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Jasy komandos tikslas

Pasukti raudong rodykle taip, kad ji baty kiek jmanoma
aréiau spalvoto taikinio centro.



Kur éia gudrybé?

gj taikinj visiskai paslepia mélynas dangtelis ir kiekviename raunde
taikinys gali bati vis kitoje atsitiktinéje vietoje.




Laimei, vienas i$ jasy komandos nariy yra
aiSkiaregys ir tiksliai Zino, kur yra taikinys!

Lygus

Jis i$traukia kortele, kurioje yra nurodytos dvi priesingos sgvokos,
pavyzdziui, ,Nejvertintas - Pervertintas” arba ,Karstas - Saltas"”.



Aiskiaregys duoda uzuoming, nurodandig, kurioje
skaléje tarp $iy dviejy sgvoky yra taikinys.

Kava!

Saltas

Siame pavyzdyje taikinys yra Siek tiek daugiau Yod¥io ,Karstas® puséje, todél aiskiaregys sako
.Kava“, nes kava yra gana karsta, bet ne pats karsciausias dalykas, kokj tik galima jsivaizduoti.




Dabar aiskiaregio komanda turi aptarti uzuoming
ir nuspresti, kur pasukti rodykle.

Kava néra saulé,
todél tai negali bati
per daug j kaire.

O kur ¢&ia baty lava?

Gal dar truputj
labiau j kaire?

Palaukite, kava gali
bati ir Salta...

Visi garsiai i$sako savo mintis ir net sugalvoja labai kvaily pasidlymy,
kol kita komanda nuodija jy mintis tikrai prastais pasialymais.



Galiausiai aiskiaregys atidaro dangtelj, kad
parodyty, ar rodyklé yra taikinio zonoje.

Kuo rodyklé aréiau taikinio centro, tuo daugiau tasky pelno jasy
komandal! (Kita komanda taip pat turi galimybe pelnyti tasky).




PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

Ratas
Taikinys
Dangtelis
Rodyklé
Jrenginys odykle

Spéjimo zymeklis Wavelength“ kortelés

komandai be aiskiaregio

Kairiyjy smegeny
tasky zymeklis

Desiniyjy smegeny
tasky zymeklis




ZAIDIMO SANTRAUKA

Wavelength” - tai socialinis spéjimo zaidimas, kuriame dvi
komandos varzosi, kuri geriau perskaitys zaidéjy mintis.

Komandos viena po kitos pasuka rodykle ten, kur, jy manymu,
yra taikinys, kuris nuo Zaidéjy yra pasléptas uz dangtelio
esandioje skaléje. Vienas aktyvios komandos Zaidéjas -
aiskiaregys - zino, kur yra Sis taikinys, taéiau jis gali duoti tik
uzuoming, atitinkanéia skale tarp dviejy priesingy savoky. Tada
jo komandos draugai turi atspéti, kur yra taikinys.

PASTABOS APIE PASIRUOSIMA ZAIDIMUI

Pasiruoéti zaidimui ,Wavelength“ uztrunka maziau nei minute,
o jis zaidziamas tik dézutés viduje - zaidima vieni kitiems
galite perduoti nieko neiS§imdami. Norédami pradéti, jdekite

jrenginj (didel] plastikinj daikta su besisukanciu ratu ir rodykle)
i griovelj, esant] dézutés jdéklo viduryje. Tada j atitinkamus
griovelius jdékite 3 Zymeklius - ,galvas” ir spéjimo Zymeklj.
Kairéje esanéiame paveikslélyje parodyta, kur viskas turi

bati sudeta.

Dabar visi pasidalykite j 2 mazdaug vienodo dydZio
komandas (mazesnéms zaidéjy grupéms Sios knygelés
pabaigoje pateikiamos bendradarbiavimo zaidimo taisyklés).
Tada susitarkite, kuris kiekvienos komandos Zaidéjas taps
pirmojo raundo aiskiaregiu - uzuominy davéju.

