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SISSEJUHATUS

Oigesti ja hasti puhkab see, kes ei tunne igavust, kel-
_lel vabad minutid mé6duvad elavalt ja huvitavalt. Noorus
armastab siidikust ja ta on alati valmis joudu katsuma.
On olemas palju midnge, mis on noortele kasulikud.

Need méngud on lihtsad, ei noua erilisi vahendeid ja
neid on kerge ldbi viia puhketundidel — lounavaheajal,
ohtul parast t66d voi piithade ajal.

Mingud ei paku ainult meelelahutust, vaid nad ka
kasvatavad. Kollektiivsetes méngudes taotlevad noored
iihiseid sihte, kaitstes oma vdistkonna huvisid. Méangijad
ilmutavad oma kéitumisega seltsimehelikkust ja vastutus-
tunnet oma kollektiivi ees. :

Mingud aitavad noori iithefidada. Aitab pallist ja juba
- seob neid sobralik ja elav mang.

Jooks, hiipped, visked, voitlus — koik need on liiku-
mismédngude elemendid. Nad aitavad kaasa noorte keha-
lisele kasvatusele. Mdnge voivad kehalise kasvatuse vahen-
dina kasutada edukalt komsomoliorganisatsioonid ja keha-
kultuurikollektiivid oma t66s noortega.

Paljudel mingudel on hariduslik tdhtsus, nditeks kirjan-
duslikel midngudel ja mangudel, mis nouavad erilisi tead-
misi ja taipu.

Meie mangudekogumik on moeldud iihiskondlike keha-
kultuuri-instruktorite ja koigi nende abistamiseks, kes taha-
vad organiseerida puhkust r6omsalt ja arukalt. '

Et kogumikku oleks parem kasutada, on see jagatud
osadeks. Esimese, koige suurema osa moodustavad liiku-
misméangud. See jaguneb omakorda viiksemateks osadeks:
jooksumingudeks, hiippemadngudeks, voitlusmidngudeks jne.
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Edasi tulevad vahese liikumisega méngud, kirjanduslikud
mangud, paarismidngud (kahekaupa) jne. See jaotus voi-
‘maldab madngu organiseerijal Gigesti ja kiiresti vilja valida
vajaliku méangu. '

‘Mingud on esitatud keerulisuse jarjekorras, s. o. liht-
samalt keerulisemale.

Raamatu 16pus on toodud nouandeid, kuidas valmis-
tuda méngude ldbiviimiseks ja kuidas neid organiseerida.




LIIKUMISMANGUD

Liikumismange korraldatakse peamiselt vabas Ghus.

Ménda mingu saab ldbi viia ainult spordivéljakul, pal-
jude teiste ldbiviimiseks aga piisab tasasest viljakust voi
lagendikust.

Mingud on jagatud peamiselt neis toimuva liikumise

* jargi: iihtedes on pohiliseks liikumisviisiks jooks, teistes

aga hiipped; on ka méinge, milles kasutatakse voitlust ja
vastupanu voi palli viskamist.

Eraldi on riihmitatud mangud maastikul, s. o. niisu-
gused, mis viiakse libi metsas, nogudes, metsateedel ja
teistes kohtades, kus voib end peita ja maskeerida. Samuti
on eraldatud mingud, mille labiviimiseks on tarvis muu-
sikat. Neid on hea korraldada akordioni saatel pidudel,
kuhu koguneb palju noori. :

JOOKSUMANGUD

Kodutu jdnes

Mingijad, peale kahe juhtméngija, jagunevad 3—5-liik-
melisteks rithmadeks. Iga riihm paigutatakse viéljaku eri-
nevatesse kohtadesse, iiksteisest 5—8 sammu kaugusele.
Igaiiks neist moodustab ringi — kodu. Igas kodus jaéb
iiks mingijatest ringi keskele, see on jénes. Uks juht-
méngijaist on jahimees, teine aga pogenev jénes. Jahimees
ajab pogenevat jinest taga, katsudes sellele jdrele jouda
ja seda tabada (puudutada). Pddsedes jahimehe kéest, voib
pogenev jines joosta iikskoik missugusesse kodusse. See-
jirel peab seal olev jdnes vilja jooksma ja jahimees hak-
kab teda taga ajama.

" Kui aga jahimees tabab jénese, siis vahetavad nad
osad. :



1. Jahimees voib jadnest piiiida ainult siis, kui see on
véljaspool kodu.

2. Labi kodu jédnesele jdrele joosta ei tohi. Kui jénes
jooksis koju, siis ta sinna ka jaaib.

3. Kohe, kui hulkuv jines jooksis kodusse, peab seal
olev jdnes viivitamata vilja jooksma. |

Selleks, et koik saaksid olla jdnesed, on tarvis koikides |
ringides méngijad nummerdada. Algul saavad janesteks
esimesed numbrid, méne aja jérel aga teised, esimesed
asuvad ringi jne.

Jéneseid voib vahetada iga kord, kui tagaaetav jines
on jooksnud ringi; tema asemele tuleb iikskdik kes kodus
olijatest, tema ise aga asub selle kohale.

ok Reeglid |
!
!

Kullimdng ,,anna kisi”

 Mingijad valivad juhtméngija — kulli. Kull loeb kol-
meni, misjérel kaik jooksevad laiali, kull aga piitiab jooks-
jaid. Pogenedes kulli eest, haarab pogeneja kinni tikskdik
missuguse mangija kiest. Kui kiest on kinni haaratud, ei
tohi enam kulliks liiiia. Kuj aga kullil 6nnestub enne
kedagi mingijaist puudutada, kui see pole veel teise min-
gija kéest kinni haaranud, siis vahetavad nad osad, s. t.
kulliksloodu jagb juhtmingijaks.

Mingukoht peab olema piiratud.

Reeglid
1. Jooksjat vGib piiiida niikaua, kuni ta pole haaranud

kinni kellegi kiest.

.. 2. Kui on iihinenud kolm mangijat, siis voib piiiidja
likskoik kumba ddrmist kulliks liifia,
3. Kui mingija viljub manguviljaku piiridest, loe-

takse ta piiiituks.
Kulliming tee ldbildikamisega
Ming algap samuti nagu eelmine. Kuj piiiidja ajab
kgda'gl taga, slis voib iikskoik kes lahemal olevaist man-
gijaist joosta pdgeneja ja piiiidja vahelt 14bi, piitidja aga
%6
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peab seejdrel hakkama taga ajama ldbijooksjat. Seega,

paistes seltsimeest, keda piitidja taga ajab, 16ikavad mén-

gijad tee nende vahelt libi ja asetavad enda héddaohtu.
Kui piiiidja tabab jooksjat, vahetavad nad osad.

Raskendatud kullimédng

Selles mingus peab piiiidja — kull, taga ajades poge-
nejaid, iihe kdega kinni hoidma sellest kohast oma kehal,
kust teda kulliks 166di. Et jooksu raskendada, katsub iga
piiiidja jooksjat kulliks liitia niisugusest kohast, millest
kinni hoides on jdrgmisel piiiidjal raske joosta (nditeks
jalast, seljast jne.).

Viimane paar

Valitakse piiiidja. Ulejidnud mingijad asetatakse paa-
ridesse ja paarid seatakse kolonni kahekaupa. Piiiidja
seisab 2—3 sammu kaugusel kolonni ees, seljaga kolonni
poole. Paarilised hoiavad teineteisel kédest kinni. Piilidja
hiiiiab:

Uks, kaks, kolm —
viimane paar vélja!

Selle peale laseb viimane paar kitest lahti ja mole-
mad jooksevad ettepoole, iiks “paremalt, teine vasakult
poolt kolonni. Joostes ette viljakule, katsuvad nad teine-
teisel kdest kinni haarata. Piiiidja katsub enne, kui nad
saavad uuesti teineteisel kdest kinni haarata, -iihte nendest
tabada. Kui tal see onnestub, moodustab ta kinnipiiiituga
paari ja nad asuvad kolonni ette, kuna iiksijddnud man-
gija hakkab piiiidma. Kui piiiidja aga kumbagi ei taba,
jidb ta piiiidjaks edasi, iihinenud paar aga asub kolonni
ette. Seejdrel, parast piiiidja poolt hiiiitud sonu, jookseb
vilja jirgmine paar, kes seisab kolonni IGpus_jne.

Reeglid
I. Enne piiiidja viimaseid sonu ei tohi vilja joosta.

2. Paariks voib iihineda ainult joostes valjakul piiiid-
jast ettepoole.



g Valge karu

Koik miéngijad asuvad piiridega iimbritsetud viljakul.
Viljaku kiiljele on joonistatud karu kodu.

Mingijate seast valitakse piiiidja — valge karu, kes
asub oma kodusse.

Karu teatab: ,,Karu ldheb jahile!” Koik jooksevad laiali,
karu aga hakkab neid piiiidma. Piiiides iihe kinni, viib
karu ta enda juurde koju, ning piiiiab pirast seda teise.
Kui karu on piitidnud kinni kaks méngijat, votavad need
kitest kinni ja hakkavad piiiidma. Olles kellegi kinni
piitidnud, hakkavad nad karjuma: ,Karu appi!”. Karu
peab kohale jooksma ja sissepiiratut puudutama. Alles
siis loetakse viimane piiiituks. Kinnipiiiitu 1dheb karu
kodusse. Paar jitkab piilidmist. Kui karu saab veel kaks
piiiitut, moodustavad need teise paari, mis nagu esimenegi
piitiab véljakul jooksjaid.

Nii moodustavad igakord kaks piititut uue paari.

Ming jatkub niikaua, kuni koik méngijad on piifitud.
Kes viimasena kinni piiiitakse, on voitja.

Reeglid

1. Piilida v6ib ainult pogenejat sisse piirates.

2. Kuni karu pole sissepiiratut puudutanud, voib ta
pogeneda kite alt vilja libisedes.

3. Minguviljakult véljajooksnud méngija loetakse
plitituks.

4. Paarilised peavad piiiidmisel teineteise kiest kinni
hoidma. ‘

Kalurid ja kalad

Kahtg véljaku otsa joonistatakse teineteise vastu

kodude jooned. Viljaku kiilgedele aga tommatakse kiilg-
jooned — viljaku piirid.
_..‘Mingijad valivad kaks piitidjat — kalurit. Kaik {ile-
jadnud mangijad on kalad ja jadvad {ihe kodu joone taha.
Kalurid, vottes kitest kinni, asuvad véljaku keskele, nigu-
dega kalade poole.

Pérast Ifalur{fte mérguannet ,,iiks, kaks, kolm!” jookse-
vad kalad iile valjaku teise kodusse, kalurid aga piitiavad
neist monda kitega {imber piirata. Piiiitud jddvad kalurite
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hulka ja, vottes nende katest kinni, moodustavad vorgu.
Pirast seda hiiiiavad kalurid jélle ,iiks, kaks, kolm!” ja
koik jooksevad vastasasuvasse kodusse, kalurid aga piifia-
vad neid vorguga timbritseda. Piilitud {ihinevad vorguks
ja niimoodi vork tiha kasvab. Mdng 16peb, kui koik mangi-
jad on kinni piiiitud.

Reeglid

1. Mingijail, kes moodustavad vorgu, ei ole Gigust
kalu kdtega piiiida. Et kalu kinni piitida, tuleb vork ringi
moodustamisega sulgeda.

2. Kalad voivad vorgust vidlja libiseda ainult niikaua,
ku}?i vork pole suletud. Jouga vorgust vilja tungida ei
tohi.

3. Kui vork piiiidmise ajal ise katkeb, pédédsevad piiii-
tud kalad vabadusse. ,

4. Mingijad, kes jooksevad iile viljaku piiride, loe-
takse piitituiks. :

Kogred ja haug
Viljaku otstes mirgitakse ristjoontega kodud. Valjaku

~ kiilgedele tommatakse viljaku kiilgpiirid. Uks miéngijatest

jaab haugiks, koik iilejdinud aga — kokredeks. Haug asub
viljaku keskele, kogred aga — iihte kodudest.

Haug loeb: ,,Uks, kaks, kolm!”, misjarel koik kogred
jooksevad vastasolevasse kodusse. Haug piiiiab. Tabatu
jaab viljaku keskele. Siis loeb haug uuesti ja kdik jookse-
vad endisesse kodusse tagasi. Kui on piiiitud mitu mangi-
jat, asuvad nad risti viljaku keskele iihte viirgu ja hoia-
vad iiksteisel kitest kinni, moodustades vorgu. Niiiid jook-
sevad kogred l4abi vorgu, haug aga seisab selle taga ja
pitiiab vorgust libijooksjaid (joonis 1). Piiiitud iihinevad
vorguks.

Kui vork muutub pikaks, moodustatakse ring — korv.
Mingijad, keda pole veel kinni piiiitud, jooksevad 14bi
korvi, viljaspool korvi asuv haug aga piitiab neid. Kui
kokri jaab viheseks, moodustavad piiiitud morra, s. o.
seisavad kahte viirgu nédgudega teineteise’ vastu. Haug
asub viljapddsust kahe sammu kaugusel ja piitiab kokri.

Ming 16peb, kui koik kogred on kinni piiiitud.



Joonis 1. Kogred ja haﬁg

Reeglid

I. Enne, kui haug pole lugenud: ,Uks, kaks, kolm!”,
ei tohi keegi kodust vilja joosta, vastasel korral loetakse
ta piiiituks.

2. Kui kogred viivitavad tilejooksuga niikaua, kuni
haug loeb veel kord valju hddlega kolmeni, peavad nad
lugemise ajal vilja jooksma, v6i muidu loetakse nad
pltituks.

3. Ule véljaku piiri jooksnud méngijad loetakse samuti
pltituks.

4. Kinnipiiiitud méngijad, moodustades vorgu, korvi
voi morra, kokri ei piiiia.

5. Koik kogred on kohustatud tilejooksul ldbima vorgu,
korvi voi morra. Vastasel korral loetakse nad piiiituks.

6. Mingijad, kes moodustavad korvi, vbivad piiiida
haug{ juhul, k}l'i neil onnestub langetada iihendatud kési
hggg1 }ar~el Vol piitida teda korvi. Haugi vo6ib samuti
pu‘gda“ morraga juhul, kui ta ldheb sellesse ja piiitud
mangijad piiravad ta iimber ning {ihendavad kied.

10




S ————————

Riinnak

Kaks vordset voistkonda rivistuvad kahte viirgu, nagu-
dega vastamisi, teine teise viljaku otsa. Viirgude ette tom-

matakse kodude jooned. Médngujuhi signaali peale fiks viir-

gudest, hoides kinni iiksteise katest voi kite alt, alustab
riinnakut teisele voistkonnale, kes seisab paigal. Kui riin-
dav voistkond ldheneb teisele voistkonnale, annab mangu-
juht signaali (vile). Riindajad lasevad kétest lahti, pdora-
vad kiiresti {imber ja jooksevad oma koju (joone taha).
Teine voistkond aga piiiiab pogenejaid tabada. Tabatud
mingijad loetakse iile ning nad ldhevad-jéille oma voGist-
konda tagasi. Seejdrel ldheb riinnakule teine viirg, esi-
mene aga alustab signaali peale piiiidmist.

Mingu korratakse 4—8 korda. Lopuks loetakse, mitu
mingijat kumbki voistkond piiiidis. Voidab voistkond, kes
piiiidis rohkem méngijaid.

Reeglid

I. Pogeneda ja piiiida voib vaid signaaii peale.
2. Piilida voib ainult kodu jooneni.

*

Riindajad voivad iihendada kédsi mitut moodi: risti,
asetada need naabri olgadele, iihendada tema selja tagant
jne. Liikuda voib samuti mitut moodi (hariliku sammuga,
hiipeldes, tantsides, hiilides, kiikkides jne.).

Hea on mingu lidbi viia lauluga voi akordioni saatel.

Mingujuhil on soovitav iga kord files mérkida piiiitud
miéngijate arv, et tdpselt teada méngu tulemust.

006 ja péev

Viljaku keskele tommatakse joon. Mingijad jagatakse
kahte vordsesse voistkonda, kes asuvad kummalegi poole
keskjoont, sellest iihe sammu kaugusele ja seljaga joone
poole. Kummagi vdistkonna poolele, 15—30 sammu kau-
gusele keskjoonest tommatakse kodude jooned. Seega sei-
sab’ kumbki voistkond viirus ndoga oma kodu poole. Uks
voistkond on 606, teine — péev.
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Miéngujuht asub keskjoonel ja hiiiiab: ,,06”. Seejirel
pogeneb. pdev oma koju, kuna 66 hakkab teda piiiidma.
Kinnipiiitud méngijad loetakse iile ja lastakse tagasi

oma voistkonna juurde. Pérast seda astuvad molemad !

voistkonnad wuuesti oma kohtadele. Mingujuht hiiiiab:

,00” voi ,,Pdev”. Need, keda mingujuht hiitiab, hakkavad |

piiidma. Iga kord loetakse kinnipiiitud méngijad iile ja
lastakse vabaks. Mingitakse 4—8 korda. Voidab vaist-
kond, kes piifidis rohkem mingijaid.

Reeglid

1. On keelatud joosta oma kodusse enne, kui mingu- |

juht pole hiiiidnud.

2. Piitida vo6ib ainult kuni koduni.

3. Kinnipiititud mangijad votavad méingust tapselt
samuti osa nagu teised mingijad ja neid voib uuesti
piiiida.

Kes on kiirem

Mingijad jagatakse kahte vordsesse voistkonda. Kumbki
voistkond rivistub viirgu (ndoga iiksteise vastu) ja harve-
neb omavahel kieulatuse kaugusse.

. Adrmine parempoolne (voi vasakpoolne) méingija igas
viirus hoiab kies palli (vorkpalli voi korvpalli) voi mingit
muud eset — lipukest, miitsi jne.

Mangujuhi signaali peale |, Valmis olla, tdhelepanu —
MARSS!” s6odab dirmine mingija palli oma naabrile
VIITus, see oma mnaabrile jne. kuni viiru 16puni. Saades
palli, jookseb viimane mingija oma viiru tagant viiru
algusse' ja alustab uuesti palli sé6tmist. Kui méngijad, kes
alustasgd palli sé6tmist, on jaanud #drmiseks viiru teises
otsas, jooksevad nad sealt oma esialgsele kohale tagasi
ja tostavad palli {iles.

Voidab voistkond, kelle mangualustav maéngija jouab

oma vanale kohale tagasi varem ja tostab palli iiles esi-
mesena.

Reeglid

1. Kohe, kui viimane mingija on rivist vélja jooksnud,
astuvad koik {ihe sammu vasakule.

12
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2. Palli voib soota ainult oma naabrile. Palli mitmest
mingijast {ilesdétmine pole lubatud. Vastasel korral arves-

tatakse voistkonnale karistuspunkte.

3. Kui keegi pillab palli maha, peab ta selle ise files
tostma, asuma oma kohale ja jatkama palli s66tmist.

4. Voidab voistkond, kes lopetas méangu varem ja
kellel pole karistuspunkte.

Pall iile pea

Mingijad, jagunedes kahte vordsesse voistkonda, rivis-
tuvad teineteisega paralleelselt kolonni iihekaupa. Mangi-
jad asetsevad kolonnides iiksteisest kde ulatuse kaugusel.
Kolonnide vahe on 2—3 sammu. Kummagi kolonni esi-
mese méingija kdes on pall.

Mingujuhi signaali peale annab esimene méngija palli
iile pea enda taga seisvale mangijale, kes omakorda annab
palli samal viisil jirgmisele jne. kuni kolonni 16puni.
Viimased mingijad, saades palli, jooksevad oma kolonni
paremalt kiiljelt ette, jadvad esimesteks ja annavad oma-
korda palli iile pea enda taga seisjale jme.

Mingu jatkatakse, kuni koik méangijad on palliga 14bi
jooksnud. :

Reeglid

I. Kohe, kui viimane mingija on vilja jooksnud,
astub kogu kolonn iihe sammu tagasi.

9. Pall tuleb kindlasti anda selja taga seisjale, mitte
aga mingijatest iile visata, muidu arvestatakse karistus-
punkte vastavalt vahelejaetud méngijate arvule.

Teised reeglid on samad mis eelmises mangus.

Pall jalgade vahelt

Seda méingu miéngitakse samuti nagu eelmist, ainult
pall antakse edasi harkis jalgade vahelt. Palli vGib ka
veeretada, kuid seejuures tuleb mingijate vahemaad suu-
rendada kuni kahe sammuni. Palli vGib samuti veeretada
korraga iihest kolonni otsast teise. Kui aga pall veereb
kolonnist vilja, peab mingija, kelle eest pall vilja veeres,
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selle kinni piiiidma, asuma oma kohale ja jdtkama veere-
tamist. Ulejddnud osas rakendatakse samu reegleid, mida
rakendati méngus ,,Pall iile pea”.

Pall ringis

Mingijad (noutav méingijate arv — 8, 10, 12 jne.) |
seisavad ringis, iiksteisest korvalesirutatud kite kaugusel
ja_loevad paariks. Mingijad nr. 1 moodustavad tihe,
mangijad nr. 2 teise voistkonna. Uksksik missugused kaks
korvutiseisvat mingijat nimetatakse voistkondade kapte-
niteks.

* Kummalgi kaptenil on pall. Mingujuhi maérguandel
s6odavad kaptenid pallid — iiks paremale, teine vasa-
kule — ringis koige lihemal seisvale oma mangijale, s. o.
tile iihe. Need omakorda sdéddavad palli jargmisele oma
voistkonna mingijale, ja nii séodetakse palle mé6da ringi,
kuni need jouavad jille kaptenite kitte. Kapten, saades
palli, tostab selle iiles. V&idab voistkond, kes oskab palli
teisest kiiremini séota ja kelle kapten palli varem iiles
tostab.

Mingu v6ib kokkuleppe kohaselt 14bi viia ka 2—3-ringi-
lisena. Alguses v5ib palli ringis hésti edasi anda iiks vaist-
kond, hiljem aga teine. Juba selle véikese treenimise jirel
voib alustada voistlust.

Reeglid

_ 1. Palli peab séétma kindlasti oma voistkonna kaige
ldhemal seisvale méngijale, s. o. {ile iihe.
2. Juhul kui pall maha kukub, peab selle iiles tstma

mangija, kes laskis palli kukkuda. Asudes uuesti oma
kohale, s66dab ta palli edasi.

Viiljakutse

_ Véljaku kahte otsa témmatakse linnade jooned.
Linnade vahemaa on 20—40 sammu. Miéngijad jagatakse
kahte y()rdsesse voistkonda, ja kumbki neist valib endale
kapteni. Seejirel rivistuvad voistkonnad oma linnade

joone taha viirgu. Kaptenid heidavad liisku, kumb voist-
kond alustab mingu.
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Uks alustava voistkonna méngijaist, kelle mddrab kap-
ten, jookseb teise linna voistkonna juurde, kelle mangijad
sirutavad parema kée ette, peopesaga iilespoole. Sinna-
saadetud mingija 166b kolm korda {ikskdik missuguse
mingija peopesale ja parast kolmandat 166ki jookseb oma
linna tagasi. Kolmanda 160gi saanud méngija jookseb
teda viljakutsunud maéngijale jdrele, piiiides teda tabada
enne tema linna joudmist. Tabamisel viib ta piititud man-
gija enda juurde vangi. Kui see aga ei onnestu, léheb ta
ise vastasmingijate juurde vangi. Seejdrel aga saadab
mingija viljakutsele vastasvoistkonna kapten jne. Mang
jatkub seni, kuni ithes voistkonnas pole enam {ihtegi mén-
gijat. Voib mingida ka aja peale — 10—15 minutit. Sel
juhul loetakse voitjaks voistkond, kes médratud aja 16puks
on votnud rohkem vange. ;

Reeglid

1. Viljakutsutav 166b oma drandgemise jérgi kas iihe,
kahe voi kolme vastasméingija pihule, kuid kokku voib ta
litia vaid kolm 1606ki.

