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Metddy lovu alebo odstrelu

Do mnohych hier v teréne sa zaclenuje nejaky druh
metddy chytania. Tu ndjdete kratky prehlad metéd,
ktoré je mozné pouzit.

1. Karty s poradim

Kazdy Ucastnik dostane kartu, na ktorej je napriklad uvedena postupnost Cisel
od 1do9.

Karty sa vSak navzdjom liSia: na jednej zac¢ina postupnost ¢islom 1, na dalsej
zacina zoznam cislom 4 a tak dalej.

V strede karty je zvyraznené cislo. Toto cislo urcuje hodnotu karty.

Ked proti sebe nastupia dvaja hradi, ich karty urcuju, kto koho porazi.

V nizsie uvedenom priklade sa stane nasledovné: Hrac so zvyraznenou 5 porazi
hraca so zvyraznenou 9. Preco? Na karte so zvyraznenou 5 je Cislo 9 pod cCislom
5. Na karte so zvyraznenou 9 je Cislo 5 nad Cislom 9. Preto ma 5 vySsSiu hodnotu
a pordza 9.

VSeobecne plati pravidlo: Hrac porazi vsetkych hracov, ktorych cislo je nizSie
ako jeho vlastné oznacené Cislo. Prehrd s kazdym, ktorého cislo je vysSsie ako
jeho vlastné.

= Podla toho istého principu sa mo6zu pouzit aj mend alebo podobné pojmy.

Priklad zaznamenania uderu pomocou
scorecardu


https://www.youngstarswiki.org/sk/wiki/art/metody-lovu-alebo-odstrelu
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Hodnotiace karty na stiahnutie

Rangkaertchen Cisla

Sabléna hodnotiacej karty

Sabléna hodnotiacej karty

2. Stuhy zivota

= Kazdy ucastnik dostane stuhu zivota (pas krepového papiera, latky alebo
podobného materialu).

» Ak je déblezité rozliSit jednotlivé skupiny, pouzivaju sa stuzky réznych farieb.

= Hraci si pripnu stuhu zivota na miesto urcené veducim hry (napr. zastrcia si ju
do zadného vrecka nohavic, omotaju si ju okolo zapastia alebo si ju pripnu na
predlaktie). Stuhy musia byt jasne viditeI'né a 'ahko vytahovatel'né alebo
odtrhnutel'né.

» Hradi sa teraz snazia vyradit jeden druhého tym, Ze superovi vytrhnu stuhu.

s Ak hrac strati stuhu alebo mu ju vezmu, musi si vziat novl zo svojej zdkladne.

= To znamena, ze budete potrebovat aj ¢lenov persondlu, ktori zabezpecia, aby v
kazdej zékladni bolo k dispozicii dostatok stuh spravnych farieb.


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

= Kazdy ucastnik dostane jasne Citatelné Cislo, ktoré si pripne na chrbat pomocou
bezpecnostnych spendlikov.

= Hrdci mozu byt vyradeni tym, Ze niekto nahlas vyslovi ich ¢islo.

» Kazdy hrac¢ sa mdze pokusit skryt svoje &islo za stromami alebo podobnymi
predmetmi, pripadne s pomocou ostatnych hracov, aby ho ziadny sUper
nemohol precitat. Nesmie ho vsak zakryvat rukami!

= Na zvySenie obtiaznosti mdze kazdy hrac dostat dve képie svojho Cisla. Jednu si
pripne na chrbéat a druhd na hrud.

= Pri hre v skupinach stadi cisla vytlacit alebo napisat na papier roznych farieb.

= Ak sa Cisla budu Casto pouzivat na hry, oplati sa ich zalaminovat a pripevnit k
nim sSnurky, aby boli pripravené na upevnenie na telo (pozri obrazok).

Ciselné postupnosti

Cislované dresy
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4. Mukova pasca

= Velmi vtipny sp6sob, ako niekoho oznacit: Naplite par tenkych pancuich
trochou muky.

= Vdaka ich vdhe sa daju lahko hodit a na spoluhracovi, ktorého trafia, zanechaju
mukovu skvrnu, takze je l'ahko vidiet, ¢i bol skuto¢ne oznaceny alebo nie.

» V zavislosti od hry moézu hradi hadzat prakom alebo ho musia drzat v ruke.

Referencie

= Obrazok na obalke: MariES
= Uvedené sUbory a obrazky: MariES



