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Qu'est-ce que Le sport KIN-BALL®?
Le sport KIN-BALL® est un jeu collectif mixte venu du Canada. Il a été réglementé en 1988 au Québec puis s’est développé au Japon, aux Etats-Unis avant d’arriver en Europe, d’abord en Allemagne et en Belgique avant de rejoindre nos contrées. Ce sport récent est proposé à l'USEP depuis 2001.
C'est un sport collectif où trois équipes de quatre joueurs se rencontrent en même temps sur un terrain carré de 21 mètres de côté maximum, soit environ la moitié d’un terrain de handball.
La balle utilisée est relativement légère compte tenu de sa taille : elle a un diamètre de 1m22 et elle pèse à peine 1 kilogramme !
Elle n’est jamais tenue, elle est à tout moment portée.
But du jeu :
L’équipe qui a la balle appelle une des deux autres équipes et frappe la balle de façon à mettre l’équipe appelée en difficulté de réception. Les joueurs de l’équipe appelée doivent rattraper la balle avec n’importe quelle partie du corps, avant qu’elle ne touche le sol. Si l’équipe rattrape la balle, elle la relance à une autre équipe de son choix et ainsi de suite. Pour gagner, il faut totaliser plus de points que les deux autres équipes sachant que lorsqu’une équipe appelée ne rattrape pas la balle ou qu’une des trois équipes fait une faute, alors les deux autres équipes marquent un point.

Le matériel :
La balle utilisée pour Le sport KIN-BALL® est un gros ballon de baudruche constitué d’une enveloppe synthétique et d’une vessie en caoutchouc. A l’aide d’un gonfleur électrique, la vessie est plus ou moins gonflée suivant l’effet recherché,sachant que plus la baudruche est tendue et plus le contrôle est difficile.
Trois jeux d’au moins quatre dossards de couleurs différentes.
Un compteur de points pour indiquer le score.
Pourquoi Le sport KIN-BALL® ? 
La coopération et la mixité : jeu collectif particulier, tous les joueurs doivent avoir un contact corporel avec la balle avant de la lancer. Relativement vierge de représentations sociales, autant les filles que les garçons s'y impliquent.
Le respect des autres : pas de fair play, pas de sport KIN-BALL®. Il fait partie intégrante des règles de jeu officielles dans lesquelles il est valorisé par des points en fin de partie. Les règles sont faites de manière à pénaliser un joueur qui manque de respect envers un adversaire, un co-équipier ou un arbitre.
Toute personne peut pratiquer l'activité, du plus petit au plus grand, quelles que soient sa corpulence, ses différences.
Il développe la prise d'informations, l'anticipation de l'action, la coordination motrice, la vitesse d'exécution.
L’accessibilité est facilitée par le fait que les habiletés motrices exigées sont à la portée de tous. L’entrée dans l’activité ne nécessite pas de bagage technique préalable ni de qualités physiques importantes, qualités qui se révèleront toutefois nécessaires au fur et à mesure de la progression dans l’activité.

Pour ces raisons, le sport KIN-BALL® est une activité innovante source de plaisir.
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Le but du jeu
Servir le ballon à l’une des équipes adverses de façon à ce que cette dernière ne puisse le réceptionner avant qu’il ne touche le sol. Pour l’équipe à la réception, le but est de relever le ballon avant qu’il ne touche le sol et le relancer (en faisant une frappe) à une autre équipe. Si l’équipe nommée ne réussit pas à attraper le ballon ou si elle commet une faute selon les règles du jeu, un point est accordé aux deux autres équipes. 
La durée d’un match
Un match se compose de 3 tiers temps de 15 minutes chacun. L’équipe qui mène au pointage à la fin des 3 périodes gagne la partie. Un temps de 3’ est alloué entre chaque période. La remise en jeu des deuxième et troisième tiers temps est effectuée par l’équipe qui a le moins de point au marquoir.
Mise en jeu
Le lancer du début de la partie ou de la période doit s’effectuer du point central du gymnase.
Celle-ci est effectuée par l’arbitre en sifflant deux petits coups consécutifs.

Les équipes
Trois équipes de 4 joueurs (au moins).
Les couleurs officiels sont le gris, rose et noir. Les joueurs doivent porter le dossard approprié pour identifier leur équipe.
Quatre joueurs de chacune des équipes sont sur le terrain en même temps. Il y a toujours trois équipes (12 joueurs) sur le terrain. Les autres joueurs sont sur le banc pour les changements.

Le terrain
Toute la surface du gymnase (plancher) est la surface de jeu (la dimension maximale est de 21,40m sur 21,40m). Les murs, plafond et objets dans le gymnase (paniers de basket-ball, bancs, lampes, etc.) ne font pas partie du jeu et doivent être considérés “hors limites”. Aucun filet ou but n’est requis pour jouer à I' activité sportive sport KIN-BALL®. 

