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LIIKUMISMANGUD

EHK SOOJENDUSMANGUD

Nende lthikeste (5-15 min) soojendusmdngude eesmdrk on eelkdige tuua tundi dinaamikat, liikumist ja réému.
Mdangud peavad olema lihtsad ja kéigile jdukohased, et inspireerida ja motiveerida dppijaid edasiseks Sppetdoks.

Need mdngud sobivad hdsti tunni algusesse.

Mdngud on jarjestatud lihtsamast keerulisemani. Osa meetodeid peaaegu ei nbuagi teadmisi, kuid teiste
kasutamiseks peab rihmal olema juba omandatud minimaalne sénavara.

1. Valge koer!

Kdige lihntsam tahelepanumang. Pakis on 11
kaarti, millel on kujutatud koera, osadel
kaartidel on kutsa esiplaanil, osadelt koerakese
otsimiseks tuleb aga vaeva naha. Opilased
tdmbavad pakist kordamodda kaarti. Kes koera
esimesena markab ja htuab ,Valge koer!”, saab selle
kaardi endale. Vdéidab mangija, kellel on mangu
[6puks kdige rohkem koera kujutisega kaarte.

2. Kaks agenti

Opilased seisavad ringis. Opetaja jagab

igale 6ppijale Uhe kaardi. NB! Jagatavate
kaartide seas peab olema 2 tUhja kaarti. Kdik
vaatavad oma kaarte (ega naita neid kellelegi).
Opetaja palub kdigil silmad kinni panna. Seejarel
palub ta silmad avada ainult neil mangijatel, kellel
on tuhjad kaardid. Nii vahetavad kaks agenti
omavahel pilke. Siis panevad jalle kdik silmad kinni
ja teevad uuesti lahti. Seejarel kaivad 6ppijad klassis
ringi, suhtlevad omavahel, kahtlustades teineteist ja
esitades teineteisele kiUsimusi: — ,Kus sa eile olid?
Mida sa tegid?*. Need, kellel oli pilt, vastavad oma
pildi alusel. Agendid peavad aga endale alibi valja
modtlema. Grupp pulab 2-3 minuti jooksul valja
selgitada, kes on agendid. Kui dpetaja htlab
ootamatult: ,Kontakt!”, peavad agendid
valgukiirusel seljad kokku panema, teiste Ulesanne
on neid takistada.

Iga 6ppija saab Uhe kaardi ja koik seisavad
seljaga seina aarde rivvi. Opetaja nimetab
Uhe varvi. Oppija tGlesandeks on otsida oma
kaardilt seda varvi objekti. Kellel on kaardil selline
varv olemas, saab liikuda Uhe sammu ettepoole.
Voidab see, kes on mangu I6puks kdige rohkem
samme astunud.
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| Oppijad naitavad kordamdodda pantomiimi

I abil kohta, kus tegelased kaardi peal asuvad.
I Teised, kes ei naita, peavad selle koha ara arvama
: ja ka nimetama.

Opetaja jagab &ppijad kolmikutesse.
Oppijad lepivad kokku, kes millist tegelast
pantomiimi abil esitab (kes on noormehe, kes

neiu rollis ja kes jaljendab ménda objekti). Opetaja
tdmbab pakist Uhe kaardi, kirjeldab seda
Uksikasjalikult ja seejarel hGuab: ,Naita fotot!”. Iga
kolmiku Ulesandeks on Uheskoos 10 sekundi jooksul
foto kohta kuuldut skulptuuriks tardudes
demonstreerida.

6. Asukohad
kolmikutes

Oppijad jagunevad kolmikutesse. Iga kolmik saab
kaardi ja motleb valja skulptuuri, mis seda asukohta
iseloomustaks. Teised peavad ara arvama, millist
kohta skulptuuri abil edasi anda puutakse.
Taiendavalt saab iga dppija delda, millist tegelast voi
objekti ta jaljendab.

