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ENSV ТА 
Q K i r i l ' iuer «mi 

Miingnd jo twlrtrwttit. 

Sarnane ja sarnadnseta. 
Jaa mänguosaline ütleb oma naabrile, kes 

teniast paremal vool, tasakesi ühe sõna kõrwa 
sisse, siis naabrile, kes pahemal pool seisab, 
ühe teise sõna. Nõnda saab siis iga mängu« 
osaline kaks sõna kõrwa. On see sündinud, 
siis peab reast igaüks oma kaks sõna waljust, 
ütlema ja seletama, mis poolest need sõnad 
sarnased ja mispoolest farnadufeta on. (H 
suuda ta neid seletada, jääb ta järgmisest 
mängust wälja. 

Kütt ja jänes. 
Mängijad teewad ringi. Kaks nendest 

astuwad nawke ette poole, nii et teised neid 
hästi näha wõiwad, aaa ikka weel, nii, et nad 
peaaegu ringijoone sisse jääwad. Üks laps on 
tutt, teine jänes. Kütt astub uüüd ühe sammu 
edasi ja laulab: 
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,/ r4Ia ohtu Iciifiu ma 
Metsa marju noppwm, 
Nugin jänest oina ees 
Wete ääres wõfa fees. 
Tuli jäite* tutsuZa. 
Hattas m'uga rääkima." 

Kahe wiiuiase rea juures tuleb jänes lähe-
male, teeb kurroa, halastaja näo ja laulab: 

„Eks sa ole auus kütt, 
Kel on metfapõues hütt? 
Koera minu pääte aad 
Ja mu nõnda kätte saad. 
Mõtlen selle pääle ma, 
Kurwaks läheu korraga!" 

Niipea kui see lauldud, astub kütt üsna 
jänese juurde ja wastab kaastundlikult: 

„Waene jänes, kahwatu, 
£ЛеЬ sina wäga ju. 
Ara mine kapfasse. 
Ara mingit kurja tee, 
Siis ei Puutu mina sind, 
üftõötraiä olla wõib su rind!" 

Viimaste sõnade juures ähwardab kütt 
käega ja jäues lippab ruttu minema. 



Potilöömine. 
Kitsas salvist pott pandakse põrandale ja 

wõetakse fthllauaks. Mängijad seisawad potist 
15—20 sammu eemal ja kõigil on lepid käe». 
Igaüks nendest tuleb reast ette ja tobib ainult 
kaks korda lüüa. Kes pott külge fuuoab lüüa, 
saab auuhinna. 

<£uba wälja üütiba. 
Wiljapnnaed wõi puiestee on seks mänguks 

kõige parem koht. I ga mänguosaline otsib 
enesele ühe puu taga peidupaiga. Üts nendest, 
kes liisu läbi walitakse, läheb nüüd ühe mau» 
grja jumest teise juurte ja küsib: 

„On teil tuba wälja üürida'"' 
Wastus on muidugi: 
„Ei, minge üks m«ja edasi!" 
Slixt otsija läheb nüüd ühe puu juurest teise 

juurde ja teina selja taga katsuwad kaasmän» 
gtjed onia seisukohta wahetada. Suudab 
mängija nüüd ühe puu juurde jõuda, kus 
kedagi ei ole, siis jääb tema sinna feiema, 
kuna fee, kes kohata jääb, tuba edasi hakkab 
otsiwa. » 



Rebane koopast wälja l 

Lageda platsi pääle joonistatakse пеЦшшг« 
geline joomstus, mille sitirideft mängijat) üle 
minna ei tohi. Neljanuraa unes nurgas oa 
rebase kuoba«. Kõik mänguofalised, ta see, 
kes rebane on, hoiaload kotikefe käes, miä seda-
wiisi tehtakse, et taskurätiku üks nnrk samblaid 
vjõi rohtu täis pandakfe ja siis kõwasti kirnu 
seotakse. 

Rebane teatab ennast nüüd, kuna ta hüüab: 
„Rebane, rebane, koopast wälja!" 
>>Mk kisendawad: 
„Rebane tuleb!" 
Rebane lonkab ühe jala Pääl koopast wälja 

kl ajab teisa taga. Saab ta kedagi puudutada, 
uis on fee rebane ja peab ruttu koopasse pu-
дета. Selle nmugu juures tuleb rebasele liai-
пеЬа katsuda ja siis tema hoopide eeft eemale 
hoida. Mida rutemini ja ofawauüui mängi» 
takse, seda naljakam mäng on. 
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Kääridega lõikamine. 

(Tü t ä r ias teile.) 

Ühe puu küljest tõmmatakse teise Puu külge 
parajas kõraufei nöör, »ülle külge yulk paberi 
lipakaid äralõikaniifels on seotud, dlüüb peab 
iga mäuquosaline reast leotud silmadega taarid 
katte wotina ja iiht paberituffi ära lõigata 
katsuma. Kes paberit ära lõigata ei suuda, 
annad pandi wõi aetakse nniügijate keskelt ära. 

