Mangukomplekt ,Hiippa ja viska“
Art. 67110

Kimme varviliste numbritega margistatud kummirdngast voib asetada likskdik millisesse jarjekorda — Uksteise kGrvale,
ringikujuliselt, tihedalt kokku vai iksteisest eemale — nii lood hiippamisraja ikskdik kuhu. 3 vaikest viskamiskotti annavad mangule
veelgi rohkem kasutusvdimalusi.

Komplekti kuulub: 10 nummerdatud kummirdngast ja 3 vaikest viskamiskotti.
Vanus: 4+
Mangijate arv: 1+

Mangu kestvus: 15 min

Keksumang

ROngad asetatakse keksumanguna maha (vaata originaaljuhendi pilti Ik. 4). Iga laps saab Gihe viskamiskoti.

Esimene ring : mangija seisab keksu ees ning hiippab labi kdigi rongaste 16puni ja tagasi.

Teine ring: méangija seisab keksu ees ning viskab koti rongasse nr 2. Hiippamisel jatab ta kotiga ronga vahele ja liigub esimesest
rongast kolmandasse, edasi hiippamisraja I0puni ja tagasi. Tagasiteel korjab mangija oma viskamiskoti Ules.

Kolmas ring: mangija seisab hlippamisraja ees ja viskab oma koti jargmise numbriga ronga sisse ning kordab hiippamist. Mang I6peb
kui mangija kaotab tasakaalu ja kukub v&i astub réngast moédda. Nild on jargmise mangija kord. V&idab mangija, kes jouab
eksimata ja tasakaalu kaotamata kdige kGrgema numbriga rongani.

Teomang

ROngad asetatakse teokujuliselt pérandale (vt originaaljuhendi pilt Ik. 6). Mangija hiippab réngast 1-10 paremal jalal vaheldumisi
ronga sisse ja valja. Rongas 10 vahetab ta jalga ning hlippab samamoodi tagasi vasakul jalal.

Alternatiivne mdnguversioon 1: Mangija, kes suudab hilipata eksimatult paremal ja vasakul jalal edasi-tagasi terve ringi, asetab omal
valikul 1 ronga sisse oma viskamiskoti. Jargmistel mangijatel tuleb edaspidi sellest rongast ule hiipata.

Alternatiivne ménguversioon 2: Mangija asetab viskamiskoti endale padhe ning pllab labida hiippamisiilesande veatult nii, et kott
maha ei kukuks.

Noiatants

Noiatantsu jaoks asetatakse réngad 1-9 Ukskdik millises jarjekorras nii, et tekiks ruut (vt. originaaljuhendi pilti Ik. 10). Mangijal tuleb
hlpata Giges jarjekorras labi kdik rongad. Juhul kui ta hiippab vale rénga sisse, on jargmise mangija kord. Kui ilesanne on kdigi laste
poolt tdidetud, muudetakse kummirdngaste jarjekorda nii, et kujundiks oleks taas ruut.

Alternatiivne manguversioon 1: Mangu mangitakse vastavalt eelnevale kirjeldusele, kuid numbrid hipatakse l|abi jarjekorras
Uheksast tGheni.

Alternatiivne manguversioon 2: Moodustatakse 2 meeskonda. Esimene meeskond reastab vastasmeeskonna jaoks réngad 1-5 ning
teine meeskond vastasmeeskonna jaoks rongad 6-10 (vaata originaaljuhendi pilti Ik 10). NGld tuleb kummalgi meeskonnal rongad
Oiges jarjekorras labi hiipata. Eksimise korral tuleb kogu meeskonnal hiippamist otsast peale alustada. Voidab meeskond, kelle kdik
liilkmed saavad esimesena lilesandega veatult hakkama.

Koordinatsiooniredel

Ulesanded koordinatsiooniredelil arendavad koordinatsiooni, tasakaalu ja keskendumisv&imet. R&ngad asetatakse horisontaalselt
vOi vertikaalselt Ghte rivvi ning hlippamisharjutusi tehakse terve redeli ulatuses alati ihtemoodi — rdnga sisse parem, siis vasak jalg
vOi vastupidi (vaata originaaljuhendi pilti Ik 13). Hlpata voib ka jalgu pidevalt vahetades voi kahe jala kooshipetega.

Numbriviskemang

ROngad asetatakse maha suvalises jarjekorras (vaata originaaljuhendi pilti Ik 16) ning iga mangija saab endale viskamiskoti. Mangijal
tuleb visata oma kott teiste mangijate poolt 6eldud numbriga rongasse. Kui vise dnnestub, saab mangija rénga endale. VGidab
mangija, kes saab endale kdige rohkem réngaid.

Varviviskemdng

ROngad asetatakse maha suvalises jarjekorras (vaata originaaljuhendi pilti Ik 18) ning iga mangija saab endale viskamiskoti.
Viskamiskoti varv nditab, millist varvi rongasse tuleb mangijal oma kott heita. Voidab mangija, kellel nnestub esimesena kott diget
varvi rongasse visata.

Alternatiivne manguversioon: Juhul kui mangija viskab oma koti vastasmeeskonna réngasse, on mang labi ning voidab mangija, kelle
rongasse kott visati.

Tapsusviskemang

ROngas numbriga 10 asetatakse keskele ning kdik tlejadanud rongad asetatakse Uhtlaselt selle imber (vaata originaaljuhendi pilti Ik
20). Méangijad hakkavad kordamodda kotti viskama, sihtides seda rongasse nr 10. Voidab mangija, kes kogub kdige rohkem punkte.
Alternatiivne ménguversioon: Mangijad viskavad korduvalt kotti ning vGidab mangija, kes viskab tdpselt 20 punkti. Juhul kui méngija
viskab rohkem kui 20 punkti, tuleb tal hakata uuesti punkte koguma.




C E Hoiatus! Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Vaikesed osad. Limbumisoht.
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