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TIR LA DOUA SFORI

SCHEMA JOCULUI
Clasicul tir la doa sfori devine mai greu prin prezanunei a doua sfori: animatorul de joc
trebuie 4 arate din cand in cagdcu modificiri neateptate, care sfoatrebuie tras.

MATERIALE
Doua sfori groase de culori diferite, lungi de circa &0, cref si panglia bicolora pentru
delimitarea terenului.

PREGATIRE

Cele dou sfori, de ex. una ke si una alla, se intind pe jos paralel una cu cealdt o distar

de 3m: mijlocul fiedérei sfori se marchedzcu un mic semn sau cu un nod; pangnt se
desenearz 3 linii la distana egafi: prima este la mijlocul terenului, celelalte doteprezini

limita pe care niciuna din echipe nu o poateadieqpu sfoara; justorii se geaz in spaiul dintre

cele dod sfori: mijlocul fiecirei sfori se geaz pe linia de mijloc a terenului.

CUM SE JOAGA

Animatorul arai jucatorilor prima sfoak pe care trebuieaso apuce cu méana, de ex. Ceaaalb
cand toi s-au aezat, fluierul indi@ inceputul concursului. La un moment dat animatpndte
striga:” rosu!”; in acel moment cele dawechipe las sfoara alb si se Indreapt spre cea rge
pentru a continua concursul. Aceste schimbBe fac paa cand una din echipe are intaietate:
pentru a cgtiga punctul, trebuieasrewseasd si duc semnul de juritate a sforii dincolo de

propria linie de fund. La fiecare nbmarsa se reiau pozile initiale.

INVINGATOR
Echipa care are mai multe puncte.

VARIANTE - INDICATII

Pentru a crge gradul de dificultate sau pentru &3 jucatorii, animatorul poate striga:” $a”,
cand concurgi sunt pe cale & tragi sfoara reie: jucitorii cu reflexe mai slabeaman
dezorientd si lasi jos sfoara.



