REGLES DU JEU DE KIN BALL

L’activité en bref
▪ Jeu coopératif car les quatre membres de l’équipe doivent être en contact avec le ballon pour pouvoir le lancer

▪ Les règles sont faites de manière à pénaliser un joueur qui manque de respect envers un adversaire, un coéquipier ou un arbitre

▪ C’est un sport qui permet d’utiliser toutes les parties de son corps

▪ Trois équipes de différentes couleurs

▪ Quatre joueurs dans chaque équipe

▪ Chaque joueur doit être situé à 3-4 m du ballon

▪ Le lanceur doit crier « Omnikin » et la couleur d’une autre équipe avant de servir

▪ Si le lanceur cite votre couleur, votre équipe doit attraper le ballon avant qu’il ne touche le sol

1- si vous y arrivez, c’est à votre équipe de jouer et de servir

2- si vous n’y arrivez pas, les deux autres équipes ont un point chacune et votre équipe remet en jeu le ballon.

Règles principales du KIN-BALL

Contact physique
▪ Aucun contact physique autorisé

▪ Obstruction involontaire : jet à refaire avec le même lanceur

▪ Obstruction volontaire : faute (cf. score)

Le lancer du ballon

▪ La même personne ne peut servir deux fois de suite

▪ Le serveur doit frapper le ballon avec les deux mains et le ballon doit parcourir au minimum deux fois son diamètre (2m50)

▪ Le lanceur doit dire « Omnikin » et la couleur d’une équipe avant de frapper le ballon

▪ La trajectoire du ballon doit être ascendante ou au moins horizontale

▪ Le lancer ne peut être effectué que lorsque toute l’équipe est en contact avec le ballon

La réception du ballon

▪ Le ballon doit être attrapé avant qu’il ne touche le sol, un obstacle fixe ou les limites de la surface de jeu

▪ La réception du ballon peut se faire avec n’importe quelle partie du corps

▪ Après le contact du troisième joueur, pas de déplacement avec le ballon

Le score

▪ Quand une équipe commet une faute, les deux autres équipes reçoivent un point

▪ Interférence : un point est donné aux deux autres équipes si un joueur bloque de manière intentionnelle un autre joueur

Les fautes

▪ Appellation : l’équipe « lanceurs » qui oublie de mentionner « Omnikin » ou couleur de l’équipe ou les deux

▪ Pente descendante : le ballon ne suit pas une trajectoire ascendante ou horizontale

▪ Ballon trop court : le ballon ne franchit pas la distance minimale fixée par le règlement

▪ Ballon à l’extérieur : le ballon touche les limites ou un obstacle fixe

▪ Contact : les trois joueurs de l’équipe ne sont pas en contact avec le ballon au moment de la frappe

▪ La réception : l’équipe se déplace avec le ballon

▪ règles des secondes : 

5 secondes : le lanceur dépasse le temps dont il dispose une fois ses coéquipiers en contact avec le ballon

10 secondes : une équipe dépasse le temps dont elle dispose entre le contact du premier joueur et du troisième joueur

▪ Obstruction volontaire : un joueur non concerné par l’action touche volontairement le ballon ou gêne volontairement un joueur de l’équipe appelée 

Toute faute commise par une équipe donne un point aux deux autres équipes en jeu.

La remise en jeu est effectuée par l’équipe qui a commis la faute.