Pirmoji komanda zaidimg pradeda turédama o tasky. Antroji
komanda Zaidima pradeda turédama 1 taska. Komandas
vadiname ,kairiosiomis smegenimis” ir ,desiniosiomis
smegenimis®, bet jis galite vadintis kaip tik norite. Stai ir viskas!
Jis jau pasiruo$e zaisti ,Wavelength®.




AISKIAREGIO ETAPAS

Kiekvienas raundas prasideda nuo aktyvios komandos
aiskiaregio, kuris pasuka rata, kad nustatyty atsitiktine
taikinio vietg. Tada jis paima vieng kortele ir duoda uzuomina,
patenkandia j skale tarp dviejy korteléje esanéiy sgvoky.

Pastaba: kai Zaidimq prisijaukinsite, galite pabandyti Zaisti

su eksperty kortelémis (su banguota linija viduryje). Sios kortelés

kelia daugiau issakiy.

Aigkiaregys turi visa tai daryti (iskyrus uzuominos davima)
slapta, kad abiejy komandy zaidéjai negaléty matyti, kur

yra taikinys.

Toliau pateikiame i§samius veiksmy, kuriuos i$ eilés turi atlikti
aiskiaregys, aprasymus (gali atrodyti sudétingiau, nei yra

i$ tikryjy).

1. Uzdarykite dangtelj: naudodami plastikine rankenéle pasukite
dangtelj, kol jis visidkai uZsidarys ir spragtelédamas uZsifiksuos.

2. Pasirinkite skale: i$ korteliy kravelés paimkite vieng kortele.
Jos yra dvipusés, ir aiskiaregys gali pasirinkti, kurig i$ dviejy
pusiy naudoti savo uzuominai. Per daug nesvarstykite - tiesiog
pasirinkite ta, kuri atrodo jdomesné!

Padeékite kortele j jrenginio priekyje esantj griovelj pasirinkta
puse | priekj ir perskaitykite kortelés tekstg taip, kad girdéty
abi komandos.

3. Nustatykite atsitikting taikinio padétj: sukite rata (jj pirstais
suimdami uz banguoty krasty), kol jsitikinsite, kad taikinys

yra visiskai atsitiktinéje vietoje. Tuo metu plastikinis dangtelis
turi bati uzdarytas - jo negalima laikyti atidaryto, kad
pasirinktuméte taikinio vieta.



4. Atidarykite dangtelj: naudodami plastikine rankenéle
atidarykite dangtelj ir paziarékite, kur yra taikinys. Dangtel;
visada turétuméte atidaryti iki galo, net ir tuo atveju, jeigu
taikinj matote ir i$ dalies atidare dangtelj. Priesingu atveju jus
stebintys zaidéjai galés nuspéti bendra taikinio vieta.

Taikinio centras (4 tasky sritis) turi bati visiskai matomas. Jei
taip néra, veél uzdarykite dangtelj ir pasukite rata, kad i naujo
nustatytuméte taikinio vieta.

5. Duokite uzuomina: paziarékite, kur matomoje rato dalyje
erdvikai yra taikinio centras. Tada pabandykite sugalvoti
uzuoming, kuri konceptualiai nusakyty taikinio vietg, atitinkanéig
skale tarp dviejy sgvoky atverstoje korteléje. Uzuominy davimo
taisykles rasite Sioje knygeléje.

6. Uzdarykite dangtelj: naudodami plastikine rankenéle vél
visiskai uzdarykite dangtelj. Dabar pasukite dézute taip, kad
ji baty atsukta j jasy komanda ir ji galéty valdyti jrengin;.

ov|

Dabar aiskiaregys visiskai nustoja bendrauti!

Po to, kai aiskiaregys duoda savo uzuoming, jis nebegali nieko
sakyti (net paaiskinimy), turi ramiai sédéti ir neisiduoti.

Jei aiskiaregys bet kuriuo metu po to, kai buvo duota
uzuomina, isduoda taikinio vieta (Zodziu ar ne zodziu), kiti
zaidéjai turi nuspresti, ar uz tai skirti bauda ir kokig bausme
skirti. Rekomenduojame tiesiog leisti aiskiaregiui testi zaidima
naudojant naujg kortele, nauja taikinio vietg ir naujg uzuoming,
tadiau Siuo klausimu mes esame gana atlaidus.




