
 

Tegevused 

1. Mängu võib mängida nii individuaalselt kui ka meeskondades, sarnaselt tavapärase 

„Aliase“ mänguga. Mängus võib liiklusmärki kirjeldada sõnadega, samas kasutamata pildil 

olevaid sõnu (märgi nimetus). Pantomiimiga variandi puhul peab liiklusmärgi tähendust 

seletama liigutuste, kehakeele, miimika ja teiste mittesõnaliste vahenditega. 

 

2. Kui mängida individuaalselt, siis üks mängijatest tuleb ette ja seletab või näitab kehakeele 

abil, mis märgiga on tegu. Kes ära arvab, saab punkti ja tuleb järgmisena ette näitama. 

Võib mängida ka nii, et kordamööda tulevad kõik mängijad ette ühte märki seletama. 

Mängu lõpus tunnustatakse kõige rohkem punkte kogunud mängijat. 

 

3. Võistkond võib koosneda kahest või rohkemast inimesest. Võistkonnad mängivad 

kordamööda, selgitades ühel mängukorral ühte liiklusmärki. Mängukorra ajal seletab üks 

mängija teisele/teistele oma võistkonna mängija(te)le enda käes oleva liiklusmärgi 

tähendust. Võistkonnale võib äraarvamiseks anda ette teatud aja (nt 2 min). Määratud aja 

lõppedes võivad liiklusmärki ära arvata ka teiste võistkondade liikmed ja äraarvamise 

korral „punkti röövida“. Arvates ära märgi sisulise tähenduse, saab võistkond 1 punkti. Kui 

nad suudavad öelda ka märgi nimetuse õigesti, saab võistkond lisapunkti. 
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