2. Alles kolmanda 166gi jarel voib hakata 166jat taga
ajama. ; :

3. Vang peab seisma enda vangistaja selja taga.

4. Vangi voib pédsta. Selleks tuleb vilja kutsuda

mingija, kelle juures vang seisab, ja kui see mangija voe-

takse vangi, saab tema vang vabaks ning tuleb tagasi
oma linna.
5. Juhul kui vangi langeb kapten, asendab teda iiks-

koik missugune tema voistkonna mangija.

Kaks laagrit

Kaks vordset voistkonda rivistatakse ndgudega vasta-

“misi viljaku vastaspooltele vahemaaga 15—30 sammu.

Viljaku keskele joonistatakse ring, millesse asetatakse
mingi ese: pall, lipuke, kotike jne. .

Uhe voistkonna méngijad peavad sealt dra viima palli
(voi mone teise eseme), teise voistkonna mingijad aga
peavad seda takistama.

Mingujuhi signaali peale jookseb véljaku keskele kum-
mastki voistkonnast iiks miéngija. Uks neist teeb mitme-
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suguseid liigutusi,  piitides valvuri tihelepanu mujale
juhtida ja viia eset oma laagrisse. Teine mangija — val-
vur — kordab koiki vastasmingija liigutusi, ning ei jita
eset tdhele panemata.

Kui aga ese voetakse dra, piifiab valvur seda kitte
saada. Kui tal see Gnnestub, votab ta vastasmdéngija vangi,
s. 0. asub koos temaga oma voistkonna (viiru) 16ppu,
vastasel korral aga jddb vangiks ja vastasvdistkonna
viiru 16ppu ldheb valvur.

Kui koik on selle esemega 14bi minginud, siis vdist-
kond, kes sai rohkem mingijaid, loetakse voitjaks niipal-
jude punktidega, kuipalju tal on méngijaid rohkem. See-
jarel vahetavad voistkonnad oma osad ja méangivad teist-
kordselt.

Reeglid

I. Joosta viljaku keskel asuva eseme juurde voib
ainult mdngujuhi signaali peale.

2. Valvur peab tingimata matkima koiki eseme dra-
viija liigutusi, vastasel korral ta kaotab.

Juurdejooksmine ja Zirajooksmine

Viljaku otstesse tdmmatakse 10—20 sammu kaugusele
linnade jooned. Viljaku keskele liijiakse maa sisse teivas
ja selle qtsa pannakse miits (voi pael, rétike, tiikk riiet).

Mingijad jagunevad kahte vordsesse voistkonda ning
rivistuvad ndgudega vastamisi linnade joonele.

Signaali peale jooksevad esimesed, kes seisavad viir-
gude paremal tiival, vastasasuva linna jooneni, po6rduvad
seal timber ja jooksevad teiba juurde, piiiides kiiremini miitsi
dra votta. Esimesena kohalejoudnu haarab miitsi ja jook-
seb sellega oma linna. Hilinenud méngija aga piiiiab
vastasmingijat tabada.

_ Kui mﬁtsiga. méngija jddb tabamata, siis saab tema
voistkond punkti. Kui ta aga kinni pttitakse, saab punkti
vastasvoistkond.

Siis jooksevad jirgmised mangijad voistkondadest ja
kordavad sama, mis tegid esimesed jne.

Maing 16peb siis, kui koik mangijad on 1dbi jooksnud.

Voidab see voistkond, kes saavutab rohkem punkte.

16
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Reeglid

1. Vilja voib joosta ainult’ mdngujuhi signaali peale.
2. Labi jooksnud méngijad asuvad oma viiru [6ppu.
3. Miitsi haarajat voib piiiida.

4. Kui molemad maéngijad jouavad miitsi juurde {ihe-

- aegselt, voivad nad sooritada petteliigutusi, et parajat
. momenti kasutades miitsi haarata.

Pendelteatejooks

Mingijad jagatakse kahte vordsesse voistkonda ning
rivistatakse kolonni {ihekaupa, iiksteisega paralleelselt.
Kolonnide vahe ei tohi olla alla 3 sammu.

Kolonnide ette tommatakse stardijoon. 20—40 sammu
kaugusele stardijoonest asetatakse kummagi kolonni vastu
maa sisse lipp, kepp voi lihtsalt taburett jne. Voistkonnad
valivad kaptenid, kes asuvad oma kolonnide etteotsa. Male-
mad kaptenid saavad teatepulga (lipukese voi kepikese).

Mingujuhi kédskluse peale ,,Valmis olla, tdhelepanu —
MARSS!” alustavad kaptenid jooksu, jooksevad iimber
oma lipu ja tulevad tagasi oma meeskonna juurde ning
annavad teatepulga kiiresti eesseisvale maingijale parema
kdega.
 Parema kiega teatepulga vastu votnud méngija jook-

- seb kohe vilja ja teeb sedasama mida kaptengi. Seejérel

jooksevad kordamooda jargmised mdédngijad jne.
Iga jooksja asub padrast teatepulga iileandmist oma
kolonni 16ppu. Maing 16peb, kui kaptenid saavad teate-

- pulga viimaselt voistkonna litkmelt. Voidab voistkond, -
. kelle kapten saab teatepulga kitte ja tostab selle iiles

varem.
Reeglid

I. Kaptenitel pole oigust startida (s. t. stardijoone
tagant viljuda) ilma kédskluseta ,,MARSS!”. Jédrgmised

' jooksjad aga ei voi minna iile joone enne, kui nad pole
' saanud teatepulka.

2. See, kes pillab teatepulga maha, peab selle iiles
tostma ja voib alles siis jooksu jdtkata.

3. Kokkuporgete viltimiseks eesseisja mangijaga tuleb
oma voistkonna juurde joosta vasakult. -
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Kartulipanek

Maingijad on rivistatud samuti kui eelmiseski mangus,
ainult tilesanded on neil teised. Esimestel méingijatel on
kdes kott viie kartuliga. Kummagi kolonni vastu, neist
20—30 sammu kaugusele joonistatakse ritta viis véikest
ringikest. Signaali peale jooksevad esimesed maingijad
(kaptenid) oma ringide juurde, asetavad kartulid ringikes-
tesse ja tulevad tagasi ning annavad tiihjad kotid jirg-
mistele esimestele méangijatele. Need jooksevad omakorda
ringikeste juurde ning korjavad kartulid kotti. Seejirel
tulevad tagasi ja annavad koti iile jdrgmistele mingija-
tele, kes peavad omakorda kartulid ringikestesse asetama
jne.

Seega ithed méngijad panevad kartuleid, teised aga

Vétfla(vad. Muud reeglid on samad mis pendelteatejook-
suski.

Takistusteatejooks

Mingijad asuvad samuti nagu pendelteatejooksuski.
15—20 sammu kaugusele stardijoonest tdmmatakse maa-
pinnast 70—80 cm korgusele noor. 10—15 sammu  edasi
asetatakse teele ilma pohjata tiinn voi valmistatakse
keppidest madal, 30 cm korgune varav, sellest 10—15
sammu kaugemale asetatakse tiinnivits. Vib vélja moelda
ka tei§1, sama lihtsaid, kuid mitmekesiseid takistusi.

Esimesed méngijad (kaptenid), hoides kies teatepulka,
alustavad signaali jirgi jooksu, hiippavad iile nd6ri, roni-
vad ldbi tiinni voi vdrava, seejirel labi tiinnivitsa ja poor-
duvad siis tagasi ning annavad teatepulga jargmistele
esimestele méngijatele, kes teevad kdike sedasama. Ming
kestab niikaua, kuni koik on 1ibi jooksnud. Muud reeglid
on samad mis pendelteatejooksuski.

Kotisjooks
 Mingijad on rivistatud samuti nagu eelmises teate-
jooksus.

Kummagi kolonni esimene méngija ronib kotti. Hoides
kotti katega voo kohalt kinni, jooksevad mangijad kotis
timber kindlaksmaératud tihise ja podrduvad tagasi,
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ronivad kotist vélja ning annavad selle jirgmistele ees-
seisvatele méngijatele, kes kordavad sama tegevust, jne.
Muud reeglid on samad mis pendelteatejooksuski.

Loomade jooks

‘Mingijad on rivistatud samuti nagu eelmises teate-
jooksus. Igale méngijale antakse erineva looma nimi.
Niiteks nimetatakse esimesed mangijad voistkondades
karudeks, teised — elevantideks, kolmandad — krokodilli-
deks, neljandad — huntideks jne.

Mingujuht hiitiab ootamatult iikskoik missuguse looma
nime. Hiifitud méngijad séostavad kolonnist vilja, jookse-
vad 20—30 sammu kaugusel asuva tdhiseni (nditeks
jooneni) ja poorduvad oma kohtadele tagasi.

Mingija, kes jouab oma kohale tagasi esimesena, toob
oma voistkonnale punkti. Seejdrel hiiliab méangujuht teisi
loomi jne. Voidab vaistkond, kellel on punkte rohkem.

Reeglid

I. Joosta voib ainult mangujuhi kutsel.

2. Jooksma peab kuni kindlaksmadratud tahiseni,
vastasel korral loetakse midngija oma paaris kaotanuks.

3. Kui molemad maéngijad saabuvad oma kolonni
tagasi {iheaegselt, ei saa kumbki punkti.

Mingujuhil on soovitav koostada kolonnides olevate
sloomade” nimekiri, et neid véljahiiiidmisel mitte unus-
tada. On soovitav, et iiheski kolonnis ei oleks {ile 10 ini-
mese.

Kui mingijaid on palju, voib nad jagada kolme-nelja
voistkonda. Sel juhul jooksevad signaali jérgi korraga

' vilja kolm-neli mangijat.

Ringteatejooks

Koik mingijad jagatakse mitmesse rithma (mitte
viahem kui kolm ega rohkem kui kaheksa), kusjuures igas
rihmas peab olema iihepalju maéngijaid (6—15).

Rithmad rivistuvad rattakodaratena kolonni iihekaupa,
seljaga ratta keskpaiga poole (joonis 2).

Esimesed maéngijad hoiavad kédes teatepulka (lipukest
voi pulgakest).
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Joonis 2. Mingijate asetus

ringteatejooksu
puhul

Miéngujuhi signaali peale , Valmis olla, tahelepanu —
MARSS!” jooksevad esimesed mingijad varem kindlaks.
madratud suunas timber ratta. Seejérel annavad nad teate-
pulga jirgmisele mingijale, kes seisab nende kodara ees.
ning seisavad oma kodara 16ppu. Jirgmised mangijad tee-
vad samuti, kuni kdik méngijad on 14bi jooksnud. Voidab

voistkond (kodar), kes 15petas jooksu esimesena.
Reegl id

Joosta voib ainult {imber ratta.

2. Joostes ei tohi takistada ega tougata teisi mangijaid.

1

HUPPEMANGUD

Ong

Miénguks on tarvis 2—3 m pikkust peenikest noori;
selle iihte otsa seotakse viike kotike lilvaga. Voib kasu-
tada ka korgushiippensori, mille otsas on liivakotikesed.

Maingijad asuvad ringi

d ¢ Zis. Juhtméngija on ringi keskel
ja hoiab kinni ndéri vabast otsast.
20
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Mingujuhi signaali peale hakkab juhtméngija keeru-
tama noori médda maad. Méngijad hiippavad iiles, piiiides
viltida, et noor ei puudutaks jalgu. Keda noor puudutab,
see vahetab juhtmingijaga kohad.

Reeglid

I. Kotikesega nooriots peab libisema méoda maad ja
ta voib riivata jalgu ainult kuni pahkluuni.

2. Kui no6r pundutas kahe maingija jalgu, jddb juht-
mingijaks see, keda ta enne riivas.

Mingu variant. Maingijad seisavad ringis ja
loenduvad paariks. Mingijad nr. 1 on iiks vdistkond,
méingijad nr. 2 aga teine voistkond.

Mingujuht vGi keegi tema abilistest keerutab nodri
mooda maad. Mingija, keda n66r puudutab, toob oma
voistkonnale karistuspunkti ja méang jdtkub. Maingitakse
3—5 minutit. Lopuks arvestatakse punktid kokku. V&ist-
kond, kellel on vdhem karistuspunkte, on voitja.

Hiiplejad
Mingijad jagatakse kahte vordsesse vbistkonda. Uks

voistkond jookseb laiali viljakule, mille iimber tuleb eel-

nevalt piirid tommata.

Teine voistkond asub iihele véljakukiiljele viirgu ja
valib endale kapteni. Kapten saadab iihe mangijaist vilja-
kule. See liigub seal iihel jalal hiipeldes ja piiiiab mangi- -
jaid, kes jooksevad nagu harilikult.

Kapten jalgib hiiplejat ja 10—15 sekundi parast
hiiiiab: ,,Koju!”, vo6i annab mérku vilega (kokkuleppe
kohaselt). Hiipleja tuleb oma kohale tagasi ja valjakule
liheb jérjekorras jargmine mingija. Nii vahetuvad hiiple-
jad kapteni mirguandel pidevalt.

Ming Iopeb, kui koik mangijad véljakul on kinni piiii-
tud. Seejdrel vahetavad vdistkonnad osad.

Voib mingida ka aja peale. Vdistkond, kes véljakul
kauem vastu peab, on vaitja.

Reeglid

I. Jirjekordne hiipleja ldheb véljakule alles siis, kui
eelmine viirgu tagasi tuleb.
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2. Kinnipiiiitud mangijad lihevad viljaku korvale
vangi ja on seal mingu lopuni.

3. Viljaku piiridest ei tohi iile joosta, véljajooksja
jaab vangiks.

4. Hiiplejad vahelduvad kapteni poolt miiratud jérje-
korras.

5. Kui koik hiiplejad on vilja saadetud, kuid vdljakule
on jaanud veel mingijaid, viljutakse veel teine ja kolmas
kord, kuni k6ik on kinni piiiitud.

6. Hiiplejate kapten piiiiab samuti mangijaid, minnes
viljakule oma drandgemise jirgi.

Siistik -

Mingijad moodustavad kaks vordset vgistkonda. Need
asetatakse teineteise vastu viirgu. Vaistkondade vahele
tommatakse mangu lihtejoon.

Uhe voistkonna esimene mangija hiippab maéngitud
joonelt hoota nii kaugele kui véimalik (joonis 3). Koht
maa peal, mida puudutavad mangija jalakannad, margi-
takse joonega. Seejirel védljub teise voistkonna esimene
mangija, asub viimatimirgitud joone taha ja hiippab
vastassuunas, katsudes lahtejoonest iile hiipata, s. o.
sooritada pikema hiippe. Koht, kuhu maanduvad ta jala-
kannad, margitakse ~samuti joonega. Seejirel liheb
hiippama esimesest voistkonnast jérjekorras teine mingija,
kes hiippab kohalt, kuhu maandus viimane vastasméingija

Joouis 3. Siistik
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jne., kuni kdik on ldbi hiipanud. Toimub vdistlus, kus iihe.
voistkonna méingijad hiippavad iihele poole, teise voist-
konna mingijad aga tagasi. Voistkond, kellel 16puks on
onnestunud ,,siistikut” edasi liigutada, s. o. kelle hiipped
olid pikemad, on voitja. :

Reeglid

I. Hiipe sooritatakse paigalt ilma mingisuguse hoo-
jooksuta.

2. Hiippekoha kindlaksmaddramiseks mérgitakse see
jalakanna poolt puudutatud koht, mis asub koige ldhemal
joonele, kust toimus hiipe. Kui méangija hiippe ajal kukkus,
mirgitakse ldhim jédlg, mille jattis {ikskoik missugune
kehaosa.

Sikuhiippeming (tSehhardaa)

Mingijad asuvad sirgjooneliselt kolonnis, iiksteisest
8—10 sammu kaugusele. Koik, vilja arvatud koige

Joonis 4. Sikuhiippeming
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viimane, asetavad iihe jala ette, koverdavad selle ja toe-|
tavad kidtega polvele, painutavad kere ette ning langeta-
vad pea. Viimane miéngija, vottes hoogu, sooritab molema
jalaga dratouke, toetab kitega eesseisva méngija seljale, |
hargitab jalad ja hiippab eesolevast méngijast iile, jook-
seb siis edasi, hiippab iile teisest, kolmandast jne., kuni on
koigist iile hiipanud (joonis 4). Seejdrel jookseb 8—10
sammu edasi, jddb seisma ning painutab end samuti ette
nagu teisedki mingijad. Seejdrel alustab tilehiippamist
jargmine tagaseisev mingija jne. Kui keegi méngijatest ei
suuda teistest iile hiipata, jookseb ta ette ning jdab
kummargil seisma.

Voib mingida ka nii, et 3—4 maéngijat seisavad
kummargil, iilejddnud hiippavad nendest iile; kellel ei
onnestu iile hiipata, see vahetab koha iihe kummargil
seisjaga. Kummargilseisjad vahelduvad kindlaksméaratud
jérjekorras.

Mingust voib osa vatta koige rohkem 10 inimest.

Kui méngijaid on rohkem, voib nad jagada kahte vaist-
konda ja korraldada vdistlust, kumb nendest 16petab iile-
hiippamise kiiremini.

Kui ruumi sirgjooneliseks paigutuseks ei jatku, asuvad
méngijad ringselt.

Elevant

Mingijad jagatakse kahte voistkonda, kummassegi
koige rohkem 7 inimest. Loosimise pohjal asub iiks voist-
kond seina (voi korge tara) juurde kolonni tihekaupa. Ees-
seisja toetub kitega vastu seina, painutab kere ja pea
ette nagu sikuhiippemingus. Jiargmine mingija votab tal
vookohalt kinni ja laskub samasugusesse painutatud ole-
kusse, poimib pea eesseisja kide alla jne., kuni viimase
mangijani. See on elevant. Seisey elevant katsub end tihe-
dasti kokku keerutada, et votta enda alla vihem ruumi. Et |
kaitsta porutuse eest seina vastu, voib iiks maéangija seista
seljaga vastu seina. :

Teine voistkond on nendest 10—20 sammu kaugusel
ja asub kolonnis. Esimene mangija votab hoogu ja maast
ara tougates, nagu sikuhijppeméngus, hiippab seisjatele
selga voimalikult seina ldhedal. Jirgmised teevad sama ja
nii 16puni kuni kéik on seina juures seisvatele mangijatele

selga hiipanud. Kui koigil &nnestub hiipata nii, et nad
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seisjaid timber ei liikka,.on voistkonnal oigus veel kord
elevanti ,,saduldada”. Kui keegi nendest ei suuda files
hiipata voi lilkkab mone méngija {imber, vahetavad voist-
konnad osad.

HEITLUSMANGUD

Kukevoitlus

Maa peale tommatakse 3-meetrilise 1dbimooduga ring.
Kaks mangust osavotjat lahevad ringi keskele. Seistes iihel
jalal ja asetades kded selja taha, hakkavad nad signaali
peale teineteist kehaga ringist vélja toukama. Kellel
see onnestub, on voitja. Seejdrel ldheb ringi jdrgmine
paar jne.

Kukevoitlust voib 1dbi viia ka teisiti. Parast viljatouka-
mist paar ei vahetu, vaid ringi jddb voitja kukk ja temaga
liheb voitlema jérjekorras jargmine médngija, voi méngija,
kes seda ise soovib. Lopuks maérgitakse, kellel méngijaist
onnestus koige rohkem voita.

Seda méangu voib ldbi viia kahe meeskonna vahelise
voitlusena. Sel juhul jagunevad mingijad kaheks jou
poolest vordseks voistkonnaks ja kumbki neist saadab iihe
médngija rihgi voitlema.

Voidab voistkond, kes toukab ringist vilja - rohkem
. mingijaid.

Vedamine ringi

Esimene variant. Viljakule joonistatakse ring
- labimooduga 1—1,5 meetrit. Koik mangijad on iimber
selle ja hoiavad kovasti kétest kinni. Liikudes ringis,
piiiavad méingijad mangujuhi mérguandel oma kaaslasi
ringi tommata. See, kes astub ringi, kas voi ainult
iihe jalaga, lahkub mingust. Seejdrel iihendavad koik
uuesti kded ja jitkavad mangujuhi marguandel méngu.
Kui mingijad lasevad vedamise ajal kded lahti, ldhevad
molemad mangijad, kes kided lahti lasksid, mangust
vilja. Viimane mangija, keda ei saadud ringi tommata, on
voitja.
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Reeglid

I. Mingu alustatakse ja peatatakse mingujuhi mérgu-
andel.

2. Naabrit voib ringi vedada ainult kite abil, kasuta-
mata selleks iikskoik missugust teist moodust.

Joonis 5. Vedamine ringi

B Kui'méi‘r‘lgijaid jdab niipalju, et nad ei ulatu joonis-
tatud ringi piirama, moodustavad méngijad katest kinni

vottes ringikese suure ringi kérvale ja piitiavad vedada
tiksteist selle sisse.

Teine va riant. Mingu viiakse 1ibi samuti nagu
eelmist, ainult véljaku keskele joonistatud ringi asemele
asetatakse piisti viis puuplokki (keeglit voi kurikat). Puu-
plokid asetatakse jirgmiselt: neli ruudu nurkadesse ja iiks
k?SkS;e’ iga puuplokk teisest 0,5 meetri kaugusele (joo-
nis 5).

Koik méangijad katsuvad
otsa. Mingija, kes satub puu

Muud reeglid on sam

tougata naabrit puuplokkide
plokile, ldheb mingust vilja.
ad mis mangus ,,Vedamine ringi”.
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Haara granaat

Minguks on vaja 2—3 meetri pikkust noéri ja kaks
granaati voi kurikat.

N6ér tommatakse sirgeks ja asetatakse maa peale.
Noori kummagi otsa juurde asetatakse 3 meetri kaugusele
iiks granaat.

Kaks mangijat votavad noori otstest kinni. Marguande
peale hakkavad nad noori vedama kumbki enda poole,
katsudes seda tommata granaadini ning granaati iiles
votta. Kummal Gnnestub granaati iiles votta, see on voitja.

Seejédrel ldheb vedama jdrgmine paar.

Vedamine neljakesi

Voetakse jame 6—8 meetri pikkune néoér ja seotakse
otsad kokku. Neli mangijat votavad sellest neljast kohast
kinni, moodustades ruudu (joonis 6). Igast méngijast
3 meetri kaugusele asetatakse maa peale granaat.

Joonis 6. Vedamine neljakesi

Mirguande peale hakkavad maéngijad néori vedama,
igaiiks enda poole, piiiides noori lahti laskmata ldheneda
granaadile ja seda iiles votta. Voidab see, kes haarab
granaadi esimesena. :

Seejirel lihevad vedama jargmised neli jne.

Et vilja selgitada koige osavamaid ja tugevamaid
mingijaid, selleks vdib korraldada voistluse nelja voitja

| vahel.
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Reeglid

I. Granaadid peavad olema kindlasti igast méingijast
tihesuguses kauguses. 3

2. Kui keegi nooritombajatest laseb tédmbamise ajal
noorist lahti, ldheb ta méangust vilja ja tema asemele
tuleb uus maéngija.

Koievedu

Voetakse 8—20 m pikkune kois (soltuvalt maéngijate
arvust), selle keskkoht mairgitakse varvilise riidetiikiga
Kois tommatakse sirgu ja asetatakse maa peale. Koie
keskkohta maa peale témmatakse joon. Maingijad jaga-
takse joult ja arvult kaheks vordseks voistkonnaks. Uhe
voistkonna mingijad votavad koiest kinni iihelt poolt,
seistes rinnati koie keskkoha poole, teise vdistkonna man.
gijad — teiselt poolt, rinnati esimese vdistkonna poole.
Kummaski voistkonnas hoiavad mangijad koiest kinni,
seistes molemal pool koit: iiks koiest paremal, teine vasa-
kul pool. |

Signaali peale hakkavad voistkonnad vedama k&it enda
poole. Voidab voistkond, kes tirib koik vastasvoistkonna
mangijad {ile maapinnale tommatud joone.

