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1. Heeringas, heeringas 1, 2, 3
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1 Lugeja + piiramatu arv mangijaid
Mangijad votavad seina aarde rivvi ja lugeja laheb vastasseina aarde.

Lugeja keerab mangijatele selja ja Utleb: “Heeringas-heeringas, Uks, kaks, kolm”

Mangijad jooksevad lugeja poole seni, kui lugeja on mangijatele seljaga.

Kui lugeja 16petab lugemise keerab ta ennas kiiresti mangijate poole. Kui lugeja naeb mdénda
mangijat liigutamas, peab see mangija liikuma tagasi algusesse.

Siis keerab lugeja taas ennast seina poole ja Utleb uuesti: “Heeringas-heeringas, tks, kaks, kolm.”

Vditja on see, kes esimesena seina juurde jduab. Temast saab uus lugeja.




2. Hiipitshiiplemine

1. Mangu jaoks on vaja vahemalt 4 inimest ja igathel peab olema hlppendor.

2 Uks inimene hakkab hiippama, teised samal ajal ootavad oma korda. Kui sa hakkad
* hlppama pead sa samal ajal luuletust lugema.

“VANAMEES VANAMEES 66 POOLTEIST HAMMAST OLI SUUS,
KARTIS HIIRT JA KARTIS ROTTI
KARTIS NURGAS JAHUKOTTI

Kui sa oled ara hupanud siis sa pead viskama huppenddéri maha
3. nii,et tekiks aas, astud aasa sisse ja samal ajal pead lugema thel

jalal oma vanuseni. Kui sa kukud ja pole oma vanuseni veel

jéudnud, siis on jargmise inimese kord ja jargmine kord alustad

4, HUppetasemed on sellised:
A) Parem jalg ees, E TR E E

B) vasak jalg ees, Il T
C) kaks koos, ‘us;
D) parem jalg, A
E) vasak jalg, aue & ua® Hlaual® -
F) vaheldumisi jalad, E Rl B ="

Q) kaed ristis.
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3. Kassikangas

Mangijad: 1-2 mangijat
Vahendid: kinnine noor

Kassikangas on lastemang, milles ks v6i kaks mangijat
moodustavad [dnga vdi ndori kate vahel hoides
kordamooda pdimkujundeid.

Kassikangast saab teha voistlusena, kus kaotab see, kes ei oska teha
jargmist liigutust voi kelle kaes laheb kangas sassi.
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4. Kummikeks- nuq}bfid
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Mangijaid voib olla korraga 3-4. MR,
MR Q0
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Esimene mangija hUppab, teine ja kolmas hoiavad jalgadega C::D L*E;T??—)
1,

keksukummi pingul.

Kui hippaja on oma korra ara hupanud, vahetab ta koha jargmise o C::;D
huppajaga voi kuni ta eksib. m 907 &

Hlppamisega on kolm taset:

TASE 1 ( keksukumm huppeliigese kdrgusel)
TASE 2 ( keksukumm pdlvede kdrgusel)
TASE 3 ( keksukumm huppaja puusade kdrgusel)

Mustrit tuleb labida kolmel tasemel ilma vigade

Mustreid vdib ise juurde mdelda.




5. Madamuna

1. Madamuna puhul tdmmatakse maha ring, mille sisse mangijad
Uhe jala asetavad.

2 Uks méangija laheb ringi keskele ning viskab palli 8hku, hitdes selle
mangija nime, kes peab palli kinni patdma. Ulejadnud jooksevad ringist
nii kaugele, kui saavad.

3. Pall kies, hiitiab mangija “stopp!” ning kdik peavad peatuma.
Asudes taas sdori sisse, on palliomanikul kaks vbimalust: hdigata valja

4
. “vaba maa” ehk laialijooksnud kaaslased peavad ise s60ri juurde tagasi
/\ tulema, valtides samas palliga pihtasaamist.

5 Teine véimalus on valida valja iks mangija, kellele lahenetakse

* kolme pika ja kolme vaikese sammuga, pakutakse talle valja “lind”,
“leht” vdi “puu” (valjavalitu hakkab imiteerida valja valitud sdna nt
“lind” lehvitab kasi, “leht” kUkitab ja variseb, “puu” kdigub) ning
puutakse seejarel teda palliga tabada enne sd6ri tagasijoudmist.

6 «Kui palli-omanik Ghtegi teist mangijat palliga ei taba, saab ta
endale esimese “muna” ning peab ules viskama ja valja hdikama
jargmise mangija.




0. Oled minu armas kiisu

Mangijad istuvad ringis. Mangu alustaja valitakse liisusalmiga vdi alustab keegi
vabatahtlikult.

2. Mangu alustaja kdib kordamo6oda iga mangija ees Utleb talle midagi voi kisib
midagi vOi teeb naljakat nagu jne.

3. Ringis olija peab mangijale tegema pai ja Utlema samal
ajal "Oled vaike armas kiisu". Naerma ei tohi hakata.

4. Kes naerma hakkab, peab
jargmisena ringi sisse minema ja
F{; mang algab otsast peale.
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7. Peitus S
& §

Maaratakse territoorium, millistest piiridest valja ei tohi minna. @ 5 O
4

Uks mangijatest on otsija, teised peitjad.

Otsija loeb kdva hadlega, pimesi kokkulepitud numbrini, mille jooksul teised end
ara peidavad.

4 Otsija v8ib hiiida: “Valmis v&i mitte, siit ma tulen!”
« Ja hakkab otsima peitjaid.

5 Kdige esimesena ules leitud peitja on jargmine
*  oftsija.




Kogu manguvaljaku suurus 4 x 4 m.

K. Tribla

1 WMahajoonistatakse Gks suur ruut.

2  See ruut jaotatakse neljaks.

3 Kdik neli mangijat Iahevad ruutudesse.

4 Iga mangija peab kaitsma oma ruudu valis kilgi, et pall ei
laheks manguvaljakult valja.

5 Pallitohib ltta ainult jalaga.

6 Kui sa lased palli oma nurgast valja siis sa saad
5 miinus punkti ja sa oled valjas.

Mang vBidetakse kui kellelgi on 10 punkti.
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9. Vanaisa vanad piiksid

1 Ukskusija ja teised mangijad istuvad ringis. Kisija ldheb (ithe méngija juurde ja esitab
uhe klsimuse.

Naiteks: “Mis sul tana seljas on?”

2 Mangijad tohivad kusijale vastata ainult : “Vanaisa vanad puksid!” Samas ei tohi vastaja seda
* Oeldes naerma hakata.

3 Juhul, kui mangija hakkab naerma, peab kusijale pandi andma.

4 Pandisaad lunastada, kui taidad mangujuhi poolt maaratud Glesande.

5  Kuion ring tais, siis vsib kiisijat vahetada. Tp O U S E? S




Lisaks méngisid Parnu- Jaagupi Pohikooli opetajad
lapsena jargmiseid méange:

1. Silmapilgutamine

2. Uka-uka

3. Jari ja Mari

4. Soja(luure)mangu

5. Keks

6. Lauamang Monopoly
7. Varvid

8. Pantide lunastamine

9. Puulats

10. Haned luiged tulge koju
11. Rooside sdda

12. Telefon

13. Laevadepommitamine
14. Uurija mang

15. Noaviskemang







