134. Rahvastepall (AV)
	Untitled
	135. Põletamine (AV)
	Untitled


	136. Koputajad (AV)
	137. Ringkoputamine (AV)
	Joonis 70


	138. Laptuu (AV)
	Joonis 71
	139. Taat (AV)
	Untitled

	140. Ringlaptuu (V)
	Joonis 71

	141. Vangid (S)
	Joonis 74

	142. Odajooks (S)
	Untitled

	143. Pesapall (S)
	Joonis 76
	Säöduvalvur Joonis 77
	Joonis 78


	HÜPPEMÄNGE
	144. Hüppevõistlus (AV)

	145. Akenhüpe (S)
	146. Üle kepi (S)
	JALGPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MÄNGE
	147. Jalgpall ringis (VIII)
	148. Teatejooks jalgpalliga (S)
	149. Kaks ühe vastu kolmnurgas (S)
	Untitled
	Joonis 80

	150. Pall väravasse! (AV)

	151. Jalgpall-laptuu (S)
	Untitled



	О
	152. Viis viie vastu (S)
	Joonis 82
	153. Taba kurikaid! (S)
	Joonis 83
	VÄRAVPALLIKS ETTEVALMISTAVAID MÄNGE (S)
	Mänge talvel

	JOOKSU- JA HEITEMÄNGE
	154. Koopata rebane (AV)
	155. Teatekelgutamine (AN)
	156. Sõit postihobustega (AN)
	157. Kelgutamine tule all (AN)
	Joonis 84

	158. Hoidu lumepallide eest! (AN)
	Joonis 85

	159. Risttule all (AV)
	Joonis 86

	160. Jooks tule all (AV)
	Untitled

	161. Kurni tulistamine (AV)
	Untitled

	162. Kindluse ründamine (AV)
	163. Kogupauguga tuld! (AV)


	164. Kindlus (S)
	IV peatükk MÄNGE SUUSKADEL
	Mänge lauskmaal 165. Sõdurid õppusel (VI)
	166. Pikem samm! (AV)
	167. Viis sammu (AV)
	168. Tõuka tugevamini! (S)
	169. Kaks linna (AV)
	Untitled

	171. Ümber — marss! (S)
	172. Signaali peale (AV)
	173. Kes viskab kaugemale? (VIII)
	174. Teatesuusatamine lipukestega (V)
	175. Teatesuusatamine tüle all (IX)
	Joonis 90

	176. Võidusõit suuskade vahetamisega (AV)
	177. Kepid ruutudesse! (S)
	Untitled

	178. Suusatamine lippude järele (V)
	15 Liikumismängud

	179. Kes jõuab kiiremini? (S)
	Joonis 93
	Joonis 94

	181. Tabamine suuskadel (AV)
	182. Pukseerimine (S)
	Joonis 95

	183. Viimase mehe sõit (S)
	184. Esimese mehe sõit (S)
	185. Patrullid (K)

	Mänge mäel 186. Laskumisvõistlus (AV)
	187. Püsti ja kükki! (S)
	Joonis 96

	188. Tõsta oks! (VI)
	189. Käbikorjamine (S)
	190. Tunnel (S)
	Untitled

	191. Hargne nõlvakul! (VI)
	Joonis 98

	192. Mäest ahelikus (V)
	193. Hoia tasakaalu! (VI)
	194. Tabamine nõlval (S)
	195. Kes on kiirem? (AV)
	196. Lipukesed (S)
	Joonis 99