Kolmas iilearune (vastupanuga)

Méqgijad asuvad paarikaupa ringis, teineteise selja
taga, nigudega ringi keskkoha poole. Tagumine hoiab ees-
misel vookohalt kinni.

- Kaks mingijat on juhtméngijad: iiks on pdgeneja,
teine — tagaajaja. Nad asuvad véljaspool ringi, selle vas-
taskiilgedel. '

a Pérgst llg'gemist ,» Uks, kaks, kolm!” hakkab tagaajaja
pogenejat plitidma; viimane katsub joosta iikskoik mis-
suguse paari ette. Seda takistavad méangijad, kes on paa-
ris tagumised. Nad poésravad enda ees seisvat maingijat
mitmele poole, nii et pogeneja ei saaks nendega iihineda.
Eesmised aga panevad tagumisele vastu ja katsuvad poge-
nejal vookohalt kinni haarata.

Kui tagaajaja tabab pogeneja, vahetavad nad osad.

Kui pogeneja iihineb iikskaik missuguse paariga, hak-
kab piiidja eest pogenema tagumine. ‘
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See on joumdng ja selles médngus ei tohi iihendada
. poisse ja tiitarlapsi.

Reeglid

I. Mingijat vaib poorata ainult teda vookohalt kinni
hoides. Ukski teine moodus pole lubatud.
9. Juhtméingijad voivad joosta, kuhu soovivad.
3. Paarid ei tohi oma kohalt lahkuda, nad voivad
poorata ainult kohapeal.

MANGUD PALLI VISKAMISE JA PUUDMISEGA

Seis!

Mingijad moodustavad ringi - ja loenduvad “numbrite
jarjekorras. Uks mangijaist jaab juhtmaéngijaks. Ta ldheb
viikese palliga ringi keskele.

Juhtmingija porgatab palli kdvasti vastu maad ja
hiiiiab iikskoik missuguse numbri. Viljakutsutu jookseb
{)alli jirele, teised méngijad aga jooksevad igale poole
laiali.

Viljakutsutu, saades juhtméingijaks, hiitiab pérast palli
| piiiidmist ,,SEIS!”. Koik peatuvad ja jadvad litkumatult
. seisma kohale, kus nad olid hiiiidmise momendil. Méngija,
|' kelle kdes on pall, katsub tabada talle koige ldhemal ole-
vat mingijat, kes sel momendil vG6ib palli eest korvale
porgata, kuid ilma kohalt liikumata (kummardudes, Kkiik-
kides, kohalt iiles hiipates jne.). Kui juhtméngija viskab
. mobda, jookseb ta uuesti pallile jarele, teised aga jook-
sevad laiali. Haaranud palli, hiiiiab juhtmiéngija uuesti
.SEIS!” ja piiiiab kedagi méngijatest palliga tabada jne.,
kuni see onnestub. Tabatu saab uueks juhtmangijaks, mén-
gijad asuvad tema {imber ja mang algab otsast peale.

Reeglid

I. Kiskluse peale ,Seis!” ei tohi keegi kohalt liikuda.
9. Niikaua, kuni juhtméngija pole saanud palli enda
kitte, voib véljakul laiali joosta nii nagu. keegi soovib.
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4 ¢ Kiifatlad |

Uhte viljakuotsa témmatakse 4 ‘sammu pikkune joon.
Mingijad valivad endi seast kaks méngijat — palli 166ja
ja palli sootja.

Palli 166ja saab laptuu (jdmeda otsaga kepi, mis on
natuke "héoveldatud, et seda oleks parem hoida), palli
so6tja aga viikese palli (kummist voi lappidest).

Palli 166ja ja so6tja asuvad joonele. Koik iilejaanud
miéngijad jooksevad mé&oda vdljakut laiali ja asetuvad
malelaua kujuliselt.

Palli so6tja viskab palli parajale korgusele, ja 166ja
166b tugevasti laptuuga selle pihta, piliides saata palli
véljakule voimalikult korgele ja kaugele.

Mingijad, kes seisavad vdljakul, katsuvad palli len-
nult-kinni piiiida. Kelle] see onnestub, saab 166jaks ja
endine 166ja jookseh véljakule ‘tema kohale.

Juhul, kui palli ei 6nnestunud kinnj piitida, haarab iiks
mangijatest palli ja viskab selle kohe palli s6otjale. Kui
palli s66tja piiiiab selle lennult kinni, jaib ta palli 166-
jaks; endine palli 166ja saab aga palli s66tjaks ja jookseb
véljakule lahkunud maéngija asemele.

Reeglid

I. Kui palli 166ja 15i kaks korda modda voi 16i palli
joone taha, siis vahetab ta palli s66tjaga kohad.

2. Kui palli sé6tja so6tis kolm korda palli halvasti,
liheb ta viljakule ja tema asemele misratakse uus so6tja.

Jahimehed ja rebased

Mingijate seast valitakse liks jahimees. Teistest mangi-
jatest eraldamiseks seotakse talle midagi {imber Kkie |
voi mirgitakse mdnda teist moodi. Jahimehel on viike |
pall. Koik iilejaanud méangijad on rebased. |

Jahimees ldheb valjaku keskele, mis peab olema piira- ‘
tud. Rebased kogunevad jahimehe timber. Jahimees viskah |
kolm korda palli iiles ja piitiab selle kinni. Pirast kol- =
mandat v1se_’g'_jooksevad rebased igas suunas laiali. Jahi- ‘
mees aga, pitiidnud palli, katsub sellega tabada iiht rebas- \
test. Tabamise korral jizb tabatud rebane tema abiliseks
ja seob endale samuti sideme {imber varruka. Seejirel hak-
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kavad nad kahekesi palliga rebaseid piiiidma. Iga uus
tabatud rebane paneb jélle varrukale margi ja liitub jahi-
mehega, jaddes tema abiliseks. Kui jahimees saab kaks-
kolm abilist, lubatakse vabadel rebastel palli maast haa-
| rata ja sodta seda omavahel nii, et jahimees oma abilis-
| tega ei saaks seda vallutada. Jahimehed aga piitiavad
" nende kiest palli dra votta ja neid tabada. Mang jatkub
' seni, kuni on piiiitud koik rebased.

Reegl'id

|. Rebastel on keelatud joosta iile véljaku piiride.
Rebane, kes seda teeb, on tabatud ja jaab jahimehe abi-
liseks.

9. Rebastel voib tabada palliga iikskoik missugust
' kehaosa, vilja arvatud pea. ;i

Kitse lautaajamine

Tasasele maale kaevatakse auk (lohk), kuhu mahub
viike pall (kera). Seda lohku nimetatakse laudaks. Umber
lauda tehakse 3—4 sammu kaugusele laudast fikstei-
sest iga mingija jaoks auk, vilja arvatud tiks méngija,
kes jaab loosi jdrgi juhtméngijaks. Mingijad seisavad
keppi kdes hoides nende aukude juures ja asetavad kepi-
otsad aukudesse. Juhtmingija koht on mingijate ringi
taga. Ta piiiiab oma kepiga ajada palli lauta. Maingijad
segavad tal palli ajamist ja takistavad seda keppidega,
kuid samal ajal peavad teraselt jdlgima oma aukusid, kuna
- miangujuhil on oigus oma keppi asetada iikskoik mis-
sugusesse vabasse auku.

. Mingija, kes jattis oma augu tahele panemata, vahetab
juhtmingijaga osad.

Niipea kui pall on aetud lauta, peavad koik mingijad
kepid aukudest vilja votma ja kiiresti kohad vahetama.
Sel ajal katsub juhtméngija oma kepiga iile votta iikskoik
kelle augu. Kes jdab august ilma, hakkab juhtméngijaks.

Reeglid
I Kellelgi pole digust visata palli kdega ega liiiia
jalaga. .
2. Mingijad ei tohi sulgeda oma auku jalaga.

31



3. Kui pall on laudas, véivad méingijad vahetada kohti
mitu korda, kuni juhtmingija on leidnud endale augu.

4. Kuni pall pole aetud lauta, véivad méngijad samuti |

auke vahetada. Iga niisuguse vahetuse korral voib juht-
mangija votta endale kellegi augu ja siis asendab teda see,
kes -jddb ilma auguta. .

Laptuu ringis

Koik méngijad jagatakse kaheks vordseks vistkonnaks.
Uhe voistkonna méingijad asuvad ringi {iksteisest kie ula-
tuse kaugusele ja astuvad sammu tagasi. Nende jalgade
ette joonistatakse ringjoon. Teine voistkond asub ringi
sisse laiali.

Ringjoone taga seisvail méngijail on pall (kas viike
laptuupall, vorkpall voi korvpall). Nad peavad palli vis-
kamise teel tabama iikskoik missugust ringi sees asuvat
mangijat, kes sel momendil voib iiles hiipata, painu-
tada, kummarduda v&i palli eest dra poorata. Keda pall
tabab, see langeb mingust vilja.

Sel viisil vdheneb ringis oleva vgistkonna lilkmete arv.
Palli tuleb visata nii, et keegi ringi sees olevaist mangi-
jaist ei saaks seda kinni piitida. Kui koik ringist vilja
liitiakse, vahetavad mingijad kohad. Vsidab voistkond, kes
kauem ringis vastu pidas.

Reeglid

soler K ringi sees seisev madngija piiiidis palli kinni,
i)oordgvad koik mangust vilja langenud mingijad mingu
agasi.

2. Kui ringi sees olev méngija piitidis palli, kuid ei
saanud seda hoida, loetakse ta tabatuks ja tal tuleb min-
gust lahkuda.

3. Mingijatel, kes viskavad palli, ei ole digust astuda |

tile ringjoone.

Harilik laptuu

Minguks on tarvis la

pikkune joon — linn; 15—30 sammu kaugusele sellest
tommatakse teine joon — pesa.
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Mingijad valivad juhtmédngija. Seda teevad nad kas
salmliisu voi keppliisu abil (voetakse kepist alt jérjekor-
ras kinni; kelle kadsi jdab pealmiseks, see on juhtmaingija).

Koik méngijad asuvad linna joonele. Juhtméngija s66-
dab palli kordamooda igale méngijale. Pall visatakse iiles
nii, et seda saab kepiga liiia (joonis 7). Looja katsub

Joonis 7. Harilik laptuu

' saata palli kaugele viljakule, viskab laptuukepi pérast
' 6oki linna juurde maha, jookseb pessa ja sealt tagasi.
' Juhtmingija aga jookseb véljakule, et haarata 166dud pall
' ja tabada sellega jooksvat mingijat. Kui pall ei lennqnud
| kaugele, jookseb 166ja ainult pessa ja podrdub tagasi linna
| alles pirast jargmise mangija onnestunud 160ki. Kuigi
' médngija ei tabanud palli, peab ta ikkagi jooksma pessa.
’ Tabatud mingija asub juhtmingija kohale, see aga
liheb mangima koos teiste mangijatega. Kui juhtméngija
viskab mooda, jadb ta edasi juhtmédngijaks. : "
. Kui koik mangijad 16id mooda ja jooksid pessa, siis
| juhtmingija, seistes linna joone taga, viskab palli kolm
lkorda ohku. Selle aja jooksul peavad mangijad jooksma
linna joone taha.
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Pérast palli kolmandat (ilesviset piiiiab juhtméngijat
jooksjaid tabada. : By {g

Juhul, kui méngijad ei joudnud tungida linnani (juht-H
méngija oli juba kolm korda palli iiles visanud), ldheht
juhtméngijaks see, kes esimesena moéoda 161 ja pessa
jooksis. '

Ricieiodtid

. Juhtméngija voib palliga liiiia ainult méngijat, kes
jookseb iile véljaku. Linna ja pesa joone taga liifia ei tohi.

2. Pirast jooksu asub mingija jérjekorra loppu. ‘

3. Juhtméngija, kui ta tabab jooksjat, asub mangijate
jdrjekorra 16ppu, tabatu aga liheb tema asemele.

Vene laptuu

Uhte viljaku otsa tommatakse linnajoon, vastasotsa
aga, 40—60 sammu kaugusele linnast — pesajoon (murul
voib tdhistada linna voi pesa mingisuguste esemetegal.
Linna ja pesa vahelist maa-ala nimetatakse véljakuks.

Mingijad jagatakse kahte vordsesse voistkonda, vali-f
takse kaptenid ja loositakse — kes alustab mangu. Méngu
alustav voistkond liheb linna, teine voistkond aga jook-l
seb mo6da viljakut laiali. .

Linnas asuva voistkonna kapten seab oma mingijad
jarjekorda, viljakul oleva véistkonna kapten aga saadab
ithe oma mingijaist linna palli s66tma. f

Palliséotja, seistes linna joonel, viskab palli iiles, ja
méangu alustava vdistkonna esimene méngija 166b palli
laptuuga nii kaugele véljakule kui voimalik. Kui 166k
onnestus, jookseb 166ja iile viljaku pessa ja sealt tagasi.
Kui aga pall kukkus lihedale, jddb mdngija linna ja
ootab jargmist head 166ki, mille jarel ta jookseb (joonis 8§).
Viljakul olevad mangijad katsuvad palli kinni piitida
ohust voi haarata momentselt maast ning visata sellega
jooksjat. Kui viljakul asuvad mangijad piitiavad palli }

|

ohust, ldhevad nad mangima linna, seal oleva voistkonna
méngijad aga ldhevad vidljakule. Kui &nnestub tabada
palliga kedagi iilejooksjaist, jooksevad viljakul olevad |
méngijad kohe linna, mangijad linnast aga ruttavad vil-
jakule ning katsuvad tabada palliga monda mingijaist,
kellel ei ole onnestunud veel linna joosta., Kui see neil
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Joonis 8. Vene laptuu

onnestub, jooksevad nad jalle nii ruttu ku! voimalik linna,
linnast aga jookseb voistkond véljakule, ning katsub
samuti teisi tabada. Seega toimub voillus linna valluta-
mise pdrast. Kui iihe! vdistkonnal onnestub tabamatult
linna pddseda, jatkub mang.

Reeglid

I. Mingijad 166vad palli véljakule jérjekorras. Kapten
l66b palli viimasena.

2. Iga mingija voib liiia palli pihta ainult iiks kord,
vaatamata sellele, kas ta tabas seda voi 16i mooda.

Jargmiseks 166giks saab ta Giguse siis, kui ta on jooks-
nud pessa ja jouab tabamatult linna tagasi.

Seejuures—asub ta linnas jérjekorda viimasé méngija
jarele.

3. Kapten voib liiiia jarjest kolm korda.

4. Ulejooksja peab jitma laptuu linna; vastasel kor-
ral peab fa tagasi poorduma ja uuesti jooksma.

5. Parast tugevat ja head 160ki vdivad iile joosta mitu
mangijat korraga.

*




Linnas asuva voistkonna kaptenil on otstarbekam ase-
tada norgemad mingijad teiste keskele; siis voivad 16puks
tugevamad ja osavamad oma l60okidega vilja aidata nor-
gemaid, s. t. anda neile voimaluse {ile joosta.

Edasi-tagasi

Mingijad, jagunedes kahte vordsesse vdistkonda, rivis-
tuvad teineteisega paralleelselt kolonni {ihekaupa. Mingi-
jad on kolonnides iiksteisest ettesirutatud kite kaugusel,
kolonnide vahemaa aga on 3—4 sammu.

Iga kolonni eesmine mingija annab méingujuhi sig-
naali peale palli (jalgpalli v6i korvpalli) iile pea tagaseis-
vale mingijale, kes annab samal viisil palli jargmisele
jne. Kui pall on joudnud kolonni 16ppu, poéravad koik
voistkonna méngijad iimber, votavad laia harkseisu ja vii-
mane mangija (kes niiid on esimene) kummardab ja
annab palli edasi jalgade alt. .

Nii jouab pall tagasi mingijale, kes alustas mangi.

Vaoidab voistkond, kes suudab kiiremini anda palli iile
pea taha ja jalgade alt tagasi ette.

Selles mangus voib palli asendada lipukese, miitsi,
puust kera voi teiste esemetega.

Kui méngijaid on {ile kolmekiimne, voib neid jagada
kolmeks-neljaks voistkonnaks, et mang oleks elavam.

Rédndav pall

Valitakse juhtmangija. Ulejddnud mangijad moodusta-
vad ringi, asudes iiksteisest korvalesirutatud kite kaugu-
sele. Uhel miéngijatest on suur pall (vorkpall voi korvpall).
Juhtméngija asub viljaspool ringi, palliga méngija vastu.

Mingijad s66davad palli edasi endast paremale voi
vasakule, kuid kindlasti naabrile. Juhtméngija katsub pal-
lile jarele jouda ja puudutada seda kdega {ileandmise
momendil v6i siis, kui see on kellegi kdes. Seejuures ei
voi ta minna ringi sisse. Kui palli tabamine onnestub,
vahetab ta sellega kohad, kelle kies ta palli puudutas.

Reeglid

I. Kui méngija so6tis iile iihe v6i- mitme mangija, siis
tema, teinud vea, liheb juhtmingija asemele.
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2. Kes palli maha laseb, ldheb juhtmangijaks.
- 3. Iga kord, juhtmingija vahetuse ajal, hakatakse palli
sootma juhtméingija vastas asuvalt ringi kiiljelt.
§ *

Mingu raskendamiseks vdib ringi laiendada, suuren-
dades mingijate vahemaad 3—4 sammuni.

Ara anna palli juhtmidngijale

Mingijad moodustavad ringi, asudes iiksteisest korvale-
sirutatud kéite kaugusel. Juhtméngija ldheb ringi keskele.
Ringisseisjad hakkavad séotma palli (vorkpalli voi korv-
palli) iiksteisele iile ringi, ilma et annaksid juhtméngijale
voimalust palli puudutamiseks. Juhtméngija, joostes ringi

' keskel, katsub puudutada palli, kui see on ohus, maas voi

iikskoik missuguse mangija kées.

Kui juhtmingijal see onnestus, ldheb tema asemele
mingija, kelle kdes oli pall viskamise ajal, juhtméngija
aga asub ringjoonele.

Reeglid

1. Palli voib séota ohust voi veeretada mooda maad.

2. Kui pall lendab ringist vilja, peavad mangijad selle
nii ruttu kui veimalik iiles votma ja, asudes oma kohale,
jitkama mangu. SIS

Juhtmingijal on Gigus puudutada palli, mis asub val-
jaspool ringi. /

Pall ohus

See ming on eelmisega viga sarnane, kuid keerukaks
teevad teda jargmised reeglid: 1) palli voib soota ainult
ohus, kuid mitte korgemalt juhtméngija katest ega alt-
poolt tema polvi; 2) kui pall puudutab maad voi lendab
ile juhtmingija iilestostetud kate, hakkab méngu juhtima
see, kes tegi vea. Ulejadnud reeglid on samad mis eelmises
mangus. i

Seda mingu voib soovitada nendele, kes késitsevad
palli juba histi. On soovitav méingida ,,Ara anna palli

juhtmangijale”.
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Lendav pall

Valitakse juhtmingija.” Koik iilejadnud mangijad moo-
dustavad ringi. Juhtmingija liheb palliga ringi keskele ja
sogdab selle iikskoik missugusele méngijale. Viimane so6-
dab palli kas pihkudega vai sormedega monele teisele
méngijale voi juhtmingijale, kes selle jélle omakorda
edasi so6dab nii, et pall maha ei kukuks. Palli kukkumisel |
ldheb keskele jirjekorras uus juhtméngija.

Reeglid

. Palli ei tohi jérjest liiiia rohkem kui kaks korda,
vastasel korral algab ming otsast peale.

2. Kui pall lendas ringist vilja, voib seda padsta, kui
keegi méingijatest jouab pallile alla joosta ja seda ringi
tagasi liiiia.

*

Ming muutub huvitavamaks, kui loetakse, mitu korda
onnestus palli séota, ilma et seda oleks lastud maha kuk-
kuda. Seda mingu vdib korraldada nii, et maingijad, kes
tegid vea, lihevad méngust vilja; viimasena mangujdanu
loetakse vaitjaks.

: tKui mangijaid on iile kijrﬁne, voib organiseerida voist-
ust.
Selleks jagatakse mangijad kahte voistkonda ja kumbki

neist moodustab ringi. Voidab voistkond, kes rohkem
kordi 16i palli tagasi.

Jalgpall ringis

: Ménglja_q moodustavad ringi, asudes {iksteisest karvale
sirutatud kite kaugusel. Juhtmangija ldheb ringi keskele,
asetab maha jalgpalli ja katsub seda jalaga ringist vilja
liiia. Ringisseisjad takistavad palli viljumist jalgadega.
Kui pall lendab ringist vilja, siis see, kellest pall pare-
malt poolt méddus, jadb juhtméingijaks,
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Reeglid

I. Palli voib liiia ainult mdoda maad ja see loetakse
viljalennanuks, kui see lendas altpoolt mangijate polvi,
vastasel korral seda viljalennanuks ei loeta.

9. Palli voib takistada ja liiia ainult jalgade ja
kehaga.

Kindluse kaitsmine

Koik méngijad asuvad ringis. Ringi keskele asetatakse
kolmest iihe meetri pikkusest kepist, mis on ilalt kokku
seotud, kindlus. Uks méngija kaitseb kindlust, tilejaénud
katsuvad seda aga palliga maha liiia (joonis 9). Kaitsja

Joonis 9. Kindluse kaitsmine

takistab seda, kattes keppidest kindlust Q'ma”kehaga ning
lifies palli tagasi kite ja jalgadega. Mangija, kes k“md-
luse {imber 160b, asub kaitsja asemele, kaitsja aga ldheb
ringi.

Reeglid

|. Kindlust voib maha liilia, visates palli ilma kohalt
litkkumata.
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2. Kaitsja ei tohi kindlust kédtega kinni hoida.
3. Kui kindlus viske tagajérjel kohalt liigub, kuid
imber ei kuku, hoiab kaitsja seda edasi.
4. Kui kaitsja ise kindluse {imber liikkab, pole ta enam
kindluse kaitsja, vaid tema kohale asub see mangija, kelle
kdes on pall sellel momendil.

*

Kui mang toimub liivasel valjakul, tuleb seisjate jal-
gade ette tommata ring selleks, et nad palli 166mise ajal
ei astuks iile piiri.

Taba jalgu!

Miingijad seisavad ringis fiiksteisest koérvalesirutatud
kite kaugusel ja piifiavad palliga tabada ringi keskel ole-|
vat juhtméngijat vastu jalgu. Selleks s66davad maéngijad
palli iiksteisele edasi ja viskavad sobival juhul vastu juht
maéngija jalgu, kes poikleb korvale, joostes ringi sees,
hiipates iiles ja liifies palli kitega.

Mingija, kes tabab juhtméngijat, vahetab temaga;
kohad.

Reeglid

o L Palli tuleb visata juhimangija pihta oma kohalt |
liikumata. |

_ . 2. Pall loetakse markildinuks vaid siis, kui see tabab |
juhtmingijat altpoolt p&lvi.
Tulevahetus
Viljaku keskele t5mmatakse ristjoon, mis jagab vil-

jakurkaheks pooleks. Mdlemasse védljaku otsa, keskjoonest
10—30 sammu kaugysele tommatakse paralleelselt vangla-
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|| Tabatu ldheb oma vastasmangi-
iate vanglajoone taha. Voidab VANGTAIOIN
. sistkond, kes tabab kiiremini
| Giki teise voistkonna mangi- | © O o)
aid.
Voib méngida ka kindlaks- O O
| madratud aja peale — 10—15
. minutit. Voidab voistkond, kel- s S O
el on jdanud viljakule rohkem KESKJOON
| mdngijaid.
S & S
Reeglid S S
1. Mingijad ei tohi  minna S S S
ille keskjoone vastasvoistkonna
| viljakule. VANGLAJOON
2. Palliga voib tabada fiks-

koik millist kehaosa, vélja arva-

1 iud pea. Joonis 10. Vdistkondade p:i-
3. Mingijat, kes piifiab palli gutus méngus ,Tulevahe

" lennult kinni, ei loeta tabatuks.

| kule.