KOMANDOS ETAPAS Kadangi zaidimas ,Wavelength* labiau remiasi vidine nuojauta,

turétuméte vartoti tokias frazes kaip ,Daug labiau j deding” arba

Po to, kai aiskiaregys duoda uzuoming, jo komandos nariai turi ,Siek tiek Zemiau®, o ne, pavyzdZiui, ,Pasuk ja iki 25 proc.”.
pabandyti perskaityti jo mintis ir pasukti rodykle taip, kad
ji bty kuo aréiau taikinio centro. Uz tai néra baudziama - tiesiog reikéty jy vengti, kad baty

laikomasi zaidimo idéjos.
Tai yra pagrindiné zaidimo dalis ir taisykliy ¢ia beveik néra:
komandos nariai gali laisvai diskutuoti, svarstyti ir gincytis. + Kiekvienas komandos narys turi teise bet kada pasukti
rodykle. Komanda turi sugalvoti, kaip dél to susitarti.
Kai aiskiaregio komandos nariai susitaria dél rezultato, jie
pranesa kitai komandai, kad pasirinko rodyklés vieta.
Siame etape reikéty nepamiréti keliy dalyky.

+ Diskutuodami apie tai, kur pasukti rodykle, nenaudokite
procenty ar skaidiy.



ETAPAS , KAIREJE ARBA DESINEJE*

Wavelength” Zaidime abi komandos visada turi galimybe

pelnyti tasky. v
. Saltas

Kai aiskiaregio komanda nustato galutine rodyklés vieta, kita
komanda turi galimybe atspéti, ar taikinio centras (4 tasky sritis)
yra rodyklés kairéje ar deinéje. Si diskusija turéty biti trumpa,
nes tai pasirinkimas i$ dviejy: kairéje arba desinéje. Komanda
spéja, padédama zymeklj j kairjjj arba | desinijj griovelj

$alia korteles.

— ]
—
Pavyzdziui, Siame puslapyje pateiktoje iliustracijoje _—

parodyta, kad komanda spéja ,,kairéje*, o tai reiskia, kad,
jy manymu, aiskiaregys bandé nurodyti karstesne pozicijg, nei
spéjo jo komanda.




TASKY SKYRIMO ETAPAS

Kai abi komandos pateikia savo spéjimus, prasideda jdomiausia
zaidimo dalis - tiesos atskleidimas! Dabar aiskiaregys atidaro
dangtelj ir parodo, kur yra taikinys. Jo komanda gauna tasky, jei
rodyklé yra spalvotoje dalyje - vienoje i$ sriciy, kurios reik§mé
yra nuo 2 iki 4. Jei rodyklé yra per vidurj tarp dviejy sriciy,

jo komanda gauna didesn; tasky skaiéiy.

Kita komanda gauna 1 taska, jei teisingai atspéja, ar taikinys yra
rodyklés kairéje ar desinéje. Jei aiskiaregio komanda taikliai
pataikeé j taikinj (j 4 tasky sritj), kita komanda tasky gauti negali.

Perkelkite kiekvienos komandos tasky zymekl] j priekj pagal
komandy pelnyta tasky skaiéiy.

AISKIAREGIO KOMANDA
Pelno tiek tasky, kiek
nurodyta toje srityje, ties
kuria yra rodyklé. Toliau
pateiktame pavyzdyje
komanda pelno 3 taskus.

KITA KOMANDA

Tasky pelno, jei atspéja,

ar taikinio centras yra
rodyklés kairéje ar deinéje.
Toliau pateiktame pavyzdyje
komanda spéjo ,kairéje”, todél
pelno 1 taska.




TRUMPA ZAIDIMO EIGOS SANTRAUKA

Aiskiaregio etapas: aktyvios komandos aigkiaregys
duoda uzuomina.

Komandos etapas: aiskiaregio komanda diskutuoja ir pasuka rodykle.