Jaht. 
Kult ja tema koer teewad ennast mõne märgi 

läbi wntawaks, teised mänatjad on metoloõ» 
mad. Kütt lased põgenewaid mewloomi, kuna 
ta neid palliga wiskab. Kelle külge pall treh-
wab. saad märgi ia jääb koeraks. Kes wiimaks 
üle jääb, saab kütiks ja mäng algab uucoti. 
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Tlmp Tamp. 
Valitakse üks püüdja, selle nimi on Timp-

Stamp. Ta asub ühe kiwi wõi muidu kõrgema 
asja pääle, teised jootsewad tema ümber ringi 
ja laulawad: 

„Timp-Tamp, kas sa näed mind? 
SBSra kinni, naeran sind." 

Kargab Timp-Tamp nüüd maha, siis jook-
felvad teised kiwi jnurde ja laulawad: 

„Timp-Tamp, kas sa näed mind? 
Tnle, wõta kiuni mind l" 

Kättesaadud on Timp-Tamp. 

Ümberpöördud ring. 
Mänoijad wõtawad kätest kinni ja teemad, 

näod s.ose^poule pööratud, ringi. Mäng on 
nüüd ''ee, et näod wälja tulemeid pöörda, 'Uina 
et kätc st lahti lastaks. Saadetakse nähtawasti 
wõim.ita asi korda, kuna kõik paarid järestikkn 
übe vaari ülestõstetud käte alt (kes seisma jääl») 
läbi roniwad. 



Pallimäng. 
Mängijad seawad endid ringi sa wiskawad 

üksteisele palli katte. Л ui teegi palli niaha 
laseb knlkuda, siis jooksewad kvik plehku. See 
aga, kes palli kukkuda l«stis, luõtad palli ruttu 
kinni ja luiskab teistele järele. Trehwatud 
wõtab palli, kõik f.s-tuwad jälle ringi ja mäng 
algab uuesti. 

Kekokkakak-kikeriki. 
See mäng on õige miljakas. Kui ruttu 

loetakse, peab arwama, nagu oleks kaualauta 
satutud. 

Mängitakse järgmiselt: 
Iga arw, milles tiks 7 ette tuleb, wõi mida 

seitsme läbi jagada saab, on „koko!". I g a 
8 „keikai" ja iga 9 „k ike r ik i . " 

Tuleb arw 99 ette, siis hüüab terwe selts» 
loud, kätega weheldes, kaks korda waljusti: 
„kikeriki! kikeriki!" 

Et selle mängu juures iseenesest mõista, 
naljakad wead ette tulewad, siis hakkawad kõik 
waljusti nacnna. 



Tere hommikust, herra naaber! 
( T ü t a r l a s t e l e . ) 

Seltõkond seisab kahes reas ja jätab ridade 
wahele niipalju ruumi, et säält lahedasti läbi 
saab minna. 

Nüüd läheb üks mängija ridade wahelt läbi 
ja ütleb ühele, ilma et kinni peaks: 

„Tere hommikust, herra naaber!" 
See wastab: 
„Iilmalime, herra naaber!" ja läheb esi-

rneseie järele, nii et ta rea lopal naabrile 
wasta juhtiui. Juhtuwad nad kukku, ütleb 
esimene: „Kuda käsi käib", herra naaber Y" 
mille pääle teine ruttu wastab: „9tagu näete, 
pule rmrt aega!" 

Mõlemad ruttawao nüüd edasi ja otsiivad 
enesele teisi, kes sedasaum küsiwad ja neile 
järele tulewad. Niipea tui fee koigi osawõtja» 
teaa on sündinud, on ka mäng otsas. 
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Marsh! 
Marsh, marsh, magama, 
8tahulitult jaaama, 
Mis on ema koju kandnud, 
Oina wäiksel lapsel andnud. 
Kes ei ole rahul siin, 
Selle koera juurde wiin. 
Laps, sa ikka ole pai, 
Siis sind kodus ootab sai! 

M ä n g u k o r r a kä t te lngemine . 

Kui teada tahetakse saada, kes esimene 
mängija peab olema, siis tahenda nende salmi» 
fute iga sõna ajal ühe pääle; kelle pääle 
wiimne sõna jääb, see peab mängu hakkajaks 
jääma. 

1. 
Nks, kaks, kasi paks. 

2. 
Mwa, sina jääme siia, aga tema läheb wälja. 

3. 
Neli, kolm, kaks, tema jääb hakkajaks. 
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4. 

a. b, d, e, wälja astub fee. 
5. 

Kolm, neli, wiis, astu wälja siis. 
6. 

Uks, kaks, kolm, neli, mängijaks jääb teine 
weli. 

7. 
Tee patsi, kasta kakku, mine ringi, mitte 

pakku 
8. 

ЭДіпе ritta, sina roodu. - Tema näitab 
mängu moodu. 

9. 
Õllel on »vaht, tee mte taht. — ILahul on 

waat, sina wälja jääd. 
10. 

Mits. mats. pits pats. — Tuttu, luttu, 
wälja ruttu. 
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