4, Kui pall porkub maast :
fagasi ja puudutab mingijat, ei loeta seda tabamiseks.

5. Palliga ei ole lubatud joosta ega seda kaua kdes
hoida. Sel juhul antakse pall vastasvoistkonnale. Palliga

' \Gib edasi liikuda, porgatades seda vastu maad.

6. Kui pall kukkus vanglajoone taha, siis soodavad

- vangid palli sealt oma méngijaile.

7. Vange voib vabastada ja lasta nad tagasi vilja-

Selleks tuleb visata pall vangistatule nii, et ta piiiiaks
selle lennult, ilma et astuks iile vanglajoone.

Voitlus palli pirast

Mingijad jagunevad kaheks vordseks voistkonnaks.

' Uks voistkond margitakse millegagi (seotakse 'ﬁmber
| mingi side, ratik, kaaritakse kdised iles jne.). Vaistkon-
| dade kaptenid lihevad viljaku keskele. Ulejddnud méngi-

jad lahevad viljakule laiali, katsudes asuda kiiresti paari-
desse: {ihe voistkonna mangija teise voistkonna mangi-
jaga. Viljak peab olema piiratud. Mingujuht viskab palli
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kaptenite vahele iiles, kes katsuvad seda piiiida Shust vai
liia tikskoik missugusele oma maéngijale. Vallutades palli,
katsub voistkond seda hoida: palli s6ddetakse edasi oma
méngijate vahel. Teise voistkonna méngijad piitiavad palli
dra liitia ja seda enda kitte haarata. Ming kestab 10—15
minutit. Voidab voistkond, kes hoidis palli kauem enda
kdes.

Reeglid

. Palli ei tohi dra kiskuda, seda v&ib ainult vilja
litia ja {iksteise voidu haarata.

2. Kui pall lendab iile viljaku piiride, viskab selle
tagasi teise voistkonna mingija kohalt, kust pall lendas
tile piiri.

3. Kui palli haaravad korraga kaks mangijat, katkes-
tab méngujuht vilega mingu ja annab hiippepalli, s. o.
need miéngijad asuvad rinnati ning mangujuht viskab
palli nende vahele iiles; molemad tottavad 166ma palli
likskoik kellele oma vGistkonna midingijatest.

4. Palliga ei tohi viljakul joosta. Palli vaib vedada,
porgatades seda vastu maad. Kui mingija jooksis palliga,
peatab kohtunik méingu ja pall visatakse sisse kiilgjoone
tagant, kohalt, kus tehti viga.

9. Toore mingu — palli rebimise ja sihiliku méingi-
jate toukamise puhul annab mingujuht palli teise voist-
konna miéngijaile.

*

See mang on ettevalmistus korvpallimédnguks ja koige
parem on seda korraldada korvpalliviljakul vai véljakul,
mis on samasuguste moddetega.

MANGUD MUUSIKAGA

Kutse

Mingijad moodustavad ringi. Pillimees min,
Juhtméngija ldheb ringi keskele ja liheneb tant
mangijale. Jdddes selle ette seisma, teeb ta mit
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liigutusi, kutsudes teda tantsima. See, keda ta tantsima
kutsub, kordab koiki tema liigutusi. Seejdrel podrab juht-
méngija (mber ja ldheb tantsides mone teise mangija
juurde. See, keda ta tantsima kutsus, jirgneb talle, kor-
rates kogu aeg juhtmingija liigutusi. Siis ldhevad nad
kolmanda maéngija juurde. Ka see peab kordama juht-
méngija mitmesuguseid liigutusi ja temaga i{ihinema.
Seejarel suunduvad koik hanereas tantsides edasi jérg-
miste mangijate juurde. Nii suureneb kett jdrjest.

Ootamatult annab méngujuht signaali (kdteplaksuga
voi vilega). Koik tantsijad peavad laiali jooksma ja seisma
{ikskoik missugusele kohale ringjoonel. Kes jouab kohale
koige viimasena, jddb juhtmangijaks.

Kullimdng ringis

Mingijad moodustavad kaks ringi — sisemise ja vali-
mise. Marsi-, tantsumuusika vo6i laulu saatel liiguvad
mingijad, kes moodustavad sisemise ringi, kitest kinni
hoides iihele poole. Vilimine ring liigub teises suunas,
kuid méngijad ei hoia siin kitest kinni. Mingujuhi sig-
naali peale jadvad molemad ringid seisma ja muusika vai-
kib. Vilimises ringis asuvad mangijad kiikitavad, sisemise
ringi méngijad aga, lastes kitest lahti, vaatavad kiiresti
imber ja l66vad kulliks need méngijad, kes ei joudnud
veel kiikitada. Kulliksloodud asuvad sisemisse ringi. Sel
kombel ring suureneb. Seejdrel algab muusika uuesti ja
méng jatkub. , :

Ming kestab niikaua, kuni koik vélimise ringi méngi-
jad on kulliks 166dud.

Vilimise ringi miéngijad voivad mangujuhi iilesandel
votta signaali peale mitmesuguseid asendeid: kiikitada,
asetada kded puusale; seista iihel polvel, iiks kasi puusal,
teine aga iiles tostetud; seista molemal  polvel, asetades
kded kuklale jne.

Vilimise ringi méngijad ei tohi minna sisemise ringi
méngijaist rohkem kui ithe sammu kaugusele. Vastasel
korral on neid viga raske kulliks liitia.

Linnud ja puur

Mingijad moodustavad kaks ringi — sisemise ja vili-
mise. Sisemise ringi mangijad votavad kétest kinni, moo-
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Joonis 11. Linnud(ja puur

dustades puuri. Ulejddnud mingijad — linnud — asetse-
vad vabalt vélimises ringis.

Polka (v6i mone muu tantsumeloodia) saatel liigub
puur paremale, linnud aga liiguvad hiipetega vasakule.
Mingujuhi vile peale puur peatub ning maéngijad tostavad
kded iiles. Linnud jooksevad puuri ja sealt véilja. Mingu-
juht annab ootamatult signaali, muusika vaikib ja puur
suletakse, s. o. koik langetavad kied ja laskuvad kiikki.
Linnud, kes on puuris, loetakse piiiituiks ja nad asuvad
sisemisse ringi. Seejdrel hakkab puur muusika saatel
uuesti litkuma iihele poole, linnud aga teisele poole jne.

Iga korraga puur iiha suureneb ja linde jddb vahe-
maks. Ming kestab niikaua, kui koik linnud on piiti-
tud: Seejérel vahetavad mingijad kohad: kes oli mangu
algul seesmises ringis, asub niiiid vilimisse ringi ja vastu-

idi.

: Selle mingu kordaminekuks on parem jagada osad
véljakul, s. o. niiteks tiitarlapsed asuvad ringi ja moodus-
tavad puuri ning poisid on linnud vai vastupidi.
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Kolmas iilearune (muusika saatel)

Mingijad asuvad paarikaupa, paar paari jarel ringi.
Paarilised votavad kde alt kinni ja asetavad vaba kée

puusa.

Mingijatest valitakse juhtméingija — kull ja pogeneja,

. kes seisavad viljaspool ringi eri kohtadel.

Muusika (laulu) saatel jalutavad koik paarid aeglaselt

| ringi ja kull hakkab piiidma pdgenejat. Pdastes end kulli

eest, jookseb pogeneja iikskoik missuguse paari juurde ja
haarab iihel mingijal kde alt kinni. Paariline peab poge-
nema ja kull hakkab teda taga ajama. Kui juhtmédngijal
(kullil) dnnestub jooksjat kulliks liiiia (piitida), vahetavad

| nad kohad.

Reeglid

I. Juhtmingija ei tohi pogenejat kulliks liilia juhul,
kui see haaras kellegi kie alt kinni.

2. Juhtmingija voib kulliks liitia méngijat, kes on
paaris kolmandaks ja jitkab kondimist kde alt kinni hoi-
des.

Lillede karneval

Mingijad asuvad paarides ja seisavad paar paari
jirel. Igale mingijale pannakse lille nimi. Esimesele

paarile — rukkilill ja karikakar, teisele paarile — mai-
kelluke ja meelespea, kolmandale paarile — kelluke ja
kirikakar, neljandale paarile — samad nimed mis esime-

| sele, viiendale paarile teise paari lillede nimed jne. kuni
. 16puni. Kaik paarid liiguvad muusika saatel iiksteise
'\ jérel. Akki hiifiab méngujuht: ,Paariliste vahetus!”. Koik

hakkavad seepeale endale uut paarilist otsima: kelluke
kutsub uut kirikakart, rukkilill uut karikakart, maikelluke

. uut meelespead. Mingijad moodustavad uued paarid. Iga

uus paar asub mingujuhi taha ja kui koigis paarides

| on toimunud vahetus, algab ming otsast.

Pirast paaride vahetust voib muuta lillede nimesid ja

. mingu uuesti alustada.
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Musikaalsed maod

Mingijad jagunevad kolmeks-neljaks vérdseks voist-
konnaks. Koik voistkonnad. seatakse kolonni tihekaupa,
liksteisega paralleelselt ja- nimetatakse mangus madudeks.
Iga mao esimene mingija on juhtija.

Iga madu saab mingisuguse, koigile- histi tuttava
meloodia v6i laulu. Niiteks iiks madu saab muusika
»Seda paati pole tehtud linnuluust”, teine — polka, kol-
mas — valsi ja neljas — marsi.

Pillimees hakkab mingima mingisugust valitud meloo-
diat, nditeks polkat. Voistkond, kellele see muusika kuu-
lub, hakkab polkat tantsides liikuma médda véljakut oma
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Joonis 12. Mingu ,,Muusikaalsed maod”
skeem

juhtija jérel mitmes suunas, minnes kolonnidest 1:bi,
mudes nende vahel ja

nis 12).

Pillimees ldheb dkki polkalt iile valsile.
kond jdib kohe seisma, valsi-vaistkond aga astub mingu
tantsides valssi ja muutes samuti loogeldes suunda. See.
jdrel médngib pillimees uut meloodiat, mis kuulub kolman-
dale maole jne. Meloodia ei kordu jarjekorras, vaid pilli-
mehe drandgemist mooda.

Kui kéik maod on kiillalt segi, annab méngujuht sig-
naali, misjérel iga madu peab Kkiiresti liles otsima oma

algkoha ja tostma kied iiles. Madu, kes teeb seda koige
kiiremini, loetakse voitjaks.

poi-
loogeldes maona véljakul (joo-

Polka-voist-
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Reeglid

1. Liikuda vo6ib ainult oma muusika jérgi.

2. Pole tahtis, kes kelle jdrel pérast signaali oma
maos seisab, tdhtis on vaid, et koik voistkonna mangijad
oleksid oma kolonnis.

Juhiks tuleb panna aktiivsemaid ja taibukamaid méngi-
jaid, kes tunneksid kohe oma meloodia ja veaksid oma
madu huvitavamalt. Mingu kordamisel tuleb madude
muusikat muuta.

MANGUD MAASTIKUL

Orienteerumine kuulmise jargi

Ming viiakse ldbi tasasel pollul voi aasal, kus pole
poosaid. Koik mangijad rivistuvad iihte viirgu iiksteisest
kolme sammu kaugusele ja nende silmad seotakse kinni.
Mingujuht ldheb neist umbes saja meetri kaugusele ja
annab signaali (vilega, karistiga jne.). Koik mangijad
lihevad signaali suunas, piiiides mangujuhile ldheneda.
Mingujuhi teise signaali peale votavad koik sidemed sil-
made eest dra ja jadvad seisma. Voidab see, kes asub

~miéngujuhile koige ldhemal.

Mingu voib keerulisemaks muuta jéargmiselt: mangu-
juht, andnud vile ja seejdrel peatanud ldhenejad, asub
uuele kohale ja vilistab jélle, misjdrel koik liiguvad uues
suunas. Sel viisil voib muuta suunda mitu korda. Lopuks
votavad koik sidemed dra ja mdidravad kindlaks, kes on
méingujuhile koige ldhemal.

Kauguse kindlaksméddramine

Mingijad tdhistavad kauguses mingisuguse eseme
(puu, kdnnu, heinakuhja jne.), ja igaiiks méérab kindlaks
selle kauguse, nimetades umbkaudse sammude arvu. See-
jarel kontrollitakse seda sammudega. See, kes médras
kauguse tdpsemalt kindlaks, on voitja.

Peidetud varanduse otsimine

Mingujuht peidab mingisuguse eseme (nditeks kooli-
koti) teatud kohale metsa, aasale voi teele. Seejdrel sele-
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tab mangujuht méngijaile, missugune asi on peidetud,
missugusele maa-alale ja kuipalju ta annab selle otsimi-
seks aega. Koik ldhevad varandust otsima. Kes selle leiab,
on voitja. Seejédrel peidab asja selle leidja.

Kaod

Méngijad jagunevad kahte voistkonda. Uhe vaistkonna
méngijad siirduvad metsa, ronivad eri kohtades puude
otsa ja maskeerivad endid, kujutades endist kigusid.
Maa-ala piirid, kus kidod vdivad end peita, peavad olema
varem kindlaks méaratud. 10—15 minuti pirast ldiheb
teine voistkond kédgusid otsima. Fikseeritakse aeg, mis
kulub koigi kdgude leidmiseks. Seejirel vahetavad méangi-
jad osad.

Voistkond, kes leidis teisest kiiremini koik kdod, loe-
takse voitjaks.

Rebane

Mingu  korraldatakse metsalagendikul, metsaserval,
metsatukas voi mujal, kus voib end peita.

Uks voi kaks paremat jooksjat hakkavad rebasteks.
Nad votavad endaga kaasa kotid voi koolikotid peenikeste
paberiribadega, olgedega, kuivade puulehtedega voi muu
materjaliga, mida v6ib jdtta maa peale jalgedeks. See-
jarel jooksevad rebased 1—11/, kilomeetri kaugusele, visa-
tes kohati maha paberiribakesi (6lgi jne.). Oma jilgede
I6pul peidavad nad endid &ra. Ulejiinud méngijad —
jahimehed — ldhevad 5—10 minutit pirast rebaste lahku-
mist jélgi modda neid otsima. Kui médratud aja jérel
(30 minutit — 1 tund) rebased leitakse, loetakse voitjaks
jahimehed, vastasel korral aga vdidavad rebased.

Maskeerimine

Ming viiakse libi murdmaastikul — metsatukas,
metsasalus jne.

Mingijad jagunevad kahte vdistkonda. Loosi jargi
jookseb iiks voistkond #ra. Teine vdistkond piiiiab neid
silmas pidada, kogunedes mingisugusele korgendikule vai
puude otsa. Arajooksnud vdistkond peitub 1—2 kilomeetri
kaugusel, maskeerides end histi. 100 meetri kaugusele
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sellest kohast panevad nad vélja mingi vérvilise eseme —
lipu jne. 15—20 minuti jdrel 1dheb mahajddnud voistkond
modda esimese voistkonna jdlgi ja otsib 1—1'/y tundi
(kokkuleppe kohaselt) peitunuid. Kui voistkond leiab
vastase iiles, on ta voitja, kui see neil aga ei onnestu, on
ta kaotanud.

Selle médngu juures peab kummalgi voistkonnal olema
kell. Enne mangu algust tuleb kontrollida aega, et end
peitev voistkond teaks, millal midng 16peb.

4 Mingud ja meelelahutused



VAIKESE LITKUMISEGA MANGUD

Talvel voi kiilmade vihmaste ilmadega vdivad noored,
kogunedes ruumidesse, korraldada lihtsaid vihese liiku-
misega ménge, mis pohinevad taibukusele, tidhelepanule,
kiirele orienteerumisele, mélule jne. Niisugused mingud

ei noua erilisi vahendeid ega suurt ruumi ja toimuvad
tavaliselt elavalt ja huvitavalt.

Rongake

Mingijad istuvad voi seisavad ringis, votavad molema
kdega kinni noorist, mis on otsipidi kokku seotud. N&ori
jdrele on pandud rongake, mida mingijad liikkavad mir-
kamatult né6ri mooda {ihelt naabrilt teisele, varjates seda
kdtega. Juhtmédngija katsub leida rongakest, lastes iihel ja
teisel avada kided. Kelle kiest leitakse rongake, saab
uueks juhtmaéngijaks.

wJa”’ ning ,ei”

Maingijad istuvad ringis. Juhtméngija liheb ootama-
tult kellegi mangust osavétja juurde ja esitab talle kiiresti
mingi kiisimuse, néiteks: ,,Mis pdev tdna on?”, | Kas teile
meeldib teie naaber?”, | Kas te ei taha magada?”. Kiisitu
peab kiisimusele vastama, kuid mitte Geldes Say

- Kes eksib, vahetab juhtmingijaga osad.
Seda miéngu voib veel tidiendada lisaméddrustega: ei

tohi delda must ega valge, ei tohi naerda. See tédiendus
muudab méangu raskemaks, kuid huvitavamaks.

Vvoi ,,ei”.

Kalad, metsloomad, linnud

Mingijad seisavad voi istuvad ringis.
liigub seespool ringi ja, peatudes iihe mangij
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»kalad” ning loeb kovasti viieni. Kuni juhtméngija loeb,
peab médngija nimetama mone kala (ahven, koger, haug
jne.). Kui juhtmaéngija hiiiab ,,metsloomad” vai ,,linnud”,
peab talle vastama loomade v6i lindude nimedega. Kes ei
oska viieni lugemise jooksul> vastata, ldheb ringi ja loovu-
tab oma koha juhtmangijale. Juhtméngijaks ldheb ka see,
kes eksib, nimetades nditeks lindude asemel loomad voi
kalade asemel linnud. V6ib tingimuseks seada, et méngi-
jad ei kordaks juba nimetatud metsloomi, linde ja kalu.

Kui mangijaid on vihe, voib kokku leppida, et méngi-
jad lahkuvad ajutiselt mangust.

Arvutusmédng ringis

Mingijad moodustavad ringi. Keskel on juhtméngija.
Ta ldheb kellegi méngija juurde ja iitleb ,iiks”, seejérel
~ ldheb jargmise mingija juurde ja fitleb ,kaks”. Kolmanda
' maéngija ees iitleb ,kolm” jne. Kui juhtméingija jouab
jarjekorras seitsmenda mingija juurde ja iitleb , seitse”,
peab see mingija iitlema ,hopp”. Seejdrel ldheb ming
edasi ja ,,hopp” peab iitlema ,neljateistkiimne” juures. Nii
oeldakse ,,hopp” arvu juures, mis jaguneb seitsmega, kuid
samuti arvu juures, milles on seitse (17, 27 jne.). Kes hili-
neb ja ei iitle ,,hopp™ Gigel ajal, see peab vahetama juht-
méingijaga osad. Kui méngijaid on palju, tuleb méingu-
juhil endal juhtida, kaotaja aga peab tditma mingi iiles-
ande.
Lugemisel ei tule iilepeakaela kiirustada.
Kui miéngijad on kiillalt ette valmistatud, vo6ib kokku
leppida, et ,hopp” ei Gelda ainult seitsme ajal, vaid ka
viiéga, kolmega jne. jagunevate arvude juures.

Kes lahkus?

Valitakse iiks méngijaist, lastakse tal vaadelda koiki
juuresolijad ja need meelde jatta. Seejdrel aga poor-
dub ta ndoga seina poole voi seob silmad. Sel ajal
liheb iiks iilejddnud mingijatest médngujuhi maddramisel
vaikselt ruumist vdlja. Seejérel avatakse juhtméngija silmad
ja ta peab lithikese aja jooksul iitlema, kes seltsimeestest
on toast lahkunud. Kui ta ei moistata, jdib ta edasi juht-
mingijaks. Kui ta aga moistatab, ldheb see, kes lahkus.
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Elav ritik

Mingijad istuvad ringis ja hakkavad iiksteisele
viskama kokkuseotud ratikut. Juhtméingija hakkab seda
piiiidma. Kui juhtméngija saab ratiku kitte, vahetavad
juhtmingija ja siiiidlane kohad.

Kui mangijaid on palju, on parem visata ritikut ainult
endast vasakul voi paremal istuvale naabrile. Mida kiire-
mini réatikut visatakse, seda huvitavam on ming.

Kink ja vastukink

See on naljamdng. Mangust osavotjad istuvad iihel
joonel voi ringis. Uks neist iitleb parempoolsele naabrile
tasakesi korva, mis ta talle kingib, niiteks ,,6una”. Naa-
ber peab kingituse meeles pidama ja omakorda kinkima
midagi jargmisele mangijale, niiteks ,,jalgratta”. Nii toi-
mub kinkimine moéoéda ringi paremale. Samaaegselt toi-
mub vastassuunas vastukinkimine:  méngija, kes asub esi-
mesest kinkijast vasakul, iitleb 1dhimale maingijale korva,
mis selle esemega teha, mis talle kingiti, niiteks ,kuiva-
tada”, ,praadida”, ,puhastada” jne. Kui kinkimine ja
vastukinkimine -on 16ppenud, iitleb igaiiks, mis talle kin-
giti ja mis selle kingitusega soovitati teha. Monikord juh-
tub, et raamat soovitati &dra siitia, oun — 14bj lugeda,
praepann — naerma ajada, jalgratas — taskusse peita jne.

Rikkis telefon

Mangijad istuvad ringi. Midngu alustab #irmine pare-
malt. Ta fitleb vaikselt vasakpoolsele naabrile kdrva mingi-
suguse pika sona voi lithikese lause. See iitleb selle sgna
niisama vaikselt jdrgmisele naabrile jne. Kui edasiand-
‘mine jouab ddrmise vasakpoolse mangijani, teatab see
kovasti koigile, milline sona talle edasi anti.

Kui s6na voi lause osutus oigeks, siis istub mangu
alustaja vasakule ddrele, uueks telefonistiks aga saab #ir-
mine pare_xgpoolne mangija. Kui aga edasiandmine toimus
valesti, siis® kiisib telefonist koiki jarjekorras ja, leides
siitidlase telefoni rikkiminekus, laseb tal {imber istuda
vasakule darele. Seejdrel annab sama telefonist paremalt
darmisele méngijale uue sona voi lause.
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Meri lainetab

Eraldanud juhtméngija, istuvad mingust osavotjad
seljaga teineteise poole toolidele (taburettidele, pinkidele),
mis seisavad kahes reas. Juhtmingija jaoks tooli ei jatku.
Iga mingija valib endale merelooma vo6i -kala nime. Juht-
mingija kujutab endast tuult. Ta liigub piki toole ja
alustab jutustust, kutsudes védlja méngijaid nende poolt
valitud nime jédrgi. Viljakutsutud ldhevad juhtméngija
selja taha. ' '

Jutustus voib olla nditeks niisugune:

,Meri on suur ja lai. Tema kaldaid pole ndha. Hori-
sondil valendab kalapaadi puri. Kerge tuul paneb mere
virvendama. Veepinnal vallatlevad — meridrn (,,meridrn”
touseb ja ldheb ,tuule” taha), skumbria, heeringas, meri-
hirg ... (véljahiiiitud ldhevad hanereas ,tuule” taha).
. Delfiinid ja hiilged peavad jahti saagile. Ablas haikala
jalitab oma ohvreid. Merepohi ja kaldaddred kubisevad
krabidest, meritdhtedest... Tuul muudab jarsku suunda
(kdik lahevad ,tuule” taha teisele poole), tuulepuhang on
tugevam  (liigutakse kiiremini). Meri lainetab (k&ik
mangijad, nende hulgas ka need, keda el hiiiitud, tousevad
oma kohalt ja ldhevad ,tuule” taha). On tousnud tugev
torm (koik jooksevad ,tuule” taga, ,tuul” aga muudab
pidevalt suunda)...” Y

Juhtmingija hiiiab ootamatult: ,Tuulevaikus!” Kaik
méngijad jooksevad laiali ja igaiiks vGtab iihe koha.
Juhtméngija istub samuti {ihele toolile.