Etapas ,,Kairéje arba desinéje*: kita komanda spéja , kairéje”
arba ,dedingje".

Tasky etapas: aiskiaregys parodo taikinj ir skiriami taskai.
Uzbaigus tasky etapa, nauja raunda pradeda kita komanda, i$skyrus

atvejus, kai jsigalioja pasivijimo taisyklé, kuri aprasyta kitame skyriuje.

Zaidimas taip tesiamas toliau, komandoms paeiliui ZaidZiant
ir duodant uzuominas, ir kaskart vis kitas zaidéjas tampa aigkiaregiu.

SVARBI PASIVIJIMO TAISYKLE

Nesvarbu, kiek kuri komanda atsilieka nuo kitos komandos,
zaidime ,Wavelength* ji visada turi galimybe pasivyti.

Jei aigkiaregio komanda pelno 4 taskus, bet vis tiek atsilieka nuo
kitos komandos po to, kai uz dabartinj raundg skiriami taskai,

ta pati komanda i$ karto atlieka dar vieng éjima (aiskiaregiu
tampa kitas Sios komandos zaidéjas).

Tai reiskia, kad teoriskai komanda, kuri pralaimi 0:9, galéty atlikti
net tris &jimus i$ eilés ir laiméti Zaidima.

ZAIDIMO LAIMEJIMAS

Kai kuri nors komanda surenka 10 tasky, zaidimas baigiamas
ir zaidima laimi daugiausiai tasky surinkusi komandal
Jeirezultatas lygus, kiekviena komanda turi galimybe atlikti
po vieng lemiamga éjima. Laimi komanda, surinkusi daugiausiai
tasky Siame papildomame raunde (jskaitant spéjima ,,kairéje*
arba ,desinéje"). Jei vis tiek lygiosios, kiekviena komanda

vél atlieka po vieng papildomg éjima (taip kartokite tol, kol
idaikinama nugalétoja).




UZUOMINU DAVIMAS: GRIEZTOS TAISYKLES

Zaidimo ,Wavelength“ esmé yra itin kiirybiskos uzuominos.
Todél mes stengémes suteikti zaidéjams daug laisves,

kartu suprasdami, kad kalba yra sudétinga ir savita! Sios
taisyklés skirtos tik tam, kad i$vengtuméte uzuominy, kurios
daznai ,sugadina“ zaidima, todél adaptuokite jas pagal savo
komandos zaidimo stiliy ir poreikius. Batinai pasidalykite savo
atradimais su mumis!

1. Perteikite vieng mintj: uZuomina neturéty apimti keliy idéjy
arba pateikti i$samiy paaiskinimy. Tokie Zodziai kaip ,bet", ,kol“
ir ,kada" kartais yra priimtini, jei jie nesusieja dviejy skirtingy
uzuominy. Tokias uzuominas galite atpazinti i$ to, kai komanda
pirmiausia aptaria vieng uzuominos dalj, o paskui kita. Todél
uZuomina ,Zinutés radymas telefonu vairuojant” yra priimtina,
bet ne kartu naudojant, pavyzdziui, automobilio modelj.

Pavyzdys: Pavojingas - Saugus

Leidziama: ,Zinutés radymas telefonu vairuojant* arba
.Honda Accord*”

NeleidZiama: ,Zinutés rasymas telefonu vairuojant ,Honda
Accord* arba ,Suolis su tjstine vir§ krokodily*

2. Nesugalvokite neegzistuojanéiy dalyky: uzuomina turi
egzistuoti visatoje kaip kazkas tikro ir uz zaidimo riby. Tai gali
bati fantastika, bet ne kazkas, kg sugalvojote tik siai konkrediai
zaidimo situacijai.

