
Siebzehn & Vier

Vor Spielbeginn wird festgelegt, wie viele Runden geschossen werden.

Jeder Schütze zieht ous einem Kortenspiel eine Korte.
Der gezogene Kartenwert wird f ür die anderen Mitspieler geheim gehalten.

Donn muss leder Schütze versuchen, ousgehend von seinem Kortenwert
und den erzielten Ringen, zusommen 2tPunkte zu erreichen.
Wenn die Gef ohr besteht mit dem nöchsten Schuss über 2l Punkte zu kommen,

konn er noch jedem Schuss possen und somit dorunter bleiben.

Schützen die über 21 Punkte erzielt hoben, hoben sich verspekuliert und scheiden

für diese Runde ous.

Sieger der Runde wird der Schütze, der entweder genauZtPunkle erreicht hot,
oder der denZt Punkten om nöchsten kommt.

Troiningsziel:

Dos Abkommen und den dodurch erziellen Schusswert richtig einschötzen

lernen.
Zu lernen die Treff erloge so zuwöhlen, doss der benötigte Schusswert ouch

erzielt wird.
Technik/Toktik:

Einen stobilen und sponnungsf reien Anschlog oufbouenlernen.

Sich ouf die Abgobe jedes einzelnen Schusses optimol vorzubereiten und

diesen donn ouch konsequent und souber abgeben.

Sofortiges Auf lösen des Anschlogs bei nicht eintref ender Waff enruhebzw.

bei Abweichungen bei der ersten Zielbildoufnohme.

Troiningsm ethode:
Leistungstroining / wettkqmpfnohes Troining / Drucksituotion