.Kohata jddnud mingija asub juhtmingija asemele.

Vastab naaber

Mingijad istuvad ringis. Juhtméngija ldheneb iikskoik
missugusele mingijale ja esitab talle mingisuguse Kiisi-
muse, nditeks: ,,Millest te praegu motlete?”, ,Milline on
tina ilm?”, , Kes istub teist paremal?” jne. Kiisitu peab
vaikima. Kiisimusele vastab tema parempoolne naaber.
Kes eksib ja vastab véi vaikib ebadigel ajal, peab vahe-
tama juhtméngijaga osad.
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Tee nii ja nii!

Mingijad seisavad voi istuvad (nagu kellelegi meel-
dib) reas voi laialipillatult. Juhtméingija, istudes nihtaval
kohal, hoiatab, et tema sonade jargi ,tee nii” peavad
koik kordama tema poolt ettendidatud liigutust, kuid
sonade ,ja nii” peale liigutust ei korrata. Kes eksib ja
teeb liigutuse ebaodigel ajal, peab minema juhtmingija
asemele voi saab kaotuspunkti ja peab end vabaks min-
gima. Mingijad voib jagada kahte vdistkonda ja korral-
dada nende vahel voistluse — kes teeb vihem vigu.

Kui méngijad istuvad tihedalt koos, ei tule anda selli-
seid liigutusi, mis vbivad pohjustada toukamisi (kite
viimine korvale, kere 0otsutamine jne.).

Kaks pimedat

Pealtvaatajad moodustavad suure ringi. Kahel mingi-
jal seotakse silmad kinni. Uks hakkab piitidma, teine aga
pogeneb, helistades kellukest. -Aeg-ajalt piiiidja kiisib:
»Kus sa oled?” Juhtmingija on vait, helistab ja ldheb
vaikselt teise kohta. Kui piiiidja tabab pogeneja, peavad
nad vahetama osad voi piitidjaks saab pogeneja, uus juht-
mangija aga valitakse pealtvaatajate hulgast.

Algul tuleb piitidja ja pogeneja {iksteisest eemale viia,
seejarel aga anda signaal mingu alustamiseks. Kellukese
puudumisel v6ib pogeneja juhtida piitidja  tahelepanu
endale ka teisel viisil.

Monikord valitakse selles mingus piitidjaks, poiss ja
nimetatakse ,JaSaks”, pogenejaks aga tiidruk — , Ma3a”.
Jasa kiisib: ,,MaSa, kus sa oled?” Maga aga vastab: ,,Siin,
Jasa!”, ja eemaldub vaikselt.

Sonadeta vestlus

Mingijad istuvad ringis. Juhtmingija ldheb
ruumi. Ulejddnud ,,motlevad vilja”
peavad meeles tema tunnused ja kutsuvad juhtmangija
tagasi. Tal lastakse arvata, keda on méaeldud. Juhtmingija
kiisib kdeliigutuste abil, ilma sonagi rddkimata, iihelt
mangijalt — missugune on tema kasv, teiselt — kuidas ta
~ on riietatud jne. Koigile juhtméngija kiisimustele tuleb
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vastata tapselt, kuid sonadeta, kaeliigutuste abil. Kui juht-
méngija arvab &igesti, kes on viljamdeldu, ldheb viimane
juhtmingijaks ja ming jatkub. Kui aga juhtmingija ei
suuda pikema aja jooksul Oigesti arvata, saadetakse ta
tagasi ja moeldakse vilja teine mingija voi valitakse uus
juhtméngija.

Juhtmingija voib esitada kas iikskoik kuipalju voi
varem kindlaksméiratud arvu kiisimusi. Mangujuht voib
teda aidata, soovitades esitada i{ihe voi teise kiisimuse.
Algul tuleb méngujuhil tuua nditeid ja votta endale juht-
méngija osa.

Tulised kded

Mingijad asuvad ringi ja sirutavad molemad kéed
ette, pihkudega iilespoole. Juhtmingija, kes asub ringis,
piiiiab liiiia kellelegi pihkudele. Méngijad langetavad enda
_ padstmiseks kiiresti kded. Keda juhtmdingija tabab, see
vahetab temaga osad.

Kui mingijaid on palju, voib eraldada mitu juhtméngi-
jat.
Ming toimub elavalt, kui juhtméngija piiiiab liilia
kiiresti ja liigub mitmesuguses suunas.



KIRJANDUSLIKUD MANGUD

Uks huvitavamaid meelelahutuse organiseerimise viise
on kirjanduslikud méngud. Paljud neist nouavad autorite
ja nende teoste tundmist, oskust esitada oma motteid,
valida s6nu ja koostada lauseid.

Enamiku nende mingude jaoks on tarvis pliiatsit ja
vdikseid paberilehti.

Valvetiht

Mingijad istuvad mugavalt. Mingujuht teatab, et ta
nimetab mingisuguse tihe ja koik peavad kirjutama oma
paberilehele vdimalikult rohkem s&nu, mis algavad selle
tdhega. Seejuures tuleb kirjutada sdnad iiksteise alla,
tulpadesse. Kirjutatakse ainult nimisdnad nimetavas k.
des ja ainsuses. Omadussonu kirjutada ei tohi. Mingu-
juht vaatab kella jargi aja ja iitleb: »Tdhelepanu! Taht
»K’I” (vOi mingisugune teine taht). Kaik kirjutavad.
1 —3 minuti jérel laseb mingujuht tommata méngijatel
kirjutatu alla joone, lugeda sdnad kokku, kirjutada saa-
dud arv joone alla ja niidata naabritele.

Selgitatakse vilja, kellel on kirjutatud kéige rohkem
sonu. Maingija, kes on kirjutanud koige suurema arvu
sonu, loeb need kovasti ette. Ta on voitnud, kui tema
sonade hulgas ei esihenud ebadigeid sonu. Kui tal aga
-esinevad vead, ldheb vGidudigus iile sénade arvu poolest
jargmisele mingijale, kes peab need samuti kovasti ette
lugema. ;

Pidude ajal vdib mingureeglid ja valvetdhe kirjutada
suurele paberilehele. Esitanud selle méngijaile, kirjutavad
nad kindlaksméiratud aja jooksul sgnad paberilehele ja
annavad need {ile mangujuhile.

Viiksema grupi puhul voib seada tingimuseks, et esi-
mesena méngu Iopetanu loeb oma sgnad ette, {ilejdanud
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mingijad aga tombavad oma lehekestelt samasugused
sonad maha. Seejarel loevad teised méngijad jdrjekorras
sonad, mida varem ei esinenud. Mdngu 16pus médaratakse
kindlaks, kellel on koige rohkem sonu, ja see loetakse
voitjaks.

Kiimme vastust

Mingujuht jagab mangijaile pliiatsi ja paberilehed,
millele on Kkirjutatud tulpades kiimme sona: 1. Lill.
2. Koogivili. 3. Puuvili. 4. Metsloom. 5. Lind. 6. Kala.
7. Puu. 8. Mari. 9. Jogi. 10. Linn.

Siis nimetab mangujuht iihe tdhe. Méingijad peavad
kirjutama iga paberile margitud sona jdrele vastuse uue
sona ndol, mis algab méngujuhi poolt nimetatud tdhega.

Votame nditeks tahe ,,S”. Sel juhul v6ib nditeks kirju-
tada jargmised vastused:

Lill — sinilill 6. Kala — siig
Koogivili — sibul 7. Puu — sarapuu
Puuvili — sidrun 8. Mari — sostar

Metsloom — sebra 9. Jogi — Sor-Darja
Lind — sookurg 10. Linn — Smolensk

QB W=

Voidab see, kes kirjutab vastused koige kiiremini. Need
voivad igal médngijal muidugi olla erinevad, kuid peavad
tingimata algama kindlaksmédératud tdhega. Esimesena
lopetanu loeb oma sonad kovasti ette. Seejdrel loeb jarg-
mine, kellel on temast erinevad sonad jne.

Algul tuleb anda vdhem kiisimusi ja kergemaid, hiljem
aga voib esitada osavotjaile vastamiseks mitte ainult siin-
toodud kiimme kiisimust, vaid ka teisi, nditeks: helilooja,
kirjanik, kunstnik, poeet, teadlane, nditleja, laulja, heli-
kunstnik, vdejuht, kirjanduslik kangelane.

Miirates tihte, millega peavad koik vastused algama,
tuleb arvestada ka mingijate koosseisu. On olemas tahti,
millele on kerge sonu valida (k, p, r, s, t jne.).

Kollektiivne jutustus
Uks maéngijaist alustab jutustust: ta iitleb paar lauset
ja katkestab lauset 1opetamata jarsku jutustuse ning laseb

iikskoik kellel juuresolijaist seda jadtkata. Uus jutustaja
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teeb kahe-kolme lause jdrel samuti nagu esimene. Kui
koik on votnud osa jutu jatkamisest, saab esimene min-
gija uuesti sona, et anda jutustusele 16plik kuju.

Tédhtede asendamine

Antakse sonad: 1. Kiik. 2. Sai. 3. Kuu. 4. Mari.
5. Pall. 6. Kull. 7. Kass. 8. Nukk. 9. Saar. 10. Kapp.

Muutes ainult esimest tdhte, tuleb koostada igast
sonast kolm uut sona, nditeks: mari — Kari, hari, vari;
nukk — kukk, lukk, sukk.

VGidab see, kes teeb seda kiiremini ja igesti.

Umberpaigutatud tihed

Mangijad kirjutavad iiles mangujuhi poolt Geldud
kiimme sona. Igas sonas tuleb tihed nii {imber paigutada,
et saadakse uus sona. Seejuures ei tohi tihtegi tahte juurde
lisada ega éra jatta. Nditeks: kaer — erak, pilk — Kkilp.
Voib anda nditeks jargmisi sonu:

1. Luik — Kkilu 6. Kala — kaal
2. Viik — kivi 7. Pael — pale
3. Teras — arest 8. Kera — Kkare
4: Sarv — vars 9. Parukas — purakas
5. Riitk — Kkiri 10. Pulk — kulp

Voidab see, kes suudab koostada uued sonad teistest
kiiremini.

Sonade ahel

Mingijad istuvad ringis. Keegi alustab mangu, o6eldes
- valjusti mingisuguse sona, niiteks raamat. Parempoolne

naaber peab kohe iitlema uue sona, mis algab eelmise
sona viimase tdhega — t, néiteks takjas. Jérgmine naaber
paremal lausub sona, mis algab S-ga — naiteks sammal
jne. Oeldud sonu korrata ei tohi. Jirgmine sona tuleb
6elda kiiresti, viivitades mitte iile 3—5 sekundi. Kes vii-
vitab kauem voi (itleb sona valesti, langeb mingust vilja

vOi annab pandi — mingisuguse eseme (kammi; tuletikud,
pliiatsi jne.).
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* Mangu loppedes pandid lunastatakse — madaratakse
kindlaks, mida peab iga pandi omanik sooritama, et seda
vélja lunastada: laulma, tantsima, moistatama kolm mois-
tatust jne.

Laduja

Mingijatel lastakse kirjutada paberilehekestele mingi-
sugused tdhed, nditeks: a, v, e, s, i, k, m, t. Nendest tah-
tedest tuleb koostada voimalikult rohkem sonu. Sonades
voivad esineda ainult need tdhed, mis on eelnevalt iiles
mérgitud. Kéesoleval juhul on antud 8 tdhte. Nendest
voib koostada selliseid sonu nagu: vesi, kisa, kits, tema,
ema, esik, kaev, mesi, vetikas jne. :

Voidab see, kes koostab kindlaksmédaratud aja jooksul
koige rohkem sonu.

Mida vahem tihti, seda raskem on sonu koostada. See-
parast on soovitav anda 7—8 eri tdhte, mille hulgas on
‘nii tdis- kui ka kaashddlikuid. Monda tédhte, nagu a, k, e,
voib anda kaks korda, et sonu oleks kergem valida. Mdngu
I1oppedes tuleb lasta voitjal valitud sonad ette lugeda. Ule-
jaanud mangijad tombavad endal samad sonad maha,
pérast aga loevad ette need sonad, mida voitjal ei olnud.

Ulalt alla ja alt iiles

Mingujuht laseb maéngijail kirjutada paberile mingi-
suguse sona, kusjuures tdhed on tulbas iilalt alla. Sellest
veidi paremale kirjutab ta sama sona samal viisil, kuid
alt {iles. Esimese tulba tihed peavad olema kohastikku
teise- tulba tdhtedega. Mangujuhi méarguande peale hakka-
vad koik tditma ruumi tulpade vahel nii, et moodustuks
samapalju uusi sonu kuipalju tdhti on pohisonas. Igaiiks
neist uutest sonadest peab algama vasakpoolse tulba tea-
tud tihega ja 1oppema parema tulba vastava tdhega. Kir-
jutada tuleb ainult nimisonu nimetavas kdidndes ja ain-
suses. Niiteks sonast ,,ratsu” voib saada jargmised sonad:

R agu U
A tlass
T imu T
S ood A
U hme R
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Voidab see, kes kirjutab sonad koige kiiremini ja
oigesti. Koik sonad selleks ménguks ei sobi. Mingujuht
peab valitud sona eelnevalt jdrele proovima.

Voib seada tingimuseks, et vdidavad esimesed kolm,
kes lopetavad méingu teistest varem. Tuleb kontrollida, kas
nende sonad on oigesti kirjutatud.



PAARISMANGUD (KAHEVOITLUSED)

Nendest mingudest osavotjad peavad nditama oma
joudu, osavust, vastupidavust, kiilmaverelisust ja taibukust.

Paljusid médnge — kahevditlusi jalgitakse meeleldi,
mistottu neid on soovitav liilitada kehakultuuripidustuste
programmi. Kuid paljusid neist v&ib edukalt korraldada
igasugustes tingimustes (pidudhtutel kinnises ruumis,
koosviibimistel jne.).

Voitlus iihel jalal

Kaks osavotjat seisavad teineteise vastas. Molemad
koverdavad iihe jala sddre taha ja hoiavad seda fihe
kiega kinni. Hiipates_ tihel jalal, tuleb tougata oma vas-
tast vaba kiega, et sundida teda toetuma molemale jalale.

Tasakaalust viljaviimine

Kumbki maingust osavotja saab 50—70 sentimeetri
pikkuse sileda kepi. Méngijad asuvad teineteisest 1% meetri
kaugusele. Médngujuhi signaali peale laskuvad nad kéga-
rasse ja asetavad kepi kinnerte alt ldbi, haarates molema
kiega selle otstest. Hiipates sellises asendis, tuleb teine
osavotja tougetega tasakaalust vilja viia, kuid nii, et ise
seejuures keppi lahti ei laseks. Kepi asemel voib lasta
mingijail haarata iihendatud kétega (eest) {imber oma

polvede.
Kaotab see, kes voitluse ajal kded lahti laseb.

Sikuvoitlus

Kaks miéngijat asuvad teineteisest 13 meetri kaugusele
ja seovad oma jalad kinni. Mingujuhi marguandel aseta-
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vad nad kded seljale ja, hiipates koosjalu, piiiiavad vas-
tast tasakaalust vilja viia voi sundida teda kisi lahti
laskma.

Ringist viljaviimine

Kaks osavotjat asuvad 23-meetrilise 1abimooduga ringi.
Mingujuhi mérguandel piiiiab kumbki neist oma vastast
ringist valja viia, nii et selle jalad ei puudutaks poran-
dat voi maad. Seejuures tuleb ka endal minna véljapoole
ringi.

Vigikaikavedamine

Kaks mingijat istuvad porandal (voi murul), siruta-
vad jalad ette, toetades jalatallad vastamisi. Mingujuhi
marguandel votavad molemad teineteise kitest kinni ja
kumbki piiiab vastast enda poole iiles tsmmata.

Vigikaikavedamist voib 1ibi viia ka kepiga. Sel juhul
toetavad molemad osavétjad jalatallad vastamisi, kover-
dades jalad polvedest. Mingujuhi méirguandel votavad
molemad osavotjad kitega kepist kinni ja veavad seda
enda poole, piiiides vastast jalgadele tdmmata.

Ringist viljatoukamine

Seistes 5-meetrilise 1dbimooduga ringis, votavad kaks
mangijat kinni kuni kahe meetri pikkuse ja umbes 6 senti-
meetri jimeduse teiba eri otstest. Miéngujuhi mérguandel
piiiavad molemad teineteist teiba abil ringist vilja tou-
gata. Kaotab see, kes satub mplema jalaga viljapoole
ringi. Teineteisega kokkupuutumine ei ole lubatud. Nad

voivad tougata ainult teiba abil. Kes teiba lahti laseb, on
samuti kaotanud.

Kepi #dravotmine

Kaks mangijat asuvad rinnati ja saavad 3 meetri
pikkuse tugeva kepi. Maéngujuhi mirguandel piitiab kumbki
neist keppi dra rebida, hoides molema kdega kinni selle
otstest. Kaotab see, kes laseb lahti molemad kded. Keppi
voib dra rebida iikskoik missugusel viisil, kuid ainult kite
abil, puudutamata vastast teiste kehaosadega.

62



. Voisteldakse kuni kolm korda. Voidab see, kes rebib
. kepi teiselt dra vidhemalt kaks korda.

Niidirullid

10—15 meetri pikkune tugev ja jame niit seotakse iihe
| otsaga iihele niidirullile, teisega aga teisele niidirullile.
| Niidi keskkoht margitakse varvilise paelaga.

Kaks mingust osavotjat votavad kumbki niidirulli ja
venitavad niidi sirgeks. Mdngujuhi marguandel hakkavad
nad kerima niiti ettesirutatud kaes olevale niidirullile. Kes
- jouab kiiremini niidi keskkohani, on voitnud.
| Tuleb silmas pidada, et mangijad hoiaksid niidirulli
. enda ees viljasirutatud kides ja keriksid niiti iihesugusel
viisil.

Vastane ringist vilja!

‘ Kaks mingijat asuvad 2-meetrilise 1dbimooduga ringi.
Mingujuhi marguandel hakkavad nad teineteist ringist

. pihkudega vilja toukama, ilma et kasutaks tooreid votteid

" voi haaraks riietest.

Kes ringist vilja tougatakse, on kaotaja.

Vastase tostmine

‘ Kaks osavotjat votavad teineteise {imbert kinni. Mangu-
. juhi maérguandel piiiiab kumbki neist oma vastast iiles
| tosta. Seejuures on keelatud jalga ette panna, valu teki-
| tada ja kasutada tooreid votteid.

: Kaotab see, kes osutub kas voi hetkekski iilestostetuks
' ega puuduta maapinda v6i porandat kahe jalaga. Koh-
tunik-mangujuht peab tahelepanelikult jélgima voitluse
kiiku, et ei kasutataks keelatud votteid.

Korvaletoukamine

‘ Kaks mangijat asuvad teineteisega vastamisi ja ase-
' tavad jalapdiad nii, et need puutuksid molemal kokku ja
' moodustaksid sirgjoone. Seejuures peab eesseisva jala
' kand puutuma kokku tagaseisva jala varvastega. Vasak
. kisi asetatakse seljale.

Mingujuhi mirguandel tuleb voetud asendisse jdddes
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parema kéde pihu l66kidega vastu vastase pihku ta tasa-
kaalust vélja viia. Seejuures voib kasutada kavalusi: kitt
eest dra tommata, pettelooke sooritada jne.

Korrata sama voitlust vasaku kiega.

- Asendist viljaviimine

Seistes teineteise vastu viljasirutatud kite kaugusel,
asetavad kaks méngijat jalad sulgseisu — viivad kokku
oma varbad ja kannad. Mingujuhi mirguandel piitiab
kumbki oma kaaslast tasakaalust vilja viia, porgates
vertikaalselt asetatud pihkudega vastu kaaslase pihke.
Kaotab see, kes liigutab varbaid, asetab iihe jala taha voi
korvale.

On lubatud kasutada kavalust — pettetukeid, kite
eest dratombamist jne.

Korvaletombamine

Kaks osavotjat asetavad parema jala kiiljega ette nii,
et péia viliskiiljed puutuksid kokku. Seejdrel voetakse
kinni vastase paremast
kdest, haaratakse tugevasti
timber labakie ja piiiitakse
mangujuhi marguandel tei-
neteist korvale tommata.
Vasakud kied on selja
taga (joonis 13). Taga-
seisvat vasakut jalga voib
liigutada; kes aga liigutab
kohalt paremat jalga, on
kaotanud.  Seejirel voib

alata voitlust uuesti, kuid
Joonis 13. Korvaletmbamine vasak jalg ees.

Musﬂasmaadlus

Kaks osavétjat heidavad selili nii, et iihe jalad oleksid
korvuti teise peaga. Kded on sirutatult piki keha. Male-
mad on vastamisi paremate kiilgedega. Mangujuhi margu-
andel tostavad nad parema jala sirgelt ette ja asetavad
selle pahkluu kohalt vastase parema jala taha, piiiides
teda sundida tirelit (kukerpalli) tegema (joonis 14). See-
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Joonis 14. Mustlasmaadlus

jarel voib asuda vastamisi vasakute kiilgedega ja korrata
sama voitlust vasaku jalaga.

Kidesurumine

[studes teineteise vastu, asetavad kaks osavotjat kover-
datud parema kde kiiiinarnuki lauale ja iihendavad laba-
kied. Vasak kisi peab olema selja taga. Mdngujuhi mar-

tguande jirgi piiliavad méngijad kiilinarnukki laualt eemal-

damata suruda vastase kide lauale. Pérast seda vaheta-
takse kided ja sooritatakse sama teistkordselt.

Seda voib 1dbi viia ka mitte laua taga, vaid seistes vasa-
kul polvel ja iihendades kaaslasega tdisnurga all eesoleva
parema jala pdlve. Parema kie kiilinarnukk asetatakse sel
juhul paremale polvele. Kiiiinarnukk ei voi polvelt litkuda.

Soolakaalumine

Kaks mingijat asuvad teinetgisega
selitsi ja iihendavad kded kiiiinarnukk-
seongus. Mdngujuhi marguandel piiiia-
vad.molemad kere ettepainutamisega
tosta (kaaluda) teist oma seljale
(joonis 15). Vaidab see, kes teeb seda
varem.

4 Joonis 15. Soola-
Kite kokkusurumine kaalumine

Uks mangijaist seisab korvalesirutatud kdtega. Teine
votab oma labakitega iimber kaaslase randmete ja piiiiab
méngujuhi mirguandel tema kési kokku suruda. Puutuda
vastast mingi teise kehaosaga ei tohi. Voidab see, kes suu-
dab kded kokku suruda.

Mingu kordamisel osad vahetatakse.
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Kite eemalesurumine

Uhel osavotjal on molemad kided koverdatult rinnal.
Labakded on rusikas. Teine haarab iimber tema randmete
ja piitiab méngujuhi marguandel kidsi korvale suruda,
ilma et puudutaks tema teisi kehaosasid. Kui ta seda suu-

dab, on ta voitnud. Seejdrel vahetatakse osad ja ming
kordub.

Kaesirutamine

Uhel osavétjal on parem kisi koverdatult korvale vii-
dud. Méangujuhi mérguande jdrgi piiiab teine mangust
osavotja oma molema kdega sirutada vastase kitt, ilma et
puudutaks tema teisi kehaosasid. Seejirel toimub teine
kohtumine, kuid osad on vahetatud.

Kite koverdamine

Kaks mingijat seisavad nigudega
teineteise vastu. Uks asetab oma ette-
sirutatud kéded pihkudega paarilise 6lga-
dele. Teine aga haarab oma kitega
pealtpoolt iimber kaaslase kite (joo-
nis 16). ;

Teise osavotja iilesandeks on min-
gujuhi méarguande jirgi suruda vastase
Joonis 16. Proovi  Kétele nii, et ta need koverdaks. Mingu
kisi koverdadal kordamisel osad vahetatakse.