Pavyzdys: Nesékmé - Sedevras

Leidziama: ,Jézaus bezdzZionés freska” arba ,Mona Liza"

NeleidZiama: ,Siurrealistinis ,Odiséjos” perdirbinys” arba
.Beatles” albumas, kurj atlieka tik Nikolas Keidzas"



3. Laikykités temos: jisy uzuomina turi bati susijusi su Sio
raundo korteléje pateiktomis sgvokomis. Nenaudokite dvigubos
vieno zodzio reik§meés, pavyzdZiui, zodZio ,Karstas", kad
iSreik$tumete patraukluma, kai Saltas" tokios reikimes neturi.
Tadiau jei abu zodziai turi tg pacig antraja reiksme (kaip toliau
pateiktuose pavyzdziuose), tada Sias reiksmes galite naudoti.

Pavyzdys: Nesvarus - Svarus
Leidziama: ,Mano miegamasis" arba ,Saziné"
NeleidZiama: ,Sviesos greitis” arba ,Nuobodulys”

4. Nevartokite korteléje esanéiy Zodziy ar jy sinonimy:
negalima vartoti tos pacios korteléje esanciy zodziy Saknies.

Pavyzdys: Taikus - Karingas
Leidziama: ,Gandis“ arba ,, JAV*
NeleidZiama: ,Taika" arba ,Kariné apgultis”

5. Jokiy skaiéiy: negalima naudoti skaiciy, procenty, laipsniy
ar kity skaitmeny, kad subtiliai jvardytuméte taikinio vieta.
Bet jei skaicius yra tikrinio daiktavardZio dalis, jis leidziamas.

Pavyzdys: 9-asis dedimtmetis - 10-asis deSimtmetis
Leidziama: ,DZordana Butkuté ,Vienas namuose”
Neleidziama: ,1991"




UZUOMINU DAVIMAS: REKOMENDACIJOS

Sios taisyklés néra visitkai privalomos, tagiau pastebéjome,
kad jos pagerina zaidimo dvasig, ypa¢ jei zaidéjai pradeda
pazeidinéti taisykles ir dél to zaidimas tampa maziau jdomus.

6. Kalbékite trumpai: stenkités vartoti ne daugiau kaip penkis
zodzius. Paprastai tai padeda isvengti pernelyg sudétingy
ir painiy uzuominy.

Pavyzdys: Brandus Zzmogus - Nesubrendes zmogus
Rekomenduojama: ,Mano vyresnis brolis”
Nerekomenduojama: ,Mano vyresnis brolis, kuris méto
akmenis | pravaziuojanéius automobilius.”

7. Jokiy aplinkybiy: zodziai ,bet", ,labai”, ,beveik®, ,Siek
tiek“ ir ,tarsi” beveik visada skatina komanda lyginti patj

dalyka su $iuo zodziu. Tas pats pasakytina ir apie tokiy zodziy
pridéjima: ,po [tam tikro laiko]“ arba ,[kazkokio dalyko] metu*.
Kalbékite paprastai.

Pavyzdys: Formalus renginys - Neformalus renginys
Rekomenduojama: , Laidotuves”

Nerekomenduojama: ,Laidotuvés, bet gedulingy piety metu
bus tiekiami mésainiai ir keptos bulvytés.”

8. Vartokite tikrinius daiktavardzius: kai korteléje praoma
tam tikro daikto kategorijos, pavyzdziui, ,
pabandykite vartoti tikrinj varda, o ne ,Daiktas, kuris..." arba
,Kazkas, kas...”

Zmogus",

Pavyzdys: Blogas zmogus - Geras Zmogus
Rekomenduojama: ,Fredis Kriugeris®
Nerekomenduojama: , Kazkas, kas vagia i$ vaiky saldainius”



DUK

Jei raundo kortelé yra , Liidna daina - Linksma daina®,
ar galiu duoti uzuoming ,,Dzordana Butkuté , Liadna Sventé,
nors pavadinime yra Zodis , liadna“?

Jei uzuomina atitinka korteléje pateiktg tema, ji leidziama, nes
ji pagrjsta pavadinimu, o ne padia savoka.

Ar galiu vartoti kalambira?

Apskritai kalambarai beveik visada pazeidzia laikymosi temos
taisykle. Pavyzdziui, jsivaizduokite, kad kortelei ,Mélynas -
Zalias* duodama uzuomina ,Sisters On Wire, nes &i grupé
turi daing ,Mélyna mélyna“. Tai baty gudri uzuomina, bet

i$ esmés apgaulé.