~ e e e e e e e e e e e e e o — - — — — — — — — ——

7. Anna mulle
oma kaart

lga Bppija saab 4-5 kaarti. Oppijad tdusevad pusti ja
votavad paaridesse. Eesmargiks on nimetada 7
sekundi jooksul paarilise kaardilt 2-3 objekti.
Alguses naitab kaarti Uks paariline, siis teine. Kui
Oppija on vestluskaaslase kaardilt objektid
nimetanud, saab ta kaardi endale. Parast esimest
manguringi otsivad mangijad endale uue paarilise.
Voidab see, kellel on mangu I6ppedes kdige
rohkem kaarte.
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- Liikumismangud ehk soojendusmangud -

8. Varv + objekt 10. Tegusonade Alias

Opetaja jagab dppijad paaridesse. Klassi
keskele pannakse laud, millele laotatakse :
kaardid logoga Ulespoole. Uks paarilistest seisab I
seljaga laua poole ja ndoga oma paarilise poole. I
Laua juures seisjad votavad laualt kaardi, nende :
Ulesanne on pantomiimi abil naidata Uhte (voi I
I
I
I
I
I
I

I
I

I Oppijad jagunevad paaridesse. Paarilised |
: seisavad vastakuti Uksteisest umbes viie |
| sammu (5 meetri) kaugusel, moodustades nii I
I kaks rivi. Uks paarilistest saab kaardi. Oppija, kellel '
I kaarti ei ole, nimetab Uhe varvi. Teine paariline peab :
: leidma kaardilt seda varvi objekti ning selle I
| I
| I
| I
| I
| I

nimetama. Kui ta on objekti nimetanud, astub ta
Uhe sammu oma paarilise poole. Kdik mangivad
Uheaegselt. Voidavad need, kes jduavad oma
paariliseni esimestena. Seejarel rollid vahetatakse.

kahte) tegusdna kaardilt nii, et paariline selle ara
arvaks. Kui paariline on teguséna(-d) nimetanud,
teenib paar endale Uhe punkti selle kaardi naol.
Voidab paar, kes on mangu I6puks kdige rohkem
kaarte kogunud.

Oppijad istuvad ringis. Opetaja teatab, et
ringi sisse hakkavad nuud sumboolselt :
erinevad kohad tekkima. Opetaja tdmbab pakist I
Uhe kaardi ja nimetab koha. Naiteks: -Oleme I
muuseumis! Oppijad tulevad kordamddda ringi :
keskele, moodustades Uheskoos skulptuuri ja I
I
I
I
I
I

nimetades oma rolle: kes vdi mis nad on selles
kohas? Rolle korrata ei tohi. Kui kdik on ringi keskel
ara kainud, tdmbab 6petaja uue kaardi ja mangu
korratakse.

SONAVARA LAIENDAMISE
JA KINNISTAMISE MANGUD

Nende mdngude Ulesanne on aktiveerida rihma passiivset sénavara. Mdngud motiveerivad épilasi meenutama
neile tuttavaid sénu ja kinnistama hiljuti Iabitud sénavara.

Nendes mdngudes otsivad 6pilased kaartidelt sénu, kuid ei moodusta veel nendega lauseid. Mdngud on jdrjestatud
lihtsamast keerulisemani.

12. Sonad laual

Opilased jagunevad kolmikutesse, laual on
25-30 kaarti, pildiga allapoole. Opilased :
tdmbavad kordamédda Uhe kaardi. Opilane I
paneb kaardi lauale pildiga Ulespoole ja peab I
nimetama 1-5 objekti pildilt (séltuvalt keeleoskuse :
tasemest). Kui mangija suudab objektid nimetada, I
jatab ta selle kaardi teenitud punkti naol endale. Kui 1
I
I
I
I
I
I

n. 10 sekundiga

Opilased istuvad ringis, kaartide komplekt
on ringi keskel pérandale laotatud, kaardid
pildiga Ulespoole. Opetaja loeb kiimneni, dpilased
peavad jdudma selle aja sees pusti tdusta, otsida
kaart, millelt nad oskavad nimetada 1-2 séna ja
toolile tagasi istuda. Seejarel naitavad opilased
Opetajale kaarti ja nimetavad tuttavaid sdnu.