Kaela koverdamine

: M61ema_d méngijad seisavad teineteisega vastamisi,
jalad harkis. Uks asetab molemad kied seljale, teine aga
asetab oma kded tema kaelale. Miéngujuhi marguande

jargi piiiab ta kaaslase pead alla painutada. Pirast seda
osad vahetatakse.

Voitlus kiikakil

Votnud kiikkasendi, sirutavad kaks méngijat molemad
kded efte. Midngujuhi méirguandel piiiiab kumbki, touga-
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tes oma pihkudega vastu kaaslase pihke, teda sellest asen-
dist védlja viia. Seejuures ei voi teineteist petta, s. t. kasi
eest dra tommata, korvale hiipata jne. On lubatud téugata
ainult pihkudega vastu pihke.

Ule joone tombamine

Kaks miéngijat votavad parema kidega kinni teineteise
randmest (veidi {ilaltpoolt labakatt). Mangujuhi méargu-
andel piitiab kumbki neist tommata kaaslast enda jarel
iile joone, mis asub 2—3 meetrit méngijast tagapool.

Vedamine rihmaga

Kaks maéngijat, seistes
seljati, asetavad endi iim-

' ber otsapidi kokkuseotud

pika rihma voi kéteratiku.
See peab asuma kaenla all
ja tugevasti vastu rinda.
Mingujuhi médrguande jar-
gi veab kumbki mingija
kaaslast enda poole, 3—4
sammu kaugusel asuva
jooneni (joonis 17). Voidab
see, kes jouab oma jooneni.

Joonis 17. Vedamine rihmaga

Vedamine poidadega

Joonis 18. Vedamine poidadega

6.

Seistes seljati paremal ja-
lal, haaravad kaks osavotjat
vasaku jala koverdatud poia-
ga timber vastase vasaku jala
poia. Sellises asendis piiiab
kumbki neist vedada kaaslast
mangujuhi madrguande jdrgi
oma jooneni, mis asub 2—3
sammu kaugusel (joonis 18).
Seejdarel toimub vedamine
teistkordselt, kuid parema ja-
laga.
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Kui poiad ldhevad lahku, péorduvad mingijad tagasi
oma kohtadele ja alustavad vedamist uuesti.

! Ratsavoitlus

Kummaltki poolt votab sellest voitlusest osa kaks
mangijat. Uks kujutab endast hobust, teine aga ratsanikku.
Ratsanik istub kaksiratsa hobuse seljas, kes haarab mdlema
kdega iimber ta kinnerde. Mdngujuhi marguandel piiiiavad
molemad ratsanikud teineteist kiitega haarates maha
tirida.
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MANGUD-ATRAKTSIOONID *

LIHTSAD ATRAKTSIOONID

Lihtsaid atraktsioone voib kergesti organiseerida iga-
sugustes tingimustes, need ei noua keerulisi vahendeid ja
on joukohased mitmesugusele osavotjate koosseisule. Nende
mingudega arendatakse osavust, silmamdotu, orienteeru-
misvoimet, tasakaalu ning teisi omadusi ja oskusi.

Odad

Mingijad saavad viis oda (terava otsaga 1-—1,5 meetri
pikkust keppi) ja asuvad nendega joone taha, mis on maa-
pinnal asuvast rongast 10—15 meetri kaugusel. Tuleb
visata kas voi iiksainus oda rongasse ilma heitejoonest
iile astumata.

Odaviskamist voib korraldada ka kui kergejoustiku-
voistlust — mitte rongasse, vaid kauguse peale. Seejuures
tuleb silmas pidada, et pealtvaatajad seisaksid kdrval, ei
segaks heitjaid ega oleks vigastusohus.

Pall rongasse

30—40-sentimeetrilise 1abimdoduga rongas kinnitatakse
vertikaalselt voi horisontaalselt posti (seina voi puu)
killge 2—3 meetri korgusele.

Mingija, seistes 5—7 sammu kaugusel rongast, peab
viskama vorkpalli 1dbi ronga. Voidab see, kes kolmest
viskest suudab seda teha kas voi iihel korral.

* Kehakultuuriline atraktsioon — see on harjutus v6i méng, mis
on monikord nalja iseloomuga ja nouab mingisugust lihtsat inven-
tari. Seepirast nimetatakse nendes mingudes atraktsiooniks sageli
ka inventari.
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- Kaugust rongani voib muuta vastavalt maéngijate ette-
valmistusele.

Mangujuhil peab olema abiline, kes piiiiab palli teiselt
poolt rongast ja viskab selle mingijale tagasi.

Kepiga marki

Seina (puu v6i posti) kiilge liiiiakse rinna korgusele
vineerist miérklaud, mille keskele on saetud auk. Maingija
asub mirgist 7—10 sammu kaugusele ja sihib selle peale
ettesirutatud kepi, mille pikkus on 0,51 meeter. Maingi-
jal seotakse silmad kinni, lastakse minna mirklaua juurde

ja torgata kepp kidigult auku. Kellel see onnestub, on
voitja.

Tasakaal laua serval

3—4 sentimeetri paksune pikk laud asetatakse serviti
ja_ kinnitatakse maapinnale mélemast kiiljest vaiakeste
abil nii, et ta ei kdiguks. Vaiakesed peavad olema laua
iilemisest servast 2—3 sentimeetrit madalamal.

Mingija astub moélema jalaga laua iihele otsale. Tuleb
minna modda seda, asetades jalakanna tihedalt varvaste
ette, péérduda laualt lahkumata {imber ja minna samal
viisil tagasi.

Kes suudab minna mééda laua serva edasi ja tagasi
ilma komistamata, loetakse voitjaks.

Osavotjaid voib lasta enne méngu algust laua serval
treenida. g

Koikuv korvike

Ule 2—3 meetri kdrguse kangi voi oksa visatakse noor,
mille otsa on kinnitatud viike (20—30-sentimeetrilise 14bi-
~mooduga korvike). Teine nddriots on méangujuhi kies, kes
voib noori tommates voi jdrele andes kotvikest tosta voi
langetada. Peale selle on korvi kiilge seotud veel tiks noor,
mille abil mdngujuht v6ib korvikest koigutada.

Mingija saab 5—10 kaltsudest tehtud kuulikest. Ta
asub korvist 3—5 sammu kaugusele tdmmatud joonele.
Koikuvasse korvikesse tuleb visata teatud arv kuulikesi
(joonis 19). Kes seda suudab, on vaitnud.

Korvi korgus ja kaugus oleneb méngijate koosseisust
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Joonis 19. Koikuv korvike

mangujuhi drandgemise jargi. Kuulikeste asemel voib
kasutada viikseid palle, kébisid voi kivikesi.
Korvikest voib asendada vorgu, soela voi pangega.

Pall pea kohal

Ule puuoksa voi kangi visatakse noor, mille otsas
ripub pall. Pall tuleb iiles tommata nii, et see asuks 30—50
sentimeetrit mingija peast korgemal. Tostes palli teatud
korgusele, peab mangujuht selle kooskolastama méngijate
kasvu ja ettevalmistusega.

Mingust osavotja peab votma natuke hoogu ja, hiipa-
tes files, katsub tabada peaga palli. Samuti voib ldbi viia
voistlust, kes hiippab korgemale.

Hoojooksu pikkus voib olla 3—5 sammu, kuid voib ka
kokku leppida, et tuleb iiles hiipata kohalt ilma hoovotuta.

Tédpne poore
Maapinnale joonistatakse 0,5-meetrilise 1dbimooduga
ring.
Uks kinniseotud silmadega mangija asub ringi. Ta
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peab astuma 10 sammu edasi, podrduma iimber ja minema
tagasi ringi. Kui see tal onnestub, on ta voitja.

Seda médngu voib muuta lihtsamaks voi keerulisemaks,
vastavalt maingijate koosseisule. Niide madngu keerulise-
maks muutmisest: tuleb minna seotud silmadega moédda
ruutu, mille kiilg on 4—5 sammu, ja 1opuks poorduda
tagasi vanale kohale ringis.

Nooled

Seina, puu voi posti kiilge kinnitatakse iimmargune
olgedest punutud 50-sentimeetrilise labimdoduga mark-
laud. Valmistatakse siledaid, teritatud otsaga sormejame-
dusi ja 20—30 sentimeetri pikkusi kepikesi.

Méngijad asuvad mirklauast 10—15 sammu kaugu-
sel ja saavad viis noolt. Nooled tuleb visata nii, et kaks-
kolm nendest tabaksid mirklauda. Kes seda suudab, on
voitnud. Méngujuht peab niitama, kuidas tuleb noolt visata
ja jélgima, et pealtvaatajad ei seisaks madrklaua ldhedal.

Vehkleja

Seina voi posti kiilge kinnitatakse rinna korgusel mark-
laud. Mingija asub mirklauast 2—2,5 meetri kaugusel ja
hoiab 70—100 sentimeetri pikkust keppi -otsapidi parema
kdega enda ees, tostes selle nagu enda kaitseks natuke
iiles. Molemad jalad on koos. Parema jalaga tuleb teha
viljaaste ja samaaegselt paremat kitt ette sirutades tor-
gata kepiotsaga mirklaua keskele (joonis 20).

i N > oS ‘Pf e '\““\\\"" 2
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Joonis 20. Vehkleja
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" Kellel see onnestub, on voitja. On lubatud teha kolm
katset. Kauguse kontrollimiseks soovitatakse maéngijal

algul seista viljaasteasendis ja sirutada kepp ette. Kui see
vaevalt-vaevalt puudutabi marklauda, on vahemaa Gige.

Tédpne 160k

Mingija votab 75—100 sentimeetri pikkuse kepi ja
asub 5—7 sammu kaugusele taburetist, millel on tiihi,
ohku tdispuhutud paberist kott, mille avaus on nodriga
kinni seotud.

Mingija silmad seotakse kinni. Seejirel, tostes kepi

enda ette, ldheb mingija médngujuhi valju lugemise peale
4—6 sammu edasi, jaab seisma ja 166b vastu kotti. Kui
166k on tdpne, l1ohkeb kott pauguga ja méngija on voit-
nud.
. Mingu vo6ib muuta raskemaks, suurendades vahemaad
mingija ja koti vahel, voi lastes mingijal, kelle silmad
on kinni seotud, poérelda algul kiiresti kaks-kolm korda
ringi ja minna siis edasi.

Auhindade 16ikamine

Toa nurka voi kahe posti (puu) vahele tommatakse
kahe meetri korgusele noor. Noéoéri kiillge seotakse mit-
messe kohta niidid, nende otsa aga auhinnad: pliiatsid,
kammikesed, lindid, 6unad jne.

Mingija seisab auhindadega ndorist 7—10 sammu kau-
gusel, votab katte kdirid ja, sirutades need ette, sihib
iihte niitidest. Seejdrel seotakse tal silmad kinni ja las-
takse minna edasi véljasirutatud kddridega, neid paremale
voi vasakule liigutamata.

Mingija voidab auhinna, kui noéri juurde joudes jadb
iiks niitidest kdiride vahele ja ta selle katki 16ikab.

Mingu voib muuta raskemaks, kui lasta méngijal algul
end keerutada ja seejdrel minna ning l6igata auhinda.
Peab jilgima, et pealtvaatajad ei segaks maéngijat ja
jataksid talle laia ldbikaigu.
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ALALISED ATRAKTSIOONID

Paljud atraktsioonid piistitatakse kestvalt, péhjalikult,
tihel kohal.

Nende abil on noortel kerge vaba aega veeta. Lobusalt
aitavad need omandada oskusi, mis on elus alati vajali-
kud: osata fiile ronida, tasakaalu hoida, hiipata jne. Nii-
suguseid atraktsioone rajatakse spordiviljakute juurde,
parki, kultuurimajade ldhedale jne. -

Postikesed

Maa sisse kaevatakse 15—20 15—85 sentimeetri korgust
ja 20-sentimeetrilise 14bimdoduga postikest iiksteisest mit-
mesugusele kaugusele — 30—120 sentimeetrit.

Tuleb iiletada komistamata kaik postid.

Tarad iileronimiseks

Tehakse mitmesuguse korgusega (80—275 sentimeetrit)
ja 2 kuni 7 meetrit pikad tarad. Tarad tehakse iihetasa-

sed (tihedalt kokkupamdud hédveldatud laudadest) voi
monest rohtlatist.

Voib organiseerida voistlusi iile tara ronimise kiiruses
ja osavuses.

Kaldpind iilesjooksmiseks

Tehakse puust kaldpind 45°-lise kallakuga. Selle kor-
gus ja laius on 2 meetrit.

Tuleb joosta iiles, kuskilt kinni hoidmata, seejirel aga
laskuda teiselt poolt métda astmeid alla.
Vaat

_ Voetakse harilik vaat ja selle sisse pannakse vastu-
pidavamaks muutmiseks tugiristid.

Ulesanne on seista malema jalaga vaadil ja veeretada
seda niimoodi teatud kaugusele. -
2! Kargud

Kargud tehakse tugevatest teivastest 2—3 meetri kor-
gused. Jalgade asetamiseks liiliakse voi kruvitakse nende
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kiilge 25—100 sentimeetri korgusele
colmnurgakujulised klotsid.

Karkudega tuleb kondida véljaku
opuni voi 30—50 meetri kaugusel asuva
iooneni. Teel voivad olla takistused:
yalgid, kraavid, viike tara, lumeastmed
(joonis 21).

Rohtkois

Teineteisest 15—20 meetri kaugusele
asetatakse siigavale maa sisse kaks
posti nii, et nende korgus maast
oleks 50—100 sentimeetrit. Postide
vahele tommatakse jame kois voi metal-
list tross. Koiele voi trossile minekuks
ehitatakse trepp. Tuleb kdondida mooda
koit iihest otsast teise ja ei tohi kukkuda.
Tasakaalu reguleerimiseks kasutatakse joonis 21. Kargud
monikord vihmavarju, teibaid, chupalli-
tasakaaluhoidjat jne.

Tasakaalu palgid

50—130 sentimeetri korgusele alusele kinnitatakse
horisontaalselt 3—6 meetri pikkune palk. _

Tuleb kondida komistamata modda palki iihest otsast
' teise. Palk voib olla kaldu, kuid ka keerlev, vetruv, rippuv
voi iihest otsast peenem jne.

Piistpost

Maa sisse kaevatakse 5—7 meetri korgune hdsti sile
post. Posti otsa kinnitatakse ristpalk kellukese v6i metalli-
tiiki ja nuiaga. Tuleb ronida iiles ja helistada kella voi
liiiia nuiaga metallitiikile. Pidustuste ajal tuleb sinna
siduda ka auhinnad.

Riplemine rohtredelil

180—250 sentimeetri korgusele kinnitatakse postide
otsa rohtredel, mille pikkus on 5—6 meetrit, redelipulkade
vahe on 42 sentimeetrit. Redeli molemasse otsa on ehita-
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Joonis 22. Redel riplemiseks

tud viike trepp, mida mooda oleks voimalik iiles minna
ja molema kidega redelipulkadest kinni votta.

Liikudes ripeldes médda redelipulki, tuleb minna
ithest redeli otsast teise (joonis 22



NALJAMANGUD
(Trikid)

Pantide lunastamisel voi iihe nalja atraktsioonina voib
méangujuht anda osavotjaile iilesande, mida ei saa igaiiks
tiita, kuigi see pealtndha on vdga kerge. :

Libi kdte ronimine

Uhendada sormseongus mdolemad kded ja sirutada
need ette. Piiiida ronida ldbi kite nii, et kded jddksid selja
taha ja et ei komistataks.

Tostmine ristiasetatud kitega

Istuge porandale usbeki moodi, asetage kied risti
rinnale ja katsuge tousta.

Ritsepaeksam

Porandal lamab pudel. Istuge sellele ja, sirutades
molemad jalad -ette, pange iihe jala poid vertikaalselt {ile

teise.
Siis votke kitte niit ja ndel ning katsuge niiti noela-
silmast 14bi ajada.
Puudutada laubaga polvi

Seiske sirgelt. Painutage ‘end ette ja puudutage lau-
baga polvi ilma neid kdverdamata.

Raha viljapuhumine

Laual on klaas. Klaasis on viike metallraha. Piiiidke
seda ilma klaasi puudutamata vélja puhuda.
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Kiikkimine sirge jalaga
Sirutage molemad kided ja iiks jalg ette. Kiikkige

iihel jalal ja touske iiles. Kui see dnnestub, korrake seda
3—5 korda jérjest.

Tousmine polvitusest

Seiske polvedel. Katsuge tousta piisti_kite abita.

Libi tooli seljatoe

Istuge viini toolile. Katsuge selle seljatoest 14bi ronida
ja porandat puudutamata uuesti istuda.

Palli piiiidmine

Painutades end ette, visake pall harkis jalgade vahelt
taha-iiles ja piiiidke see lennult kinni.

Palli viskamine

Seiske 5—6 sammu kaugusel joonest, mis iihendab
kahte 1—2 sammu kaugusel olevat puud, ja poorduge
iimber (seljaga puude poole). Pddrake pea vasakule ja
katsuge parema kiega, seda iiles tostmata, visata palli
puude vahelt 14bi (joonis 23).

Joonis 23. Palli viskamine
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Pallide piiiidmine

Votke kummassegi kitte pall ja, visates need iiles,
sooritage ring ning piiiidke molemad pallid kinni.

Rihm selja taha

Votke kitega kinni molemast rihma
otsast. Viige rihm kisi painutamata iile
pea selja taha (joonis 24).

Kui see teil oOnnestub, katsuge kite
vahemaad vihendada.

Raha paberil

Laua direl ripub iile dédre pikk paberi-
riba. Paberil on raha. Kuidas paberit
dgra tommata, et raha jddks lauale?
(Paber tuleb raha alt dra tommata
jarsku.)

Joonis 24. Rih-
ma viimine iile
pea selja taha
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- suuskadel aga dripdevadel,

TALVISED MANGUD JA MEELELAHUTUSED

MANGUD UISKUDEL

Et viltida kiilmetamist, ei ole soovitay korraldada
mange lumel, uiskudel, suuskadel ja kelkudel suure kiilma,
lumesaju ja tuulega. Kuid isegi ilusal talvepideval ei tohi
mangijad kaua iihel kohal seista. Niipea kui maéngijal
hakkab kiilm, huvi mingu vastu kaob. Kui aga mangust
osavotjad véivad end soojendada nagu vaja, toimub méing
veelgi huvitavamalt.

Mingijatel, eriti suusatajatel Ja uisutajatel, on kahju-

lik méssida end soojasse ja raskesse riietusse, kuna see

suurendab higistamist ja pohjustab kiilmetamist.

Minge uiskudel ja suuskadel opetatakse neile, kes on
uisutamises ja suusatamises juba vilunud. Méinge lumel
aga voib korraldada ka viiksemate kogemustega keha-
kultuurlastele.

Nagu alati, peab mangujuht enne jdrele motlema, mis-
suguseid minge ta kavatseb korraldada, histi need 1ibi
motlema, ette valmistama vajaliku inventari, mingukoha
ja oma abilised.

Lumel vo6ib 14bi viia 1k. 88-.94 ndidatud ménge ja
terve rea teisi liikumisménge, nagu naiteks ,Riinnak”,
»,00 ja pdev”, | Kalad ja kalurid” jt. g

Minge lumel ja kelkudel on koige parem organiseerida
piihapdevadel, millal tuleb kokku rohkem noori, mange

lillitades neid suusatamise
voi kehalise kasvatuse tundide kavva.

Kui kelgutamisest osavotjaid on palju, tuleb eriti hoo-
likalt valvata korra jirele, et soitjad kokku ei porkaks.

Rongide voidusait

Maingijad jagunevad kahte (kolme, nelja) vordsesse
5--15-litkmelisse voistkonda. Koigis voistkondades rivis-
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tuvad mangijad kolonni iihekaupa. Iga mingija hoiab
kovasti kinni eesoleva mingija vookohalt. Voistkondade
vaheline kaugus on 3-—5 meetrit.

Mingujuhi signaali peale uisutavad koik voistkonnad-
rongid varemmaérgitud kohani (30—40 meetrit) ja poor-
duvad iiksteisest lahti laskmata tagasi. Voidab voist-
kond, kes joudis tagasi esimesena ja tdies koosseisus. Kes
rongi ajal ketist lahti laseb, ldheb mangust vélja. Madngu
tuleb korrata kaks-kolm korda, muutes seda jark-jargult
raskemaks, nditeks soita kuni margini, kiikkides kindlaks-
maddratud viravate vahel jne.

Et rongid poordel laiali ei paiskuks, tuleb maéngijail
enne pooret hoogu pidurdada.

Veski

- Mingijad jagatakse kahte vordsesse rithma. Hoides
‘kdes koit, rivistuvad maéngijad {ihte viirgu, koie kesk-
kohast paremale ja vasakule. Kummagi riihma méngijad
peavad seisma nagudega vastassuunas (joonis 25).
Mingujuhi signaali peale hakkavad molemad viirud
ringi litkuma, algul aeglaselt, seejdrel kiiremini, kusjuures
" eriti kiiresti tuleb joosta neil mangijail, kes asuvad koie

— ———

Joonis 25. Veski
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otste juures. Adrtel peavad olema head uisutajad.
1—15 minuti jdrel jddvad méangijad méngujuhi signaali
peale seisma, poorduvad timber ja méang jatkub.

Seda mangu voib korraldada ka ilma koieta. Sel juhul
ithendavad méngijad kéded, riithmad aga on iihendatud
keskel seisva koige tugevama uisutaja kaudu.

Seda méngu viiakse alati 14bi liuvilja keskel.

Karussell

Minguks on tarvis neli-viis tiikki jdmedat néori voi
koit, millest igaiiks on seitse voi rohkem meetrit pikk.
Koietiikid on iihte otsapidi kovasti keskelt kokku seotud
ja moodustavad karusselli kodarad.

Mingijad jagatakse vordsetesse voistkondadesse, vasta-
valt koietiikkide arvule. Vottes kéiest kinni, asuvad mén-
gijad ndoga iihes suunas (péri- voi vastupdeva). Signaali
peale alustavad koik viirud jooksu, piiiides eesjooksjaile
jarele jouda. Kui iihe viiru ddrmisel jooksjal Gnnestub
vaba kdega puudutada eesjooksva viiru darmist mingijat,
ming peatatakse ning tagaajav voistkond loetakse vait-
jaks. ,

Mingu korratakse 3—5 korda. Vaidab viirg, kes on
tabanud eesjooksjaid rohkem kordi.

Kui keegi mangijaist kukub, peatab mingujuht sig-
naaliga méangu.

Viirud vahetavad iga jooksu jirel kohad. Nargemad
uisutajad tuleb panna karusselli keskpaika, tugevamad
aga dértele.

Mangu ldbiviimisel peavad koik ithe viiru méngijad
liilkuma kooskolastatult (dige jalg).

Szijajalgse jooks

Mingijad jagatakse kaheks-kolmeks 10—20-liikme-
liseks voistkonnaks ja rivistatakse kolonnidesse nagu
méngus ,,Rongide v6idusoit”. Iga voistkond saab jimeda
nddri voi kdie, millest kdik mingijad votavad kinni kas
parema voi vasaku kdega, jagunedes vordselt molemale
poole koit. :

Maingujuhi signaali peale uisutavad »Sajajalgsed”
40—50 meetri kaugusele kindlaksméairatud kohani (fini-
Sisse), hoides kogu aeg koiest kinni (joonis 26).

82



Joonis 26. Sajajalgse jooks

Voidab voistkond, kes joudis esimesena finiSisse, kuid
tingimusel, et {ikski selle liikmeist ei lasknud jooksu ajal
koiest lahti.

Teatevoistlus jdail

Teatevoistlus rongaga. Mingijad jagunevad
kolme-nelja vdistkonda ja rivistuvad kolonni iihekaupa.
Eesmiste ette 20—25 meetri kaugusele asetatakse rongad.
Mingujuhi signaali peale uisutab iga voistkonna esimene
miéngija ronga juurde, tostab selle iiles, ronib sellest kii-
resti 14bi ja asetanud ronga oma kohale, péordub ta oma
voistkonna juurde tagasi. Seejirel uisutab teine, siis kol-
mas maéngija jne., kuni koik miéngijad on teinud seda-
sama.