Ar galiu vartoti rimus, homonimus ir pan.?
Negudraukite!

Kai taikinys yra visiskai kairiajame arba deSiniajame
kraste, kitoje skalés puséje galima matyti nedidele kito
spalvoto taikinio dalj. Ar masy komanda gali pelnyti tasky,
jei atspés ten?

Dél geometrijos désniy nebuvo jmanoma to i$vengti, taciau
turétumeéte tiesiog ignoruoti bet kokj matoma taikinio plota,
esant] prie$ingoje puséje nei pagrindinis taikinys (4 tasky sritis).
Jus taikote j pagrindin; taikinj.




LABAI GERY UZUOMINU PAVYZDZIAI

Deineris
Targarien

Vatos pagaliukai

Geras
jausmas

Sunku Lengva
parasyti

e

parasyti I




Vyresni broliai
ir seserys

Pavyzdys

Bloga jtaka

Mano raktai

Lengva
rasti

Sunku
rasti
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BENDRADARBIAVIMO VARIANTAS

Siame aidimo variante visi Zaidéjai laimi arba pralaimi kartu
kaip viena komanda. Sis variantas ypaé tinka 2-5 zaidéjy
grupei, bet gali bati naudojamas ir su kitokiu zaidéjy skaiciumi.
Taisyklés beveik nesikeicia, isskyrus:

+ Pirmiausia j griovelj kortelems padeékite 7 atsitiktines korteles.

Kai Sioje kriveléje baigiasi kortelés, zaidimas baigiamas.
Tada pasinaudokite desinéje puséje pateikta lentele, kad
suzinotuméte, kaip jums sekésil

« Taskai skiriami kaip jprasta, iSskyrus tai, kad centriné
sritis dabar verta tik 3 tasky. Taéiau pataike j j3 galite
pasiimti papildoma kortele, kurig galite padéti prie
naudojamos kriavelés ir taip gauti galimybe Zaisti dar vieng
zaidimo raunda.

+ Praleiskite spéjimo ,Kairéje arba dedinéje” etapa.

Rezultatas  Kaip jums sekési?
0-3 Ar esate tikri, kad jrenginys veikia?
4-6 Pabandykite jj i§jungti ir vél jjungti.
7-9 Papuskite j jrenginio apadia.
10-12 Neblogai! Ne puikiai, bet neblogai.
13-15 TAIP ARTI
16-18 Jis laiméjote!
19-21 Jisy bangos sutampa.
22-24 Supersmegenys
25+ e&é
L] L]
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UiUOMINU DAVIMO TAISYKLES

+ Perteikite vieng mintj.

- Nesugalvokite neegzistuojanéiy dalyky.
« Laikykités temos.

+ Nevartokite sinonimy.

+ Nenaudokite skaiéiy.

UiUOMINl} DAVIMO REKOMENDACIJOS

+ 5ar maziau zodziy.

+ Nevartokite tikslinamyjy zodziy, tokiy kaip ,Labai*, ,Tarsi”

arba ,Po trijy gérimy*.

« Stenkités vartoti tikrinius daiktavardzius,

o ne ,Kazkas, kas...“.

RAUNDO SANTRAUKA

. Aigkiaregys pasiruo$ia ir duoda uzuomina:
+ Uzdaro dangtelj
- Paima vieng kortele ir pasirenka jos puse
« Suka ratg, kad nustatyty atsitiktine taikinio padétj
+ Atidaro dangtelj
+ Duoda uzuoming
+ Uzdaro dangtel]
. Aigkiaregio komanda diskutuoja ir pasuka rodykle.
. Kita komanda spéja kairéje arba desinéje.
. Aiskiaregys atidaro dangtel;j ir parodo taikinj.
. Skiriami taskai.
. Ejima atlieka kita komanda (i$skyrus atvejus, kai jsigalioja

pasivijimo taisyklé).