mangija objekte nimetada ei oska, siis asetatakse
kaart lauale tagasi teiste kaartide hulka ja kaardid
segatakse. Mangu lihtsustamiseks vdib kaardid
pildiga Ulespoole lauale asetada.
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- S6navara laiendamise ja kinnistamise mangud -
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13. Osavad kaed!

Opilased jagunevad paaridesse. Iga paar
saab kaardikomplekti, mille hulgas on ka :
tUhjad ehk pildita kaardid. Uks mangija votab 3 I
kaarti — kaks pildiga ja Uhe tUhja. Uks paariline I
naitab teisele tUhja kaarti, mida too peab jalgima. :
Seejarel asetab mangija need 3 kaarti lauale I
logodega Ulespoole, hakkab neid kiiresti laual I
nihutama ja segama ning seejarel laotab paarilise :
ette ritta. Paarilise Ulesanne on tahelepanelikult |
jalgida ja puuda meelde jatta, kus on tUhi kaart. Kui |
ta valib pildiga kaardi, peab ta nimetama sellelt I
kaardilt 2-6 objekti. Kui ta avab tuhja kaardi, siis :
peab hoopis kaarte seganud mangija valima laualt I
Uhe pildiga kaardi ja ise sellelt 2-6 objekti I
nimetama. "

4. See sona algab ...
tahega

Opilased jagunevad kolmikutesse. Uks &pilastest
vOtab kaardi ja otsib sellelt objekti, mida ta
nimetada oskab. Seejarel naitab ta kaarti teistele ja
Utleb, mis tahega algab tema valitud objekt. Kaks
Ulejadnud mangijat peavad 10 sekundi jooksul selle
objekti pildilt leidma ja nimetama. Mangija, kes
objekti nimetab, teenib punkti kaardi naol endale.
Seejarel laseb jargmine mangija teistel objekti
pildilt otsida.

— e e e o e e e e e e e o - - — — — — — — — ———

15. Instagram

Opilased vétavad paaridesse. Iga paar saab
Uhe kaardi, kirjutusvahendi ja paberi. Nende
Ulesanne on ,pilt Instagrami Ules laadida“,
kirjutades paberile 5-7 hashtagi (#) ehk votmesdna,
mis seda kaarti iseloomustavad.

— e e e o e e e e - e e o o - - — — — — — — — ———

16. Seosed

Sarnaneb populaarse lauamanguga

,Double*. Opilased jagunevad nelikutesse. |
Igalks saab 5-7 kaarti. Kbige noorem mangija I
paneb oma kaardi lauale. Teised mangijad vaatavad, !
kas nende kaartidel on samasuguseid objekte nagu :
laual oleval kaardil. Kui on, siis nimetab mangija I
selle objekti ja asetab oma kaardi laual oleva kaardi |
peale, seejarel kordub tegevus kuni kdik kaardid :
otsa saavad. Vdidab mangija, kes esimesena oma |
kaartidest vabaneb. I

e e e e = = -

17. Uhel lainel

Opilased jagunevad paaridesse. Paar
asetab kaardi enda ette lauale. Opetaja loeb
kolmeni (1-2-3) ja paarilised nimetavad korraga

Uhe kaardil oleva objekti. Kui nimetatud objektid on
samad, teenib paar Uhe punkti. Oluline on jalgida,
et paarilised ei hakkaks omavahel strateegiat kokku
leppima, vaid tugineksid objektide nimetamisel
sisetundele. Iga kaardi kohta antakse 5-6 katset.
Seejarel vbetakse uus kaart.