Voidab voistkond, kelle méngijad 16petavad selle tege-
vuse koige kiiremini.

Teatevoistlus granaatidega. Voistkondade
ette 20 meetri kaugusele on kolmekaupa iiles seatud gra-
naadid — iiksteisest 50 sentimeetri kaugusele. Iga voist-
konna esimene mingija peab need iiles korjama ja tagasi
tulles iile andma teisele maingijale. See peab omakorda
viima granaadid endisele kohale, kolmas aga uuesti iiles
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korjama ja andma neljandale jne. Voidab vaistkond, kes
lopetas jooksu koige varem.

Kes on kiirem =«

Koik ‘osavotjad rivistuvad kolonni 3-—4-kaupa. Iga nii-
sugune kolonn moodustab {ihe vahetuse. Stardijoonest
50-—60 meetri kaugusele tommatakse teine joon — finisi-
joon. '

Késkluse jirel ,,MARSS!” alustavad esimese vahetuse
voistlejad uisutamist, piiiides teistest kiiremini finigisse
jouda. Seejirel antakse start teisele vahetusele, siis kol-
mandale vahetusele jne. Eelvoistluse (vahetuste) voitjad
kutsutakse uuesti stardijoonele, et nende omavahelises
voistluses vilja selgitada parim uisutaja — selle vaistluse
voitja.

Uisutamisvaistlus paaris

Selle voistluse kord on sama nagu eelmises mangus,
ainult osavotjad jagatakse paarideks. Vottes kitest risti
kinni (joonis 27), libivad paarid kaskluse jdrel ,MARSS!”
kindlaksméératud distantsi (50—100 meetrit). Voitjaks
loetakse paar, kes I6petas voistluse esimesena.

Voistluse ajal ei tohi paarilised vallandada kisi. Seda
méngu voib lébi viia ka kolmekaupa.

Joonis 27. Uisutamine paaris
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Padsuke

Mingijate hulgast eraldatakse fiks méngija — péésuke,
kes asub teistest mingijatest 4—5 sammu eespool.

" Mingujuhi signaali peale ,lendab” pddsuke dra, koik
iilejaanud mingijad aga ajavad teda taga ja see, kellel
onnestub pddsukest tabada (teda puudutada), saab ise
piisukeseks. Selleks, et ming toimuks elavalt, peab poge-
neja (padsuke) liikumissuunda sagedasti muutma. Poge-
neja vahetusel tuleb lasta koigil mingijail veidi puhata.
Et ei esineks kokkuporkeid, tuleb midng lébi viia selleks
eraldatud liuvilja osal voi kogu liuvaljal, kui seal ei
uisuta teisi inimesi.

Kiikkuisutamine iihel jalal

Nii nimetatakse asendit, kui uisutaja, votnud hoogu,
kiikib ja libiseb iihel jalal, sirutades teise ette (joonis 28). 4
Et oppida kiiresti libisema - kiikkis,
tuleb algul dppida libisema, kiikkides
molemal jalal; pdrast 5—7 sellist
harjutust voib molemal jalal kiikki-
misel minna libisemise ajal iile
ithe jala ettesirutamisele . ja libi-
semisele teisel. Kui see on selgeks
opitud, tuleb votta hoogu ja, kiikki-
nud kiiresti iihele jalale, libiseda sel- ol B Kkl ;
les asendis voimalikult kaugemale. “JOO™S 47 . HERUISHS

Voistlemisel tuleb kiikkasend votia
jaile mirgitud joone kohal. Voitjaks
loetakse see, kes soidab kiikkasendis koige kaugemallo.

Lennuk

Vottes uiskudel tugeva hoo, tuleb iile minna libisemi-
'~ sele iihel jalal ja kallutada kere horisontaalselt ette, siru-
tada kied korvale, vaba jalg aga taha (rohtseis).

Voistlused libisemises lennukina viiakse ldbi samuti
nagu kiikkuisutamise puhul — alates jddle margitud joo-
nest. 3
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Klotside ajamine

Stardijoonele asuvad 4--5 mangijat. Igaiihel on viike
puuklots ja hokikepp (v6i omatehtud kepp kovera otsaga).

Méngujuhi signaali peale ajab iga méngija kepildoki-
dega oma klotsi kindlaksmizratud kohani, juhib klotsi
imber selle ja péordub kiiresti tagasi. Voidab see, kes
saabub enne teisi koos klotsiga stardijoonele.

Seda mangu voib 14bi viia ka teatevoistlusena, kus-
juures teine méngija alustab klotsi ajamist péarast seda,
kui ta on saanud hokikepi esimeselt mangijalt jne.

PGimumine

Stardijoonele asuvad 4—5 méngijat, igaiihel neist on
hokikepp (v6i omatehtud kepp) ja hokipall (vai klots),
mis on asetatud nende ette jaéle.

Mingijate ette asetatakse 15--20 meetri kauguselt
alates viis viikest lumehunnikukest, mis asuvad sirg-
jooneliselt kolonnis ja iiksteisest 4-5 meetri kaugusel.

Signaali peale peab iga mangija koos palliga voimali-
kult kiiresti lumehunnikufe vahelt 14bi poimuma. Viimase
hunniku jdrel peab ta {imber poorduma ja samal viisil
palli stardijoonele tagasi juhtima. Vaidab see, kes 16petab
palliajamise kdige Kkiiremini ja moodub Gigesti koigist

- lumehunnikutest. Vastasel korral voitu ei loeta.

Seda mingu vGib 14dbi viia ka teatevoistlusena. Sel
juhul peab vdistkonna teise! méngijal olema samuti hoki-
kepp, millega ta peatab talle tileantud palli. Seejirel alus-
tab ta palli ajamist, esimene méngija aga, andnud hoki-
kepi kolmandale mingijale, asub oma voistkonna taha.
Voidab voistkond, kelle maéngijad 1opetavad palli ajamise
lumehunnikute vahel koige kiiremini ja Gigesti.

Palli s66tmine

Mingijad jagunevad kaheks vordseks voistkonnaks ja
rivistuvad kolonni paarikaupa. :

Voistkondade vaheline kaugus on 8—10 meetrit. Nagu
eelmises méngus, nii ka selles seatakse kummagi voist-
konna ette samasuguses korras moned lumehunnikud.

Mélema meeskonna esimese ja teise paari maéngijail
peavad olema hokikepid (v6i omatehtud kepid). Stardi-
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joonele aga, esimese paari vasakpoolse mangija ldhedale,

| asetatakse jadpall (voi puuklots).

Signaali peale alustavad kummagi voistkonna esime-
sed paarid uisutamist; seejuures iiks maingija vasakult,
teine aga paremalt poolt joont, mis on téhistatud lume-
hunnikutega. Vasakpoolne paariline veab palli ja s66dab
selle esimese ja teise lumehunniku vahelt oma naabrile,
kes saadab palli teise ja kolmanda lumehunniku vahelt
tagasi esimesele.

Niimoodi veetakse pall siksakiliselt viimase lumehunni-
kuni ja seejérel tagasi stardijoonele, kus selle votab vastu
teine mingijatepaar. Saanud palli, sooritab teine paar
sama tegevuse, esimese paari’ mingijad aga annavad
hokikepid iile kolmandale paarile ja asuvad oma vbist-
konna mingijate sappa. Voidab voistkond, kelle viimane
paar lopetab palli ajamise so6tudega esimesena ja tididab
koik mangutingimused oigesti.

Linna kaitsmine

Madala lumevalli (vdi sinejoone) abil margitakse
jddle vadljak mootmetega 30 X< 40 m.

Viljaku otstesse joonistatakse linna ruudud — 3<3
voi 4 X 4 meetrit.

Mingust votab osa kaks vbistkonda 5—7—-9 voi roh-
kema mingijaga. Iga vdistkond valib kapteni. Koigil
mingijail peavad olema hokikepid. Médng algab viljaku
keskelt. Voistkondade kaptenite vahele asetatakse jdépall
(vo6i puuklots). Kaptenid suruvad oma hokikepid vastu
palli. Ulejaanud mingijad asuvad viéljakul oma kaptenite
taga. :
grKohtuniku (midngujuhi) signaali (vile) peale piifiavad
voistkondade kaptenid soota palli oma mingijaile, edasi
aga piiiiab kumbki voistkond ajada palli oma vastase
linna. Seejuures katsetatakse ka mingijatest moodaveda-
mist ning soéote. it

Voistkond, kes ajab palli vastasvoistkonna Tuutu, saab
ithe punkti. Pirast seda algab ming uuesti véljaku kes-
kelt.

Ming toimub ajale ja kestab 15—20 minutit. V&idab
voistkond, kes saavutab selle aja jooksul rohkem punkte.
Mingu ajal véivad mingijad litkuda igas suunas. Palli
voib soota ainult hokikepiga, mitte aga jalgadega ja nii,
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et see lendaks maingijate pdlvedest korgemalt. Selle reegli
vastu eksides peatab kohtunik (madngujuht) méngu ja pall
ldheb iile vastasvoistkonnale. Palli sé6dab mangu iiks
selle voistkonna méngijaist kohalt, kus viga toimus.

Kui pall lendab iile viljakupiiride, méng peatatakse ja
palli saadab mingu vastasvaistkonna méngija kohalt, kust
pall lendas iile piiri. Ei tohi liiiia hokikepiga vastu vastase
uiske, vehelda sellega olast korgemal, liiia mingijate
kepi pihta ja neid tougata. Toorutsemise eest antakse
karistuslook selle voistkonna kahjuks, kelle mingija eksis.
Toorutsemise kordumisel korvaldatakse siiiidlased man-
gust.

Mingijate segiajamise viltimiseks tuleb iiks vaistkond
varustada tunnusmarkidega (varrukasidemed jne.};

Hiipped uiskudel

Hiipped uiskudel on huvitavaks meelelahutuseks, mis
nouavad julgust, osavust ja head uisutamisoskust. Hiipete
labiviimiseks ja nende pikkuse muutmiseks tuleb markida
jadle dratoukekoht ja on tarvis 3—5 meetri pikkust noori,
millel on mirgid iga 10 sentimeetri tagant.

Hiipe toimub jdrgmiselt: pérast tugevat hoovottu, kui
hiippaja liheneb margitud kohale, tuleb kergelt kiikkida
ja sooritada dratouge molema jalaga.

Laskunud iiheaegselt molemale uisule, libiseb hiippaja
tasakaalu siilitades edasi. Voitjaks loetakse see, kes soori-
tab koige pikema hiippe. :

Koik osavotjad teevad algul proovihiippeid, misjirel
lubatakse voistelda ainult neil, kes seda oskavad.

Igal osavotjal on Gigus kolmeks hiippeks, kusjuures
arvestatakse neist koige pikemat.

t dUisud peavad olema kindlalt jalanoude kiilge kinnita-
ud. ;

MANGUD LUMEL

Teatevoistlus kelkudel

Méngijad_jgxgune\"ad kahte voi kolme vordsesse voist-
konda ja rivistuvad stardijoonele kolonni kahekaupa.

15—20 meetri kaugusele stardijoonest torgatakse lumme
lipuke (kepp, labidas).
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Joonis' 99. Tealevaistlus kelkudel

lga voistkonna ees seisavad viikesed nooriga kelgud.

Mingujuhi signaali peale istub iiks esimese paari
mingijaist kelgule, teine aga veab selle kiirelt margini
(joonis 29). Soitnud mirgini, vahetavad nad kohad ja
kelgu veab stardikohale see mingija, kes varem istus
kelgul. Seejdrel votab kelgu teine paar, teeb sama ja
annab kelgu kolmandale paarile jne. Vabaks jdanud
méngijad seisavad oma voistkonna 16ppu.

Voidab voistkond, kelle mingijad lopetavad vdistluse
koige kiiremini.

On soovitav, et kelgud oleksid iihesugused ja {ihesuu-
rused.

Teatevoistlust voib ldbi viia ka kolmekaupa. Sel juhul
veab iiks mingija kelku néorist, teine istub kelgul, kol-
mas aga liikkkab tagant. Vahetus kulgeb jargmiselt: esi-
mene miéngija liheb oma voistkonna 1oppu, teine asub
vedama, kolmas aga istub kelgule teise asemele; vGist-
konnast tuleb juurde neljas méngija, kes liikkab kelku
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tagant. Teatejooks kestab seni, kuni koigi voistkondade
méngijad on kelkudel soitnud.

Voidab voistkond, kes lopetab kelgutamise koige kiire- -
mini.

Lumised ringid

Mingijad jagatakse kolme-nelja 8—10-liikmelisse vist-
konda. Vineerist kilbile, tarale, komisevale kuuriseinale voi
monele teisele ehitusele joonistatakse kriidiga niipalju
0,5-meetrilise diameetriga ringmérke, kuipalju on voist-
kondi.

Iga voistkond asub oma mirklauast 8—10—12 meetri
kaugusele joone taha, millest ei tohi iile astuda.

Mingujuhi signaali peale alustab iga voistkond lume-
palli viskamist, piifides nii kiiresti kui voimalik Kkatta
lumega oma ringi. Vaidab voistkond, kes tditis selle teis-
test kiiremini. ;

Seda médngu tuleb korraldada‘ sooja ilmaga, kui lumi
on kobe ja kleepuv.

Ulejooks

Viljaku otstele margitakse linnade jooned, 15—20
meetri kaugusele iikstejsest tommatakse samasugusele
kaugusele  kiilgjooned. Mingijad jagatakse kahte
8-—10—12-liikmelisse vdistkonda ja valitakse kaptenid.
Loosi jédrgi asuvad iihe voistkonna méngijad iihte linna-
dest. Teise voistkonna mangijad aga asuvad kiilgjoone

ta}]11a ja valmistavad seal endale kiillaldasel hulgal lume-
palle.

Miéngujuhi mirguandel peab linnas asuva vaistkonna
_kapten saatma oma maéngijad jérjekorras teise linna. Sel
ajal katsuvad kiilgjoone taga asuvate voistkondade min-
gijad tabada iilejooksvat méngijat lumepalliga. Tabatu
ldheb tema juurde vangi.

Kui koik esimese vdistkonna méngijad on f{ilejooksu
lopetanud, loetakse tabatud mangijad {ile ja vaistkonnad
vahetavad oma kohad. Vaidab voistkond, kellel on vange
rohkem. Uhest linnast teise vgib joosta ainult {ihekaupa.

Lumepalli visates ei tohi astuda iile kiilgjoone.
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Vurr

~ Maingijad seisavad ringis hasti kokkutambitud lumel
voi jaal, iiksteisest iihe-kahe sammu kaugusel. Juht-
méngija, kes asub ringi keskel, katsub jalahoobiga vii-
kest jaatiikki — vurri — Tingist vilja liida. Mingijad
takistavad seda jalgadega ja séddavad vurri juhtmangi-
jale tagasi. Mingija, kes laskis vurri paremalt poolt 1dbi,
saab juhtméngijaks. ;

Selle asemel, et vurri ringist vélja liiiia, voib seada
tingimuseks, et juhtméngija peab tabama sellega kellegi
jalgu.

Tabatu jdib juhtmdingijaks.

MANGUD SUUSKADEL
Ole tihelepanelik!

Suusatajad seisavad kolonnis paarikaupa, 1—11/5-meet-
rilise vahemaaga paaride vahel. Mingijad, kes seisavad
~ vasakul, moodustavad iihe- voistkonna, paremalseisjad aga
teise. Sellises rivistuses alustavad mingijad edasiliikumist,
joondudes nii eesolija kui ka paariliste jérgi.

Méngujuhi signaali peale p6ordub esimese paari suusa-
tajaist iiks vasakule, teine paremale. Kumbki ldheb oma
voistkonna viimase mingija selja taha.

Pérast esimest paari jookseb uue signaali peale teine
paar, seejarel kolmas jne.

Voistkond, kelle suusataja joudis esimesena oma
kohale, saab selle eest iihe punkti. V&idab vdistkond, kes

saab rohkem punkie.

Mikketous

Koik osavdtjad jagatakse vdikesteks 4—5-liikmelisteks
vGistkondadeks. Voistkonnad rivistuvad viikese mée jalal
iihele joonele, iiksteisest 3—4 meetri kaugusele.

Maéngujuhi signaali peale alustavad koik makketousu
varem kokkulepitud viisil (kaértous, trepptous jne.) kuni
kindlaksmaératud kohani.

Voidab voistkond, kelle suusatajad lopetavad makke-
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tousu terves koosseisus esimesena. Mikketousul voivad
méngijad tiksteist abistada.

Laskumisvoistlus

Suusatajad, vottes kitest Kkinni ja  moodustades
4—>5-litkmelise viiru, asuvad iihele joonele lauge méendl-
vaku tipus.

Mingujuhi signaali peale alustavad ksik viirud lasku-
mist varem kindlaksmairatud kohani. Viirg, kes enne
teisi lopetas laskumise ilma kukkumisteta ja kaotamata
oma mdngijaid, on voitja.

Laskumine takistustega

Mingust osavotjad jagatakse 5—6-liikmelisteks vdist-
kondadeks. Iga voistkonna ette laugele méendlvakule |
piistitatakse keppidest viravad (1—2—3 tiikki). Madangu-
juhi signaali peale alustavad kogu vaistkonna mangijad
iiksteise jarel miest laskumist ja piitiavad vdravatest, neid
maha ajamata, kiikkides 1ibi sita. Voidab voistkond, kelle
suusatajad jouavad esimesena terves koosseisus  finisi
joonele. Mingu voib raskemaks muuta uute takistustega
ja 1abi viia ka individuaalvaistlusena.

Selleks, et hoiduda laskumisel kukkumisest, voib kasu-
tada igasugust pidurdamist.

Teatesuusatamine keppidega

Suusatajad, moodustades 5—~6-liikmelised  vordsed
voistkonnad, asuvad kolonnidesse lihekaupa, ndgudega
tihele poole. Véistkondade vaheline kaugus on 4--5 meet-
. rit. 40—50 meetri kaugusele igast voistkonnast asetatakse

lumme lipuke voi suusakepp. Koik osavétjad, vilja arva-
tud esimene, on keppideta.

Mingujuhi vile peale jooksevad esimesed kiiresti oma
markideni ja torkavad seile lihedusse lumme kepid ning
poorduvad oma vaistkonna juurde tagasi. Kui esimene on
joudnud stardijoonele, alustab suusatamist tejne (ilma
kepita). Joostes mirgini, votavad nad lumme | pistetud
kepid ning tulevad nende abi] tagasi. Kolmandad alusta-
vad jooksu keppide saamisel teiselt méngijalt jne.
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. Voidab voistkond, kelle viimane maéngija iiletab stardi-
joone esimesena.

Pendelteatesuusatamine

Mingijad jagatakse kahte voistkonda, kes asuvad
teineteisega paralleelselt. Kumbki voistkond jaguneb oma-
korda kaheks jaoks; esimene jddb paigale, teine aga ldheb
60—100 meetrit edasi, peatub ja poéordub ndoga esimese
jao poole.

Koik méngijad jagudes rivistuvad kolonni {ihekaupa.
Jao ette tehakse stardijoon, mis on vastasjao suusatajaile
finisijooneks. ;

Signaali peale soidavad molemad voistkonna esimesed
voistlejad  kiiresti  vastasseisvate voistkonnakaaslaste
juurde, piitides olla vastasméngijaist kiiremad. Kohe, kui

svee

sama voistkonna teine voistleja, kes s6idab jooneni, kust

'startis esimene, esimene aga asub teise jao loppu. Kui

s .

finisijoone {iletab teine voistleja, alustab suusatamist kol-
mas, tema jdrel omakorda neljas jne. Voidab voistkond,
kelle suusatajad lopetavad teatevoistluse esimesena.

Seda mingu voib 1dbi viia ka ilma keppideta.

Tuleb jélgida, et jdrjekordne maingija ei hakkaks
jooksma enne, kui eelmine pole iiletanud finiSijoont.

Teatesuusatamist voib muuta raskemaks mitmesuguste
takistustega, nditeks madalate, suusakeppidest tehtud vira-
vate ldbimisega, madala barjdéri iiletamisega jne.

Rebasejaht

Mingijate hulgast eraldatakse kaks-kolm suusatajat —

rebast. Ulejddnud osavotjad on jahimehed. Ming viiakse

libi varem kindlaksméaratud maa-alal, mille piiridest
rebased ei tohi viljuda. Seepédrast peavad koik osavotjad
teadma minguviljaku piire (nditeks iiheks kiiljeks on

kiilavahetee, teiseks — jogi, kolmandaks — mets jne.).

Kui méngurajoon on tdpselt kindlaks maéaratud, kaovad

rebased kiiresti peitu ja 4—5 minutit hiljem so6stavad

neile jahimehed modda jélgi jérele.

Rebased katsuvad voimalikult kaua jahimeeste eest
korvale hoida. Nad voivad pogeneda ja peita end ka
puude, pdosaste, okste jne. vahele.
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Jahimeeste iilesandeks on mii kiiresti kui voimalik
piiiida rebaseid ja piirata neid igast kiiljest. Jahimehed
voivad jaguneda viikesteks gruppideks, minna ahelrivis,
jattes mitmesse kohta valvepostid jne.

Minguks méiratakse kindel aeg (25—30 minutit). Kui
selle aja jooksul rebased ei ole kinni piiiitud, kogunevad
koik suusatajad {ildsignaali peale varem kokkulepitud
kohta.

Jilgi mooda

Seda méngu on parem libi viia maastikul, mis on kae-
tud puude ja poosastega. Mingijate hulgast valitakse kaks-
kolm head suusatajat, kellel lastakse oma jalgi segades
peita {ikskoik missugune ese, kas lipuke voi midagi muud,
puu otsa, poosastesse, mitte aga lumme. 10—15 minutit
hiljem lidhevad nende jilgi médda iilejddnud mangijad,
vaadeldes tahelepanelikult maastikku nende ees lainud
seltsimeeste jdlgede iimber.

Suusatajad, kes peitsid lipu dra, tulevad méoda korval-
teid tagasi ja iihinevad otsijatega.

Kui mingijad otsimise ajal lipust médda lihevad voi
poorduvad jalgedelt korvale, on suusatajatel, kes peitsid
lipu, digus seda veelkord peita. Enne aga niitavad nad
koha, kuhu oli peidetud lipp esimesel korral.

Kui aga lipp leitakse, valib selle leidja endale kaks abi-
list ja ldheb koos nendega lippu peitma. Lipu otsimiseks
antakse aega 10—15 minutit.



KARUSSELLID JA KELGUTAMINE

Karussell

Tasase, kinnitallatud lumega viljaku keskele piistita-
takse 10—13 sentimeetri jdmedune ja umbes .70 senti-
meetri korgune post. Posti iilemine ots tuleb tahuda nii, et
sellele kui teljele voiks kinnitada ratta.

Joonis 30. Karussell

Rattale asetatakse ristisarnaselt kaks 7-—8 meetri
pikkust latti ja kinnitatakse need tihedalt naeltega, traadiga
voi koiega. Vaia vabade otste kiilge kinnitatakse kelgud
(joonis 30). Viljakuosale, kus liiguvad karusselli liikkkajad,
tuleb riputada soola voi liiva, et jalad ei libiseks. Tee aga,
mida mooda soidavad kelgud, tuleb lumest puhastada ja
veega iile valada.

Karusselli on kergem iiles seada joe voi tiigi jdile. Sel
juhul tuleb post jddauku kinni kiilmutada.
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Kelgutamine

Alati on mégedelt kuulda naljatlemist, naeru ja kilkeid,
kui sinna ilmub noori kelkudega.

