SUPER SUMO

2/4 joueurs - 6+ - 15 min

Histoire
Le championnat du monde des sumos vient de débuter. La fameuse épreuve du cookie d'or va bientot
commencer. Cette année, la compétition risque d'étre acharnée. Préparez-vous !

Objectif
Controéler le cookie d'or a la fin du round. Bousculades (ereetragés) autorisées.
Matériel

* 1 ligne de départ * 1regle dujeu

* 8 sumos (rouges au recto et bleus au verso) * 1 sac en tissu

* 1 cookie d'or

Mise en place

1) Définissez la taille de 1'espace de jeu (le ring) : une table, une piéce, un terrain de foot, etc.

2) Placez la ligne de départ (le petit morceau de bois) au sol, a co6té du ring. Elle représente la frontiére que les
joueurs ne peuvent pas dépasser pour les lancers. Sa position change a chaque manche (round).

3) Le joueur le plus jeune place le cookie d'or au centre du ring.

4) Distribuez les sumos (4 par joueur pour une partie a 2 joueurs ; 2 par joueur pour une partie a 4).

5) Formez les équipes (le round doit toujours opposer 4 sumos bleus contre 4 sumos rouges).

Déroulement d'un round
* Un joueur bleu commence et lance un sumo bleu en direction du cookie d'or.
* Un joueur rouge lance ensuite un sumo rouge et essaie de le placer plus pres du cookie d'or.
A) S'il réussit, c'est a un joueur de I'équipe bleue de rejouer.
B) S'il ne réussit pas, les joueurs rouges jouent leurs sumos jusqu'a ce qu'ils reprennent le point.
* Quand une des équipes n'a plus de sumos, les joueurs de 1'autre équipe jouent ceux qui leur restent.

Situations particulieres
* Pendant le round, les cartes Sumo peuvent tomber du mauvais c6té. Seule la face visible compte.
* Les sumos peuvent tomber sur le cookie. Le sumo le plus proche du centre du cookie I'emporte.
* Le round continue méme si le cookie ou des sumos sortent du ring (I'espace de jeu s'agrandit).

Fin du round
* Tous les sumos ont été lancés.
» L'équipe qui possede le sumo le plus proche du cookie d'or marque des points.
A) Une équipe marque autant de points qu'elle a de sumos plus proches du cookie d'or que ceux de l'adversaire.
Par exemple : si les 3 sumos les plus proches sont bleus, 1'équipe bleue marque 3 points.
B) En cas de situations exceptionnelles (impossibilité de déterminer le plus proche), le round est nul.
* Quand une équipe a 6 points ou plus, la fin de la partie est déclenchée, sinon retour au 2).

Fin de la partie
La premicere équipe a atteindre les 6 points remporte la partie.

Variante : Match national

Si un sumo sort totalement du ring (il ne touche plus le bord), il est éliminé du round et ne compte pas pour le
décompte des points. Un joueur qui fait sortir du ring le cookie d'or, fait automatiquement gagner 1'autre équipe.
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