— e e e e e e e e - - e o - - — — — — — — — —— =

18. Arva tegevus

Opilased jagunevad paaridesse. Iga mangi-
ja votab Uhe kaardi. Nende Ulesanne on ar- :
vata kolme katsega paarilise kaardil kujutatud te- I
gevusi. Naide: ,Ma arvan, et Olga sinu kaardil teeb I
1606d.." ,Eil Mina arvan, et Kevin sinu kaardil puh- :
kab" jne. Kui kolme katsega ei ole Ukski mangijatest |
I
I
I
I
1

tegevust ara arvanud, siis avaldavad paarilised Uks-
teisele koha, kus peategelasi on kaardil tegutsemas
kujutatud. Teades konkreetset kohta (lennujaam,

restoran) on edaspidi tegevust juba lihtsam arvata.

19. Kaart ringis

Opilased jagunevad kolmikutesse ja
istuvad laua taha. Laual on kaardipakk. Uks
mangija votab kaardi, nimetab sellelt Uhe objekti

ja saadab kaardi paripaeva edasi. Jargmine mangija
peab sellelt kaardilt 5 sekundi jooksul nimetama
mistahes muu objekti. Nii liigub kaart ringimodda
edasi, kuni Uks mangijatest ei suuda enam uusi
objekte leida ega nimetada. S6nu korrata ei tohi. Et
mang oleks pdnevam, voib kaotaja Uhe korra kukita-
da voi hupata. Seejarel tdmbab kaotaja uue kaardi ja
mang jatkub. Seda mangu voib mangida ka mees-
konnamanguna - lepitakse kokku, et 2 minuti jooksul
peab kaart labima 4 ringi, siis on meeskond voitnud.
Sellisel juhul kasutab 6petaja taimerit ja mdddab
aega kdikide meeskondade jaoks samaaegselt.

20. Kodeeritud
asukohad

: I
Opilased jagunevad kolmikutesse. Opetaja pakub [
Uhe tahe. Opilaste Ulesanne on kirjeldada :
kordamododa kaardil olevaid kohti, kasutades ainult :
selle tahega algavaid sdnu. Naiteks Utleb dpetaja, et |
I
I
I
I
|

selles voorus nimetame sénu, mis algavad K-tahega
ja iseloomustavad seda kohta: kapsas, kaalikas, kirss,
kibuvits jne. Teiste Ulesanne on ara arvata, mis
kohaga on tegemist.

— e e e o e o e e - e e o - - — — — — — — — ———
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MANGUD GRAMMATILISE
STRUKTUURI KINNISTAMISEKS

Iga keele grammoatiline struktuur on unikaalne. Siiski peaks iga keel omama vahendeid olulise teabe edastamiseks
— kas tegevus toimub praegu, toimus minevikus voi on alles tulevikku planeeritud? Igas keeles peaks saama
kirjeldada objektide paiknemist ruumis, kasutades ees- ja tagasonu voi muid keelelisi vahendeid.

Uurides erinevaid keeli, 6pime muuhulgas looma kusilauseid, kasutades sénajdrge, abisénu, intonatsiooni jne. Selles
jaotises pakume universaalseid mdnge keele grammatiliste struktuuride harjutamiseks. Mdngud on jdrjestatud
lihtsamast keerulisemani. Kitsa suunitluse téttu véiks neid meetodeid nimetada mdangude asemel pigem

harjutusteks.

21. Lihtsad kiisimused

Iga dpilane saab 5-7 kaarti. Opilane naitab
7 sekundi jooksul oma kaarti kaaslasele,
kelle Ulesandeks on pildil kujutatut voéimalikult
hasti meelde jatta. Seejarel esitab kaardi omanik
partnerile lihtsaid klUsimusi (Kas kaardil on lind? Kas
kaardil on arvuti?). Iga vale vastuse eest peab
Opilane Uks kord kas kukitama voi hUppama.