,Kui tahad liugu lasta, siis' vea ka kelku” — iitleb
vanasona. Pérast 16busat laskumist tuleb uuesti mikke
ronida ja enda jarel kelku vedada. Kuid see pole paha.
Kui méest laskudes ei kulutata joudu, vaid proovitakse
otsustavust ja osavust, siis mikkeminek nouab jalgade,
stidame ja kogu keha tugevat t66d, mis soodustab orga-
nismi fiiiisilist arenemist ja muudab teda tugevamaks.

Kelgumidgede rajamine. Kelgumigede raja-
miseks valitakse sobiv koht: miendlvak, tiigi voi joe kal-
las, jérsak.

Kuid mégi ei tohi olla liiga jirsk ja soitjate teel ei
voi olla takistusi: puid, lumealuseid kinde, auke jne,
Laskumine ei tohi 16ppeda lahtise vee voi jddaugu lihe-
duses.

Mida korgem, jarsem ja pikem on mdiendlvak, seda
kiiremini ja huvitavamalt toimub laskumine, seda rohkem
julgust ja osavust nouab ta kelgutajailt. Kui migi on
madal vG6i viga lauge, tuleb see veega iile valada. On
vdaga hea, kui leitakse laskumisvoimalus kidnakutega voi
laineliselt — see muudab kelgutamise mitmekiilgsemaks.

Mée voib teha ka lumest. Koige parem on selleks
veeretada suured lumepallid ja nendest kokku seada kahe
kiiljega maégi: selle eesmine, laugem kiilg on kelgutami-
seks, tagumine, jarsk kiilg aga trepi ehitamiseks. Niisugu-
sele maekesele tuleb lund juurde puistata, teha see tasa-
seks ja kinni tampida, seejdrel aga veega iile valada;
mé6oda mde ddri tuleb teha viikesed lumest vallid ja need
samuti veega iile valada. Need kaitsevad kelgutajaid miest
allakukkumise eest. Jddst teed tuleb jatkata voimalikult
tkaugele viljakule, et kelk libiseks kaugemale.

Kelk Maest voib laskuda viga mitut moodi: kelgul, |

jdatunud soelal, suuskadest kelgul, sadulpukil jne. Kelgud
voivad olla puust v6i rauast jalastega, iihe jalasega, tiiii-
riga voi ilma, ithe- vG6i mitmeistmelised. Niisuguseid kelke
pole raske oma jouga valmistada. Joonisel 31 on toodud
moned omatehtud kelkude tiiiibid ja allpool on antud
nende lithike kirjeldus.

Jddtunud soel. Voetakse vana soel, kiilimit voi
ummargune korv. See tédidetakse poolest saadik niisutatud
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Joonis 31. Omatehtud kelgud: A — jaatunud soel;

B — sadulpukk; € — pukid; D — kelgud tiinni-

laudadest ja vanast suusast (paremal); E —
Luisud”; F — tiiiiriga kelgud

lumega. Pirast seda, kui lumi kiilmub, pistetakse soel
moned korrad vette ja kiilmetatakse hasti, nii et vilja-
poole tekiks jadkiht. ‘Soela pannakse natuke heinu voi
olgi, et oleks parem istuda. Niisugune kelk iiksnes ei libise
kiiresti, vaid keerleb ka vurrina, mis muudab kelgutamise
mitmekesisemaks.

Sadulpukk valmistatakse lauast vdi reejalase kuju-
liselt tahutud puuhalust. Istumiseks tehakse jalase iile-
misele poolele pink, alumine pool aga valatakse veega tile
ja kiilmetatakse.

Pukid on hariliku pingi moodi, mis on kinnitatud
jameda ja eest teravaks tehtud lauatiiki kiilge.
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 Puki ja lauatiiki mosted vaib valida oma drandgemise
jargi.

Kelgud tiinnilaudadest. Need tehakse kahest
vanast tlinnilauast, mis iihendatakse kahe ristiasetatud
lauakesega. Nende peale liiiiakse piki kelku lauake istumi-
seks. Laudade alumine, kumer kiilg tuleb veega fiile valada
ja kiilmetada. < :

Niisuguste omatehtud kelkude valmistamiseks voib
kasutada ka vanu katkimurdunud suuski.

»Uisud” valmistatakse lauatiikikestest ja seotakse
viltide kiilge n6ori voi rihmaga.

Tiitiriga kelgud tehakse vastavalt joonisel 31
toodud maotudele.

Miest laskumine kelkudel

Miest kelgutamine toimub lihekaupa voi viikeste riih-
madena (kahekaupa, kolmekaupa).

Uksi voib sdita kelgul mitut ‘moodi: kaksiratsa, kohuli,
polvitades voi monel muul viisil, Kelgu juhtimine toimub
jalgadega. Ka grupis kelgutamisel toimub juhtimine jal-
gadega, samuti kere kallutamisega pddrde poole. Mitme-
kesisust toovad kelgutamisse laskumisvaistiused kiirusele,
kaugusele, paremale laskumisele miest mitmesugusel vii-
sil, korvaliilesannete tiitmisega (nditeks, sbites ldbi kahe
lipurea, korjata vdimalikult rohkem maéekiiljele piistitatud
lippe) jne.
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NOUANDEID MANGUDE JA MEELELAHUTUSTE
ORGANISEERUJAILE

Et mingud ja meelelahutused noortele meeldiksid ja
kulgeksid huvitavalt, tuleb neid ette valmistada ja osata
neid organiseerida. Koike ette ndha ja koigiks. juhtudeks
nipunditeid anda on vdoimatu. Kuid on rida pohilisi kiisi-
musi, mis tekivad alati. Nii tuleb otsustada: Kes juhib
méangu? Kes viib selle 1dbi? Missugused abinoud on vaja-
likud jne.
¢ - Piiiame koigi nende peamiste kiisimuste kohta anda
lithidalt ndu ja ndpunditeid.

Mingujuhid

Mingude ja meelelahutuste organiseerijateks ja juhti- -

jateks noorte seas voivad olla: kommunistlikud noored,
kehakultuurlaste aktiiv, noor Opetaja, raamatukoguhoidja,
klubitootaja voi moni vanem opilane. :

Viikeses ruumis ja viikese noorteriihma keskel voib
ming alata iseenesest, ilma mingisuguse ettevalmistuseta.
Siin voib olla algatajaks iikskoik kes koosolijaist, kellel
pole isegi kogemusi ega teadmisi.

Kui aga tuleb korraldada mange suurema osavotjate
hulgaga (mdnede piihade ajal, pidulikul koosviibimisel
jne.), peab juhtimise enda peale votma iiks suuremate
kogemustega seltsimees ja koos abilistega varem ette val-
mistama mangukoha, vahendid ja koostama tegevuskava
ning jagama osad.

Noorte seas leidub alati neid, kes armastavad méangida:
iihele meeldivad pallimingud, teisele naljamingud, kol-
mandale aga kirjanduslikud mangud. Nende keskelt voib
méngujuht valida endale alati moned abilised, kellega koos
ette valmistada ja 1abi viia mange.

Mingujuhist oleneb viga olulisel méiral mangude ja
meelelahufuste nnestumine. Seepdrast peab ta ise olema
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tdpne ja korralik ning teistele korda &petades ei tohi ise |

seda unustada.

Mingujuht ei tohi olla terav ja jime. Uhesugune ja ,
oiglane suhtumine koigisse méngijaisse suurendab lugu- {

pidamist tema vastu.

Mangujuht peab olema eriti korralik ja silmas pidama

puhtust. Méngijate tervise eest hoolitsemine peabki algama
sellest.

Histi korraldatud méngud ja meelelahutused aitavad |

kaasa noorte kehalisele ja vaimsele kasvatusele. Seepdrast

tuleb méngujuhil pidevalt tiiendada oma teadmisi mitme-

sugustel aladel ja arendada end kehaliselt.

Mingukoht

Ukskoik kus méngud ja meelelahutused ka ei toimuks,
koikjal peab valitsema puhtus. Mitte asjata ei rdagita, ef
»puhtus on tervise pant”. Olgu-méng kui hea tahes, kuid
mustas ja sumbunud 6huga ruumis véi tolmusel ja prii-

gisel viéljakul on halb mingida. See kiib eelkoige liikumis- |

mangude kohta, mis pohinevad jooksule, hiipetele ja vise-
tele. Koik need mingud kutsuvad esile siigavama hinga-

mise ja folmune ning halb hk kahjustab tervist viga |

tugevasti.

Mingudeks voib kasutada igasugust véljakut (nii
kooliviljakut, spordiviljakut kui klubiviljakut), kuhu noo-
red armastavad koguneda. Tihtis on ainult, et méangu-
véljak oleks prahist puhtaks piihitud. Veel parem on
valida mangukoht, mis on kaetud rohuga — aas voi
lagendik.

Viljak peab olema vdimalikult tasane, mitteldbikiidav,
kuiv ja kiillalt avar. On viga hea, kui véljaku timber on
pingid ja puud, mille varjus vaib puhata.

Ruum, mis on valitud mangimiseks, tuleb samuti
korda teha: tuulutada, puhtaks pesta ja koristada iile-
arusest mooblist. Modda seinadiri tuleb asetada pingid
puhkamiseks voi vihese liikumisega mangude organiseeri-
- miseks.

Ruumis, kus méngitakse, ei tohi suitsetada.

On soovitav, et suure liikumisega mangude puhul oleks
osavotjatel koht, kuhu lahtiriietumisel voiks jétta iilearused
riided.
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Sisustus ja inventar

Liikumisméngude, atraktsioonide ja kahevoitluste kor-
raldamiseks on tarvis niisuguseid lihtsaid vahendeid nagu
<eppe, lippe, noori, koit, ratikuid silmade kinnisidumiseks,
100li, marklaudu, teibaid, rongaid jne. Need peavad alati
kdepdrast olema. Vajalikud on ka igasugused pallid, ala-
tes jalgpallist ja lopetades viikeste kummipallidega. Kui

korralikke palle ei ole, voib neid asendada pallidega, mis
on tehtud kaltsudest, takkudest jne.

Suurte atraktsioonide puhul on tarvis keerulisemaid
seadmeid: palke, poste, redeleid, tarasid, vaiakesi jt. Koiki
neid voib samuti ise teha. Kogu sisustus peab olema vastu-
pidav, kindel, et ta tarvitamisel ei puruneks ja peaks kaua
vastu.

Minguinventari tuleb hoolega hoida kindlas kohas
vastutavaks madaratud isiku hoole all.

- Méangujuht peab inventari hoidma ja noudma seda ka
teistelt.

Kuidas minge valida ja korraldada

Ukskoik, kes asub mingu organiseerima, peab koige-

pealt seda tundma ja oskama méingu seltsimeestele huvi--

tavaks teha. /

Tuleb oppida valima médnge raamatutest, enda poolt
jareleproovitud mangudest ja kasutada ka kohalikke armas-
tatumaid rahvaménge.

Mitte igal juhul ei sobi iiks ja sama méng.

Mingu valik oleneb mitmesugustest tingimustest: mén-
gijatée koosseisust ja arvust, kohast, ilmast, aastaajast,
samuti ka kellaajast. Néiteks suvel, kuumal keskpdeval ei
leidu palju neid, kes sooviksid tegelda jooksu voi hiippa-
misega. Pédrast rasket kehalist t66d voib puhata, tegeldes
vahese litkumisega méngude voi kergete atraktsioonidega.

Poisid mangivad meeleldi ,,Sikuhiippemangu” voi ,,Ele-
vanti”, tiitarlastele aga ei-saa neid méange soovitada.
Tiitarlastele ei saa anda ka joumdnge — maadluse ja
vedamisega, jooksuméngudes tiitarlastele aga tuleb pii-
rata kaugust ja aega.

On maénge, kus ei voi olla iile 25—30 osavotja, nditeks
. Viljakutse”, ,,Vedamine ringis”, ,,Pall ohus” jt. Niisugu-
seid midnge aga, nagu ,Kullimidng ringis”, ,Linnud ja
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puur”, ,,Musikaalsed maod”, voib méngida 100 ja rohkem
osavotjaga.

Mida rohkem on maéangudeks ruumi, seda suurem on
méangude valik. Vdikeses ja tdiskiilutud ruumis aga on
paljude médngude korraldamine voimatu. Suurel viljakul
voib organiseerida niisuguseid liikumismédnge nagu ,,Vii-
mane paar”, ,,Valge karu”, ,Kalurid ja kalad”, ,,Koieveda-
mine”. Ruumis méngimiseks sobivad vdhese liikumisega
mingud (,,Rongake”, ,,Vastab naaber”, ,Rikkis telefon”),
kahevoitlused ja atraktsioonid jooksuta.

Suvel, vérskes ohus on koige parem korraldada liiku-
mismadnge pdrastlounal, siis kui palavus vidheneb. Jaheda
ilmaga on soovitav médngida sooja saamiseks rohkem neid
maéange, mis koormavad osavotjaid kehaliselt. Kuumakskoe-
tud ruumis on liikumine ebameeldiv ja visitav; seepéarast
on siin sobivamad méangud ilma liikumiseta.

Mingude valikul on suur tdhtsus ka riietusel. Kui nii-
teks tiitarlapsed satuvad ohukeste kleitidega kiilma ohu
kitte, on selge, et nad tahavad tantsida ja liikuda, mitte
aga paigal istuda.

Pole soovitav liiga palju minge korraga kisile votta.
Selleks, et osavotjad médnguga tutvuksid ja et see neid
haaraks, on tarvis aega. Ega asjata armasta rahvas taolisi
ménge nagu ,,Viimane paar”, , Kitse lautaajamine”, , Vene
laptuu”. Need midngud on saanud juba tavalisteks.

Seepdrast tulebki piiiida, et uued mangud juurduksid
samuti meie igapdevasesse ellu.

Tuletame meelde, et koigepealt korraldatakse kerge-
maid ménge, mis on osavotjatele joukohased (vastavad
eale, soole, joule, teadmistele ja treeningule). Jark-jargult
asutakse raskemate maéngude juurde. Osavotjaid ei tohi
tile vdsitada, kuid mangu ei tohi ka venitada. Venitatud
mang muutub tiiitavaks. Niipea kui mingijate juures ilm-
nevad esimesed védsimuse voi igavuse tunnused, tuleb

maing lopetada ja teha ettepanek uue mingu alustamiseks. |

Tavaliselt mangitakse mitte rohkem kui 1—1!/; tundi jar-
jest. Mdngude ja meelelahutuste kava koostatakse nonda,
et kehaline koormus vahelduks puhkusega, et liikumis-
-méngud ja tantsud vahelduksid védhese liikumisega mén-
gudega, kirjanduslikud mdngud — kahevditluste voi atrakt-
sioonidega jne.

Mingukava koostamisel tuleb silmas pidada veel iiht
tingimust: pidevalt tuleb tosta huvi ka kehalise koormuse
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vastu. On halb, kui mdingujuht algab koige huvitavama
médnguga, millele jirgnevad vidhemhuvitavad méingud.
Sel juhul mingijate meeleolu langeb. Samuti on halb, kui
esimene méng nouab osavotjatelt suurt kehalist joudu:
iédngujuht voib selle midnguga osavétjaid niivord kurnata,

et nad muutuvad jargmise mingu vastu iikskoikseks.

Tutvustades noori uue minguga voi seda meelde tule-
tades, peab mingujuht seletama méngu lihtsalt, selgelt,

lihidalt, ilma liigsete sonadeta. Mingu seletamist tuleb

tdiendada nditlike selgituste ja ettenditamisega. Eriti on

 tarvis rohutada méngureegleid, kuna need kasvatavad ja
 distsiplineerivad maéngijaid.

Abilised ja aktivistid tdidavad mingudes juhtide ja
voistkondade kaptenite osasid ning abistavad kohtunikku.

| Atrakisioonide juures nad juhivad ning peavad silmas
| jdrjekorda ja korda.

Tuleb jilgida seda, et méngureeglitest rangelt kinni
peetakse. Ebaaus méng tuleb katkestada kohe. Ei ole tar-

‘vis katkestada mingu tiihiasjade parast, samuti ei tule

mingijaid alatasa parandada. Kohtuniku otsuseid tuleb
vankumatult tdita. Mdngu ajal kohtunikuga vaielda ei tohi.
Kuid ka maéangujuhilt-kohtunikult noutakse, et ta oma
otsustega ei kutsuks médngijate hulgas esile vaidlusi, vaid
et ta otsustaks rahulikult, enesekindlalt ja erapooletult.

Uldse on suur tdhtsus méngudes méngujuhi isiklikul
eeskujul, tema oskusel haarata juuresolijaid midngu. Moned
méangud ja meelelahutused noéuavad osavotjailt oskust
valitseda palli, joosta, hiipata ja marki tabada. On viga
tahtis, et mangujuht ise oskaks koike seda hasti teha.

Muusikasaatega miangude korraldamisel tuleb eelnevalt
pillimehega kava suhtes kokku leppida, kindlaks médirata
aeg, mangude ja tantsude jarjekord, mida tuleb méingida,
millises tempos ja missuguse mérguande voi kédskluse
peale. Samuti peab olema koik varem kokku lepitud abi-
liste ja aktiiviga.

Mingud ja meelelahutused suvel ja talvel

[ga pdev pirast t66d kogunevad noored ohtuti klubi,
kooli vo0i rahvamaja juurde, kus méangujuhil on voima-
lus teha ettepanek mingida taolisi mdnge nagu ,,Viimane
paar”, , Koduta jdnes”, ,,Kuumad kded” voi ,Kalad, loo-
mad ja linnud”. Vaheldusena on need tGesti sobivad.
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Spordivaljakul Noortele, kes on pérast t66d voi
puhkepéevadel kogunenud spordiviéljakule, voib korraldada

i

voistkondlikke méange ja voistlusi. Vaistluste kavva voib

votta: teatejookse, pallimdnge, hiippe- ja joumidnge. Osa-
votjad jagunevad voistkondadeks. Voidab voistkond, kellel

on koige rohkem voite. Voib néiteks koostada jdrgmise

méngude kava: 1. ,,Kes on kiirem”, 2. ,,Siistik”, 3. , Koie-
vedamine”, 4. ,Kartulipanek”, 5. , Kotisjooks” vai ,,Voitlus
palli. pdrast”. Kolhoosi védlilaagris voib korraldada
mange puhkeajal ja pérast t6od. Puhkevaheaegadel voib
soovitada noortele kahevoitlust (,,Ringist valjatoukamine”,
»Vastane ringist vilja”, ,Ringist valjaviimine” jt.) voi
naljamange (,,Palli viskamist”, ,Palli piiiidmist”, ,,Veda-
mine rihmaga”). Seda ko&ike pole vaja teostada mingi-
suguse kindla kava alusel, vaid olenevalt olukorrast ja
noorte arvust.

Pirast t66 loppu aga voib organiseerida igasuguseid
ménge.

Suurtel pidudel on midngude ja meelelahutuste
kava veelgi mitmekesisem. Koigepealt voib lasta noortel
katsuda joudu ja osavust niisugustel atraktsioonidel nagu
postid, vaat, kargud, vertikaalne post; iilekantavate atrakt-
sioonide abil aga miéngida ,,Pall rongasse”, .Pall pea
kohal”, ,,Pall m6oda laua serva”, , Koikuv korvike”. Vas-
tavalt soovidele organiseeritakse pallimdnge (, Ekslev
pall”, ,Pall 6hus”, ,Lendav pall”), jouminge (,,Vedamine
ringis”, ,Haara granaat”, ,Vedamine neljakesi”) voi
jooksumange (,,00 ja pdev”, , Viljakutse”, , Kogred ja hau-
gid”).

Kui on kokku tulnud kiillaldane hulk noori, voib iile
minna massimédngudele ja tantsudele muusika saatel.

Koik osavotjad moodustavad suure ringi. Mingujuht
asub keskele ja annab valjul héailel kdsklusi marsi voi
méngu alustamiseks (,,Sammu — MARSS!”, ,Mingu —
ALGA!”) ja hakkab aktiivi abil 14dbi viima varem vilja-
moeldud méngude kava, mis voib olla koostatud niiteks
jargmiselt:

1. Uhine ring. Kondimine méoda ringi. Umberrivistu-
mine kahte ringi.

2. Ming — ,Kullimdng ringis”.
3." Tants '— valss.
4, Miang — ,Linnud ja puur”.

5. Tants — polka.
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“6. Ming — ,,Kolmas iilearune” (muusika saatel).

7. Tants — krakovjakk.

8. Ming — ,Lillede karneval”.

Massimiangud 16pevad vaba jalutamisega, tantsudega,
Jauluga voi iileminekuga peo jdrgmise osa juurde (kont-
sert, spordivaistlused, sportmédngud jne.).

Mingud ja meelelahutused ruumis

Ruumi koguneb noorus peamiselt talvel. Kogunetakse
klubidesse, rahvamajadesse jm., kus voib huvitavalt aega
veeta. Mida rohkem on seal ruumi, seda parem on organi-
seerida médnge ja meelelahutusi.

Aga mida just organiseerida?

I[studes vidikses ruumis, on kdige parem kasutada
moistatusi ja niisuguseid mdnge nagu ,Kink ja vastu-
kink”, ,,Kollektiivne jutustus”, , Rikkis telefon”, ,,,Ja” ning
,,ei” . Voib anda ka naljaminge (,L&bi kéte ronimine”,
,Raha viljapuhumine”, , Tousmine polvitusest”) ja kahe-
voitlust (kdesurumine, kite eemalesurumine, végikaika-
vedamine jne.). Peale mingude muidugi ka lauldakse,
| jutustatakse ja kui ilmub pillimees, siis ka tantsitakse.

. Klubis ja rahvamajas. Midngude korraldami-
sel tuleb vahet teha argipdevade ja pidupdevade vahel.

Argipdeval kogunetakse klubisse raamatuid ja ajalehti

| lugema, vestlust, ettekannet voi loengut kuulama, kuid ka
| lihtsalt selleks, et kohtuda seltsimeestega. Vabadel het-
| kedel voib mingujuht pakkuda soovijaile paberit ja pliiat-
| seid, et mingida niisuguseid mdnge nagu ,,Sonade ahel”,
|  Kimme vastust”, , Tihtede asendamine” voi ,,Umber-
| paigytatud tdhed”. Vihese liikumisega méngudest on siin
| hea mingida: ,Kes lahkus”, ,Sonadeta vestlus”, ,Elav
ratik”, ,,Meri lainetab”. Vaib kasutada ka naljaminge,
| atraktsioone ja kahevditlusi nagu nditeks: , Ldbi tooli sel-
I jatoe”, ,Raha paberil”, ,Kiikkimine sirge jalaga”, ,Vehk- _
| leja”, ,Palli dravotmine” jne. Midngude jarjekorda on raske””
| ette niha. Mingujuht peab need varem iiles markima, et
| vajaduse korral asendada iiht mingu teisega voi ‘uut
| juurde votta.
‘ Kui noori koguneb palju, voib ohtu I6petada niisuguse
| minguga nagu ,Tee nii ja nii” ja viikese isetegevusega
(ithislaulud, tantsud).

Peo puhul tuleb kava kindlasti laiendada ja selle sisu
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mitmekesistada. Nagu suvistel pidudel, nii ka pidustuste
puhul ruumis vGib alata atraktsioonidega, mis ei vaja
palju ruumi: ,Tédpne pdore”, ,Auhindade 15ikamine”,
»lapne 160k”. Pidudel on hea anda kdigi nende atrakt-
sioonide véitjaile auhindu (pliiatseid, mirkmikke, kamme
jne.).

Kui koguneb kiillaldaselt noori, vdib alustada massi-

ménge ja tantse muusika saatel niiteks jdrgmise kava
alusel:

Uhismdng — ,,Linnud ja puur”.
Tants — wvalss.

Ming — , Viljakutse”.

Tants — polka.

[setegevuslik tants ringis.
Ming — | Kaks pimedat”.
Tants — krakovjakk.

Ming — ,,Musikaalsed maod”.

Vastavalt voimalustele esitatakse seejirel niidend,
korraldatakse kontsert, demonstreeritakse kinofilmi voi
tantsitakse.
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