	LUTTE JAPONAISE - SUMO (maternelle)


	Aire de jeu
	Cercle de 3 à 4 m de diamètre


	durée
	45 secondes


	but
	Faire sortir son adversaire du cercle


	Critères de réussite
	Appui  qui sort de la zone (la ligne fait partie de la zone)

	Position de départ
	A genoux face à face, prise aux épaules

	organisation
	· Si l’un des deux chute, les adversaires reprennent la position initiale

· Après chaque franchissement, les adversaires reprennent la position initiale
· L’arbitre comptabilise le nombre de franchissements



	interdits
	· Lâcher les épaules de son adversaire

· Tirer sur les vêtements



	marque
	Un  franchissement donne 1 point
A la fin du temps, on comptabilise les points de chacun :

· Vainqueur : 3 points

· Egalité : 2 points

· Perdant : 1 point



	Intérêt pédagogique
	Déplacements axiaux et latéraux 
Moyens de préhension limités et inhabituels
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