22. Mis edasi sai?

Opilased todtavad paarides, radkides pildil
kujutatud stseenist optimistlikus ning
pessimistlikus votmes, et harjutada seelabi
tulevikuvormi.

e e e e e e e e e e e e o - - - - - - - — — — ——

23. Tema, nemad

Igal kaardil on kujutatud noormees ja neiu,
mis vdimaldab harjutada teguséna
kolmandat pddret (ainsuses ja mitmuses). Jagage
Opilased paaridesse — Uks paariline mangib
vestluses neiu osa, teine noormehe oma. Mangu
voib muuta keerulisemaks, lisades 3 klUsimust ja
lisareegli: ,Mida teeb noormees (tema)? Mida teeb
neiu (tema)? Mida nemad teevad?”. Seejuures
peavad kdik tegusdnad olema erinevad.

24.Minevik, olevik,
tulevik

Mangitakse kolmikutes. Opilased panevad kolm
kaarti ritta. Vasakul oleva kaardi sundmusi
kirjeldatakse minevikuvormis, keskmise kaardi
sundmusi olevikuvormis ja paremal asetseva kaardi
omi tulevikuvormis.

25. Situatsiooni-
kisimused

Igal kaardil on kujutatud teatud situatsiooni.
Milliseid kUsimusi tegelased Uksteisele esitavad?
Uks &pilane sdnastab neiu kisimusi, teine
noormehe omi. Nii saab moodustada kaskiva
kdneviisi fraase ja harjutada otsekdnet.

26. Eessonad

Igal kaardil on rohkelt objekte, mis
voimaldab paaristodna eessdnu harjutada.
Naiteks Uks dpilane kUsib, teine vastab:

— “Kus on kott?”

— “Kott on autos!”

— “Kus on auto?”

— “Auto on tee peal.” jne.

On mdéeldud minevikuvormi
harjutamiseks. Opilased jagunevad :
paaridesse. Esimene (selgeltnagija) istub seljaga I
laua poole, teine dpilane (klient) istub esimese I
vastas. Opetaja paneb kaardid lauale pildiga :
allapoole. Klient on vaga pdnevil ja tahab teada I
saada, millega ta eelmises elus on tegelenud. Ent I
selgeltnagija voimete kontrollimiseks tahab ta !
kdigepealt kisida Iahimineviku kohta: ,Oelge palun, :
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1

mida ma tegin eile / Uleeile / eelmisel kuul /

10 aastat tagasi?”. Parast igat kUsimust votab
selgeltnagija laualt juhusliku kaardi (selle mangu
ajal muutuvad O&K kaardid Taro kaartideks) ja
raagib kliendile kaardi alusel tema minevikku.
KUsimus ,Mida ma tegin eelmises elus?“ kdlab
viimasena, parast sellele vastamist vahetavad
Opilased rollid.

I
I
I
I
I
I
I
/
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- Mangud grammatilise struktuuri kinnistamiseks -

28. Kaanded

Opilased istuvad ringis. Opetaja naitab

I
I

. I

Opetaja meenutab koos dpilastega dpitud |

I neile Uhte kaarti. Grupi Ulesanne on raakida

I

I

I

I

I

I
I

I

I

I kaandeid. Mangus kasutatakse 4-5 kaanet.
I Opilased kiisivad kordamédda kisimusi,

I
I
I
I

I
I
I lugu nii, et igalUks lisab sellesse vaid Uhe sdna. Kes
harjutades oma vastustes kaandeid ja sdnaldppe. I
I
I
1

ei oska enam Uhtegi sdna lisada, Utleb ,punkt®.
Mang véimaldab rahulikus tempos sdnajarge
harjutada.

Kui 6pilane ei oska 20 sekundi jooksul kisimust
esitada, peab ta Uhe korra kUkitama.

