Valgamaa 92. siinnipdeva koost6dmangude juhend.

Katerati vorkpall - 4 kdterdtti, 2 vérkpalli, 20 veepommi 6hupalli, stopper, vdéljakupiirid
Meeskond: 4 inimest

Katerati vorkpalli mangitakse klassikalise vorkpalli reeglite jargi. Erinev on palli servi, viske ja
vastuvotu tehnika. Palli kdega mangu ajal puutuda ei tohi. Mangijad asuvad platsil paaris, hoides
katega kateratiku servadest kinni. Palli vOetakse vastu plildes see kateratikuga kinni ning visatakse
katerati abil pilddmise kohast liikumata tle vérgu. Servi alustab see vdistkond, kelle poolele viimati
pall maha kukub.

Mangitakse kaks 5 minutilist poolaega. Voidab kdige enam punkte saanud véistkond. Kui mang |16peb
viigiga, asendatakse pall veepommiga. Kaotuspunkti saab meeskond, kelle mangukastis veepall
puruneb.

Oo6pimeduse penaltid =2 salli, 2 jalgpalli, stopper, penaltijoon
Meeskond: 4 inimest

Uhel vdistkonna liikkmel seotakse silmad kinni. Teine vBistkonna liige laheb varavasse ja iilejaanud
kaks voistkonna liiget juhendavad haalega pimedat penalti |166jat. 10 meetri kaugusele varavast
pannakse jalgpall, mis tuleb pimedal mangijal l{ilia varavasse. Enne 166gi algust keerutab
vastasmeeskonna liige 166jat kohapeal 10 ringi. Seejarel peab pime mangija I66ma palli varavasse.
Meeskonnaliikmed juhendavad teda sGnadega. Vastasmeeskonna liikmed vGivad samuti juhendada
(kas Gigesti voi valesti, on nende otsustada). Kui pall on varavas, seotakse silmad kinni jargmisel
meeskonnaliikmel. Uhel meeskonnal on aega penalteid liilia 5 minutit. Seejarel on jarg
vastasmeeskonna kdes. Voidab meeskond, kes [66b rohkem varavaid.

Kui mang IGpeb viigiga, lisandub voor, kus mélema meeskonna tiks méngija 166b korraga penalti.
Mangu vdidab see meeskond, kes 166b esimesena varava.

Kurja linnu ragulka — 6 m kummi, 3-6 tennisepalli, viskejoon, 10 sihtmdrki
Meeskond: 4 inimest

Kolmest mangijast moodustatakse inimragulka selliselt, et kahe mangija keha imber seotakse lai
kummipael. Kolmas mangija tdmbab kummi pingule, paneb selle keskele tennisepalli, ning plitiab
tabada eemal asuvaid sihtmarke. Neljas meeskonnaliige toob pallid tagasi laskmisjoonele. Laskjaid
vOib vahetada. Kummipaelu hoidvad méangijad véivad liikuda (positsioneeruda) jaddes laskmisjoone
taha.

Mang kestab 5 minutit. Iga pikali lastud sihtmark annab the punkti. V8idab enim punkte teeninud
meeskond.

Valgamaa ristsona -ristsonad, pastakad
Meeskond: 4 inimest

Meeskonnal tuleb lahendada 5 minuti jooksul Valgamaa teemaline ristsdna. Kui meeskond saab 5
minutiga ristsdna koik ruudud taidetud ja leiab vastuse, teenib meeskond 12 punkti. Kui tilesanne
jaab taitmata, saab meeskond iga dige vastuserea eest 1 punkti ning vastuserea eest 2 punkti.

Koikide voistluste punktid arvestatakse kokku ja selgitatakse vélja kolm auhinnalist kohta. Kui
esikolmikus jaadakse kohti jagama, visatakse jarjestuse valjaselgitamiseks taringut. Voitjaks saab
suuremate punktide saaja.



