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PROVOCARE LA ULTIMUL SCALP

SCHEMA JOCULUI

Juatorii infruntd un traseu dur pentru asti@a niste panglici folosite ca scalpuri: in a doua parte
a jocului, cine a strans mai multe, rezishai wor asalturilor adversarilor, care inceaile
desfad de la curea.

MATERIALE
Sapte panglici lungi de circa 30 de centimetri peffitecare pereche de jitori, cret sau banal
alb-resu pentru a insemna campul, diferite obstacoleisigandit pe traseu.

PREGATIRE

Folosind creta sau banda de plastic, animatorgifge dou trasee egalg paralele, bogate in
obstacole de dagit fugind in zigzag, &ind si targ. La captul celor dod trasee sunt puse pe
jos sapte panglici. Intr-o aitparte a campului, animatorul delimitéaz zona rectangulapentru
dueluri, la de doi metrki lunga de zece. Jutorii formeaz fiecare perechi gata de provocare.

CUM SE JOAGA

La semnalul de plecare, primii concugiggornesc in fug, isi realizea traseul, iau o pangh¢o
readuc la plecare, fug din nou spre pangii@sa mai departe, p&ncand ultima pangliceste
culead. In acest moment, fiecare din cei gioe panglicile pe care le-a luat, iar animatoruhg@u
altele sapte la cajitul traseelor: porrge astfel a doua pereche de conctire@and tai au
terminat traseul incepe faza duelurilor: prima pkeeki insira panglicile la spateasandu-le %
atarnesi se infrund in dreptunghiul trasat de animat®mand mana staida spate, concurgn
inceard@ sa apuce cu dreapta panglicile adversarsili Tmpiedici pe acestaas le ia pe ale lui.
Nu trebuie in® sa iasa din dreptunghiul de joc: cine o face de trei @ste eliminat din
competiie. Cand toate perechile au succedat la duel, gatoni se infrund intre ei la eliminare
directi, pari la hotirArea unui superinviatpr. in orice provocare, adversarii folosesc numai
panglicile catigate in prima parte a joculgiinu pe cele luate de la adversari.

INVINGATOR
Cel care termiijocul neinvins.