29. Kust, kuhu, kus?

I
I
I
| Mangijad istuvad laua taha. Kaardid

I laotakse lauale pildiga allapoole. Opilane
I

I

I

I

I

I
votab pliiatsi ja Uhendab selle abil kaks kaarti. :
Teine Opilane poddrab kaardid ringi ja kirjeldab I
trajektoori (kust tegelased tulid, kuhu nad jéudsid ja :
kus nad praegu viibivad). |

IMPROVISATSIOONILISED
VABA RAAKIMISE MANGUD

Eespool kirjeldatud meetodid olid oluliseks sissejuhatuseks I6busatele improvisatsioonimdngudele. Neis mdngudes
osalemiseks peavad 6pilased épitava keele sénavara ja grammatikat juba Gsna hdsti valdama. Nende mdngude
eesmdrk on véimaldada &pilastel end &pitavas keeles loominguliselt valjendada, méeldes vdlja terava sizeega
lugusid ja ootamatuid dialooge.

33. Optimist
ja pessimist

7

Oppijad jagunevad viikestesse gruppides-
se. lga grupp saab kaardipaki. Kaardid on la-

[
I

I

I

: o o - Grupp jaguneb paaridesse. Uks paarilistest vétab
: ual pildiga allapoole. Oppijad motlevad peatege-

I

I

I

I

I

I

endale optimisti rolli, teine pessimisti oma. Seejarel
tdmbavad nad kaardipakist (he kaardi. Uks mangija

I
I

I

lastele nimed valja. Esimene mangija paneb kaardi I
I

naeb ainult head, teine ainult halba. Mangijate I
I

I

I

1

lauale ja hakkab sellel kujutatud pildi jargi lugu
raakima. Seejarel votab teine mangija jargmise kaardi,
asetab selle esimesest kaardist paremale ja jatkab
esimese mangija poolt alustatud lugu.

eesmark on argumenteerides paarilist oma
seisukohtades veenda (igauhel on 2-3 argumenti).
Seejarel vahetatakse rollid.

N —m e - - — -
- = = = = == ===
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1 ~
- 32 Usun, el usu ,  34.Sonaduell
I Selle mangu jaoks on vaja tuhje kaarte. 4 : Enne mangu teeb iga osaleja nimekirja
| Opetaja paneb tuhjad kaardid kaardipakkija i | sdnadest, mida ta soovib kinnistada. :
,  segab kaardipaki ara. Oppijad jagunevad kolmi- [ : Mangijad jagunevad paaridesse. Nad tdmbavad I
I kutesse. IgaUks votab Uhe kaardi. Oma kaarti ei tohi ! : pakist Uhe kaardi ja hakkavad selle alusel lugu I
: teistele mangijatele naidata. Mangijad peavad raaki- : I raakima, kasutades igas lauses vahemalt Uhte (véib
: ma teistele, mida nad oma kaardil naevad. Kui mangi- I kasutada ka rohkem) séna oma nimekirjast. Iga :
I ja saab tUhja kaardi, peab ta loo valja métlema. Kuula- 1 : kaardi kohta véivad mangijad éelda 1-2 lauset, I
| jad peavad arvama, kas mangija blufib voi raagib ta : | seejarel véetakse jargmine kaart jne. Kasutatud !
: tott. Kui kéik on oma lood &ra raékinud, naitavad kdik | 1 sgnad tdmmatakse nimekirjast maha. Sénaduelli :
i mangijad, olles lugenud kolmeni ja Uheaegseltselle 1 ' sidab mangija, kes esimesena kdik oma sénad ara |
I mangija kaardile, kes nende arvates blufib. Iga ara ! I\ kasutab. I
'\ arvatud tuhja kaardi eest teenib mangija punkti. /I N e e e e e e e e e e e e, = = /
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- Improvisatsioonilised vaba raakimise mangud -

35. Seleta mulle sona

Kindlasti on paljud 6petajad kasutanud

seda mangu, mille kdigus Uks dppija seletab
oma paarilisele kaardile kirjutatud sénu. Selle
mangu puhul ei ole sénad kaardile kirjutatud, vaid
joonistatud. Osaleja votab kaardi ja kirjeldab
paarilisele kaardil kujutatud objekti niikaua, kuni too
selle ara arvab. Kaartidel on kujutatud 80 erinevat
asukohta, kus on omakorda vahemalt 7 erinevat
objekti. Kaardid sisaldavad hulganisti objekte, mida
on véimalik kirjeldada.