	197. Lipp nõlvakul (VI)
	Joonis 100

	198. Suusataja-heitja (IX)
	Joonis 101

	199. Pidurda lipu juures! (IX)
	200. Pidurdamisvõistlus (S)
	Joonis 102

	201. Pööre paremale ja vasakule (S)
	Joonis 103

	202. Lippudest mööda (VIII)
	Joonis 104

	203. Lippude vahel (IX)
	Joonis 105

	204. Odavise (S)
	Joonis 106

	205. Lipp ruudus (S)
	Joonis 107

	206. Kes teeb paremini? (VIII)
	207. Hüpe (S)
	208. Hüppevõistlus (S)
	V peatükk MÄNGE UISKUDEL
	Joonis 108

	209. Uisutamine ahelikus (V)
	210. Kes on kiirem? (AV)
	Joonis 109

	211. Rongide võidusõit (V)
	212. Püstol (VII)
	Joonis 110

	213. Lennuk (AV)
	214. Uisutamine hanereas (V)
	Joonis 111

	215. Karussell (VII)
	Joonis 112

	216. Kütt, jänesed ja hundid (AV)
	220. Teateuisutamine (VII)
	221. Ümber ringi (S)
	Joonis 115

	222. Pall läbi vastase linna (AV)
	Untitled

	223. Kurnide kaitsmine (S)
	Untitled

	224. Aukude pihta (S)
	Joonis 118

	225. Neli puuklotsi (S)
	226. Linna ründamine (S)
	Joonis 119

	227. Laste jääpall (S)
	Joonis 120
	Joonis 121

	MÄNGE VEES
	Joonis 122
	Untitled
	Joonis 124
	Untitled

	Mänge ujuda mitteoskajatele 228. Noot
	К allas Joonis 125

	229. Veesõda
	Joonis 126

	230. Puksiirid ja praamid
	231. Läbi tunneli
	Untitled

	232. Pardid-sukeldujad
	233. Õng
	234. Hülged
	235. Jahimehed ja pardid
	236. Ongekorgid
	237. Vaata tähelepanelikult!
	238. Kivi vees
	239. Kes libiseb kaugeinale?
	240. Jõehobud
	241. Mootorpaadid
	242. Sukeldumine
	243. Delfiinid
	244. Kullimäng

	Mänge ujuda oskajatele 245. Kaatrid
	Untitled
	246. Kalur ja kalasöödad
	Joonis 130

	247. Ujumine kirjaga
	Untitled

	248. Havi ja viidikad
	///d i к a d
	Joonis 132

	249. Sukeldujad
	250. Tuukrid
	251. Pall auku
	Untitled

	252. Pall väravasse
	Joonis 134

	MAASTIKUMÄNGE
	Mittevõistkondlikke maastikumänge 253. Tunnimees (AV)
	254. Kuula! (AV)
	255. Maskeeru kiiresti! (AV)
	256. Rooma varjatult! (AV)
	257. Lõkketegijad (AV)
	258. Mööda jälgi (AV)
	259. Jaaniussikesed (AV)
	260. Rebane ja kütid (AV)
	261. Lõke (AV)
	262. Kütt ja koerad (AV)
	263. Hirvekütt (S)
	264. Kaotatud pakk (S)
	265. Jahimehed (V)
	266. Kauguse määramine (S)

	Võistkondlikke maastikuni änge 267. Hundijaht (AV)
	268. Vangistatud rühmaülemad (AV)
	269. Lao õhkimine (AV)
	Untitled

	270. Parašütistid (AV)
	271. öine luure (AV)
	Joonis 137

	272. Põhjasõda (AV)
	Metsasiht' 1000-1500 m Joonis 138

	273. Salajane kiri (AV)
	Untitled
	Joonis 139

	274. Eksinud luurajate salgad (S)
	Joonis 140

	275. Kadunud lipp (S)
	Joonis 141

	276. Kirjad
	Joonis 142
	Joonis 143

	277. Lipukesed (AV)
	278. Üle ringraja (AV)
	Joonis 145

	279. Läbi aheliku (AV)
	Joonis 146

	280. Kes kahest? (AV)
	281. Jälitajad (V)
	282. Mööda jälgi (V)
	283. Lippude järele (IX)
	284. Kohane maastikul! (IX)
	TABEL LIIKUMISMÄNGUDE VALIKU HÕLBUSTAMISEKS
	Untitled
	Untitled
	S S S S AV
	Untitled
	Untitled
	Untitled
	Untitled

