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TABA MIND
V i s k a m i n e ,  p ü üd m i n e

• Mängu eesmärgiks on teistele mängijatele palliga pihta saada. Määrake mänguala
suurus vastavalt õpilaste arvule.

• Mängijate hulgast valitakse üks viskaja ning ülejäänud on püüdjate või siis
põgenejate rollis. Osalejatel on kindel märgistatud ala, mille sees nad ringi liiguvad.

• Viskaja, kellel on pall, tohib teha kindla arvu samme enne kui ta kedagi palliga
viskab. Teiste mängijate ülesandeks on pall kas kinni püüda või selle eest
põgeneda. See, kes palli kinni püüdis, saab koheselt võimaluse kedagi sellega
visata.

• Mängija, kes palliga pihta sai, läheb alast välja, sooritab seal kokkulepitud harjutuse
ja ühineb uuesti mänguga. Kui pall põrkab vastu maad enne kui mängija sellega
pihta saab, siis see ei lähe "pihta saanuna" arvesse.

Pehme pall, tähised

Jälgige olukorda ja otsustage, kas palli eest põgeneda või 

see hoopis kinni püüda!

• Muutke sammude arvu, mida palliga 
mängija teha tohib.

• Lisage palle.