36. Elavad pildid

Oppijad jagunevad kolmikutesse. Iga
kolmik saab Uhe kaardi. Neil on 5 minutit
aega, et jagada omavahel ara rollid ja valja
mobelda dialoogid. Seejarel elavad kolmikud pildilt
valitud tegelaste rollidesse sisse ja hakkavad
kordam&doda improviseerima, demonstreerides
vaatajatele, kuidas lugu lahti hargneb. Alguses
peavad dppijad pildil kujutatud tegelaste poose
tapselt kopeerima.

— e e e o e e e e - e e o o - - — — — — — — — ———

——em mm mm e e = = mm mm e mm e = mm mm mm = = e = == A

37. Minu fotoalbum

Iga O&K kaardi peal on noormees ja neiu.
Paljud kaardid meenutavad fotot. Mangijate
Ulesanne on jargmine — kujutage ette, et teile on
kulla tulnud uus sdber, ta on votnud riiulilt
fotoalbumi, uurib fotosid ja kusib: ,,..000, kus ja
kellega sa siin pildil olid? Mida sa seal tegid?* jne.
Paariline votab jargemodda kaardipakist 5 kaarti.
Seejarel vahetatakse rollid.
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38.Onneks... Kahjuks...

Oppijad jagunevad paarides optimistideks
ja pessimistideks. Esimesena votab kaardi
optimist. Ta alustab tegelaste kohta loo raakimist
fraasiga ,Onneks..". Seejarel vétab pessimist teise
kaardi ja lisab draamat, alustades oma lugu fraasiga
»Jah, kuid kahjuks...“.

39. Kronoloogia

Oppijad on vaikestes gruppides ja saavad
kaardipaki. Nad votavad pakist Uhe kaardi ja :
asetavad selle laua keskele. Esimene mangija I
vOtab pakist Uhe kaardi ja paigutab selle esimesest !
kaardist vasakule voi paremale oma kaiku :
argumenteerides. Jargmine mangija tdmbab pakist
I
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jargmise kaardi ja peab otsustama, millal vois sellel
kujutatud sundmus aset leida, kas enne voi parast
teiste kaartide sundmusi. Nii jatkatakse lugu, kus
sindmused on loogiliselt jarjestatud.

40. Alibi

Selles mangus on &petaja politseiniku
(uurija) rollis. Ta jagab grupile laiali O&K :
kaardid, igale mangijale Uks kaart, mille seas on I
ka Uks tuhi kaart. Seejarel annab ta dppijatele Uhe I
keskmise suurusega eseme (pall, pehme manguasi :
vms.). Siis valjub épetaja ruumist 30 sekundiks. I
Tuhja kaardi saanud mangija votab eseme ja I
peidab selle dra. Ese peab olema peidetud selle :
mangija juures (ta voib peita selle kampsuni alla, |
istuda selle peale, panna see selja taha jne.). Opetaja |
siseneb klassi ja teatab, et keegi on temalt selle :
I
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vaartusliku eseme varastanud ja koik klassis viibijad
on nuud kahtlusalused. Kuid mangijatel on olemas
alibi — nad raagivad oma kaarte kasutades, kus nad
olid ja mida nad tegid. TUhja kaardi omanik peab
oma loo ise vélja mé&tlema. Opetaja llesanne on ara
arvata, kes 6ppijatest blufib ja tuua tode
paevavalgele. Politseinik ehk uurija peab oma rollis
range olema, et mdjuda tosiseltvoetavalt ja lisada
mangu pdnevust.
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