	MÄNGUD VÄLJAKUL
	Untitled
	Mittevõistkondlikke maastikumänge AV AV AV AV AV AV AV AV AV AV AV S S V s Tunnimees Kuula! Maskeeru kiiresti Rooma varjatult Lõkketegijad Mööda jälgi — Kadunud salk Jaaniussikesed Rebane ja kütid Lõke Kütt ja koerad Hirvekütt Kaotatud pakk Jahimehed Kauguse määramine
	Jalgpalliks ettevalmistavaid mänge (Poeglastele)
	Untitled

	KASUTATUD KIRJANDUS




	List
	Cover page
	Untitled


	Illustrations
	Untitled
	Untitled
	Joonis 3
	Joonis 5
	Joonis 6,
	Joonis 7
	Untitled
	Untitled
	Joonis 10
	Untitled
	Joonis 12
	Joonis 14
	Joonis 15
	Joonis 18.
	Joonis 22
	Joonis 24.
	Joonis 25.
	Joonis 27.
	Joonis 30.
	Untitled
	Untitled
	Joonis 36
	Joonis 37
	Joonis 38
	Joonis 41
	Untitled
	Untitled
	Joonis 45
	Untitled
	Joonis 48.
	Joonis 49.
	Joonis 50.
	Untitled
	Joonis 52 120. Võidujooks sirgjoonel (AV)
	Joonis 53
	Untitled
	Joonis 55
	Untitled
	Joonis 57
	Joonis 58
	Joonis 59
	Joonis 60
	Joonis 61
	Joonis 64
	Joonis 66
	Untitled
	Untitled
	Joonis 71
	Untitled
	Joonis 74
	Untitled
	Joonis 76
	Säöduvalvur Joonis 77
	Joonis 78
	Untitled
	Joonis 80
	Joonis 82
	Joonis 83
	Joonis 84
	Joonis 85
	Joonis 86
	Untitled
	Untitled
	Untitled
	Joonis 90
	Untitled
	15 Liikumismängud
	Joonis 93
	Joonis 94
	Joonis 95
	Joonis 96
	Untitled
	Joonis 98
	Joonis 99
	Joonis 100
	Joonis 101
	Joonis 102
	Joonis 103
	Joonis 104
	Joonis 105
	Joonis 106
	Joonis 107
	Joonis 108
	Joonis 109
	Joonis 110
	Joonis 111
	Joonis 112
	Joonis 115
	Untitled
	Untitled
	Joonis 118
	Joonis 120
	Joonis 121
	Joonis 122
	Untitled
	Joonis 124
	К allas Joonis 125
	Untitled
	Untitled
	Joonis 130
	Untitled
	///d i к a d
	Joonis 132
	Untitled
	Joonis 134
	Untitled
	Joonis 137
	Metsasiht' 1000-1500 m Joonis 138
	Untitled
	Joonis 139
	Joonis 140
	Joonis 141
	Joonis 142
	Joonis 143
	Joonis 145
	Joonis 146
	Untitled
	Untitled
	S S S S AV
	Untitled
	Untitled
	Untitled
	Mittevõistkondlikke maastikumänge AV AV AV AV AV AV AV AV AV AV AV S S V s Tunnimees Kuula! Maskeeru kiiresti Rooma varjatult Lõkketegijad Mööda jälgi — Kadunud salk Jaaniussikesed Rebane ja kütid Lõke Kütt ja koerad Hirvekütt Kaotatud pakk Jahimehed Kauguse määramine
	Untitled

	Tables
	Untitled
	Untitled
	Joonis 26.
	Joonis 29
	Joonis 35
	Joonis 39
	Joonis 44.
	Joonis 70
	Joonis 71
	Untitled
	Joonis 119
	Untitled
	Joonis 126
	Untitled
	Untitled
	Jalgpalliks ettevalmistavaid mänge (Poeglastele)
	Untitled


