YoungstarsWihi.org

Zvejas val nozvejas metodes

Daudzas lauka spélés tiek ieklauta kada nokerSanas
metode. Seit jis atradisiet nelielu parskatu par to,
kadas metodes var izmantot.

1. Karsu izloze

= Katrs dalibnieks sanem karti, uz kuras, pieméram, ir uzskaitita skaitlu virkne no
1 Iidz 9.

= Tomér kartes atSkiras viena no otras: viena seciba sakas ar 1, nakamaja — ar 4
utt.

» Kartes vida ir izcelts skaitlis. Sis skaitlis nosaka kartes vértibu.

» Kad divi spélétaji sacensas, vinu kartes nosaka, kurs uzvar otru.

= Zemak minétaja pieméra notiek Sadi: spélétajs ar izceltu 5 uzvar spélétaju ar
izceltu 9. Kapéc? Karti ar izceltu 5 skaitlis 9 atrodas zem 5. Karti ar izceltu 9
skaitlis 5 atrodas virs 9. Tapec 5 ir lielaka vértiba un uzvar 9.

= Visparigi noteikums ir Sads: spélétajs uzvar visus spélétajus, kuru skaitlis ir
mazaks par vina pasa atziméto skaitli. Vins zaudé ikvienam, kura skaitlis ir
lielaks par vina pasa.

= Péc ta pasa principa var izmantot ari vardus vai lidzigus terminus.

Piemers, ka registret sitienu, izmantojot
rezultatu karti


https://www.youngstarswiki.org/lv/wiki/art/zvejas-vai-nozvejas-metodes
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2. Dzivibas lentas

= Katrs dalibnieks sanem dzives lenti (kreppapira, auduma vai lidziga materiala
stremeli).

= Ja ir svarigi atskirt dazadas grupas, tiek izmantotas dazadu krasu lentes.

= Speléetaji piestiprina savu dzivibas lenti vieta, ko norada spéles vaditajs
(pieméram, iebaz to bikSu aizmuguréja kabata, apvij ap plaukstu vai piestiprina
pie augsdelma). Lentém jabat labi redzamam un viegli izvelkamam vai
noraujamam.

= Tagad spélétaji censas izslégt viens otru no spéles, izraujot lenti no pretinieka.

» Ja spelétajs zaudé savu lenti vai ta tiek atnemta, vinam jasanem jauna lente no
savas bazes.

= Tas nozimé&, ka jums bus nepiecieSami ari darbinieki, lai nodrosinatu, ka katra
baze ir pieejamas pietiekamas krasainas lentes.


https://www.youngstarswiki.org/sites/default/files/local_import/Rangkaertchen_Nummern.pdf
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3. Numuri

Katrs dalibnieks sanem skaidri salasamu numuru, ko ar droSibas adatinam
piestiprina pie muguras.

Spélétajus var izslegt no spéles, skali nosaucot vinu numuru.

Katrs dalibnieks var méginat noslépt savu numuru, izmantojot kokus vai
lIdzigus objektus, vai ar citu dalibnieku palidzibu, lai neviens pretinieks to
nevarétu nolasit. Tomer to nedrikst aizsegt ar rokam!

Lai palielinatu grutibas pakapi, katram dalibniekam var izsniegt divus numura
eksemplarus. Vienu piestiprina pie muguras, otru - pie kratim.

Ja spélé grupas, numurus var vienkarsi izdrukat vai uzrakstit uz dazadu krasu
papira.

= Ja numurus spélés izmantos biezi, ir verts tos laminét un piestiprinat auklas, lai
tos varétu viegli piestiprinat pie kermena (skatit attélu).

Skaitlu virknes

Numuretie krekli
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4. Miltu lamatas

= Loti jautrs veids, ka kadu ,iezimét”: piepildi pari caurspidigu zekubiksu ar
nedaudz miltiem.

= To svars atvieglo meSanu, un uz komandas biedra, kuru tas trapa, paliek miltu
traips, kas lauj viegli redzet, vai vins patiesam tika ieziméts vai né.

= Atkariba no spéles noteikumiem, ,iezimétajiem” var but atlauts mest ar
katapultu vai ari viniem ta jatur roka.

Atsauces

» Vaka attéls: MarikES
s Uzskaititie faili un attéeli: MariES