Le jeu
Pour servir le ballon, trois joueurs d’une même équipe sont accroupis sous le ballon. Ie supportant avec les mains, et le quatrième joueur est le serveur.
Les quatre joueurs des deux autres équipes sont positionnés en carré à proximité du ballon, prêts à recevoir le ballon. Les joueurs dans cette position défensive doivent essayer de conserver cette position en carré en tout temps pour protéger leur quart de terrain.
Avant de servir, le serveur doit crier “OMNIKIN” suivi de la couleur de l’équipe qui a le plus de points et ensuite frapper le ballon avec un ou deux bras dans une trajectoire ascendante ou horizontale.
La couleur de l’équipe appelée devient l’équipe à la réception.
L’équipe à la réception doit contrôler le ballon avant qu’il ne touche au sol. On peut contrôler le ballon avec n’importe quelle partie du corps (sans l’emprisonner entre les bras ni le tenir par l’encolure).
Si l’équipe à la réception n’arrive pas à rattraper le ballon avant qu’il ne tombe par terre, une faute est commise et chacune des deux autres équipes marquent un point.
Si le ballon est attrapé par l’équipe à la réception, ils doivent le contrôler, l’immobiliser et le resservir immédiatement. Lorsqu’une faute est commise, l’arbitre siffle une fois et arrête le jeu. L’arbitre replace le ballon à l’endroit où la faute a été commise, le redonne à l’équipe fautive, siffle deux fois et le jeu recommence. 
Pour marquer des points
Si l’équipe à la réception échappe le ballon les deux autres équipes marquent un point chacune.
Si l’équipe au service (ou le serveur lui-même) commet l’une des fautes suivantes (chacune des deux autres équipes marquent un point chacune):
1 • Le frappeur sert le ballon directement hors limites (il frappe un mur, le plafond ou tout autre objet du gymnase comme un panier de basket-ball, une lampe ou un banc). 

2 • Si le ballon est servi dans une trajectoire descendante, une faute est commise (pente descendante). 

3 • Lorsque le ballon est servi, il doit traverser une distance d’au moins 2,4m sinon, une faute est commise (service trop court). 

4 • Un joueur ne peut servir le ballon deux fois de suite sinon une faute est aussi commise. L’équipe à la réception commettra aussi une faute si l’un de leur joueur touche au ballon et que celui-ci poursuit sa course hors limites. Chaque fois qu’une faute est commise, chacune des deux autres équipes marquent un (1) point chacune .
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But du jeu :
• Servir la balle à une équipe adverse afin que celle-ci ne puisse la récupérer avant qu'elle ne touche le sol.
• Faire toucher la balle au sol dans les limites du terrain ou mettre l’équipe appelée dans l’impossibilité de réceptionner la balle afin de marquer un point de plus que les deux autres équipes adverses. 

Pour jouer :
• 3 équipes de 4 joueurs sur le terrain ROSE / GRIS / NOIR (ou trois autres couleurs)
• lorsque la balle est réceptionnée, elle doit être gelée, c'est-à-dire immobilisée par le contact de
3 joueurs. C’est alors que le 4ème joueur pourra frapper la balle

.Equipements :
• 1 balle de 90 cm pour le cycle 2 – 120 cm pour le cycle 3
• 3 jeux de dossards
• 1 compteur de points appelé "table de marque"
• 3 jeux de dossards
• 1 compteur de points appelé "table de marque"
Terrain :
environ ½ terrain de Hand-ball 21 X 21 m
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La rencontre :

Temps de jeu : 3 tiers temps de 5 minutes pour le cycle 2 – 7 minutes pour le cycle 3

Mise en jeu : au centre de l’espace de jeu, par tirage au sort. Aux périodes suivantes, la balle est donnée à l’équipe totalisant le moins de points et la mise en jeu se fait au centre de l’espace de jeu

Remise en jeu sur faute :
L’arbitre siffle une fois et la remise en jeu se fait à l’endroit de la faute

Comptage des points :
Lorsqu’une faute est commise par une équipe, les deux autres marquent un point.
L’esprit du jeu impose que le choix de l’équipe à attaquer permette de contenir un écart des scores de 3 points maximum ente les équipes. Il s’agit donc de ne pas attaquer une équipe en difficulté par rapport au score ce qui permet de garder une émulation en évitant de creuser un trop grand écart.

La loi du jeu : les règles

Frappe de la balle : elle doit être précédée de l’appellation « balle pour les + la couleur de l’équipe appelée » ou « Omnikin + la couleur de l’équipe appelée » (Faute d’appellation). Elle ne peut être effectuée que lorsque trois joueurs de l’équipe sont en contact avec la balle. Celle-ci est alors « gelée » et les joueurs ne doivent plus se déplacer (Faute de marcher). La durée écoulée entre le gel de la balle et la frappe ne doit pas dépasser 5 secondes (Faute des 5 secondes). La trajectoire de la balle doit être ascendante et la balle doit parcourir plus de deux mètres (Faute de frappe-trajectoire). Un même joueur ne peut pas frapper la balle deux fois de suite (Faute du frappeur).
Réception de la balle : la balle doit être réceptionnée avant qu’elle ne touche le sol dans les limites du terrain (Faute de récupération). Elle peut être réceptionnée et contrôlée par un joueur avec n’importe quelle partie du corps sans être emprisonnée avec les bras (Faute de tenue).
Déplacement de la balle : le déplacement avec la balle est autorisé à partir d’un contact d’un ou deux joueurs et pas plus (Faute de marcher). Il est aussi possible de faire des passes. La durée entre le premier contact et la frappe ne doit pas dépasser 10 secondes (Faute des 10 secondes).
Sortie de terrain : une balle réceptionnée et déplacée en dehors des limites du terrain peut être jouée mais elle doit être frappée à l’intérieur des limites. Elle ne doit pas toucher le sol en dehors du terrain (Faute de sortie de terrain).
Contact physique : aucun contact physique entre les joueurs n’est autorisé (Faute de contact). Seuls les joueurs de l’équipe appelée ont le droit de rentrer en contact avec la balle (Faute de contact, obstruction ou gène involontaire).
Conduite sportive : les joueurs doivent avoir une conduite sportive respectueuse des autres joueurs, des juges, des arbitres, des spectateurs…(Faute de conduite antisportive)

