RAID FRATERNITE 2026
Atelier 5 et 6 : KIN BALL
IMPORTANT : 

Les lycéens sont en maillot jaune pour être identifiés par les jeunes …

Bien respecter les horaires de la fiche ( ne pas laisser partir les jeunes avant la fin de l’atelier … )

Noter le score à la fin de l’atelier sur les fiches des équipes
Repérer l’équipe qui manifeste le plus de joie et d’enthousiasme / donner le numéro de l’équipe à la fin des 8 ateliers …

A la fin des ateliers : ranger le matériel et le ramener dans le complexe sportif
BUT DE L’ATELIER : 
Le but est de servir le ballon à l’une des équipes adverses de façon à ce que cette dernière ne puisse pas le réceptionner avant qu’il ne touche le sol.

L’équipe qui a le ballon (que ce soit au service ou pendant le jeu) choisit une des équipes adverses (généralement celle qui a le plus de points) en l’appelant par sa couleur, précédé de « Fraternité ». Les joueurs maintiennent le ballon et le pousse de façon ascendante ou horizontale vers un endroit stratégique, le plus handicapant possible pour l’équipe choisie. Au moment du lancé, tous les joueurs de l'équipe attaquante doivent être en contact avec le ballon. Les joueurs de l'équipe désignée doivent rattraper la balle avec n'importe quelle partie du corps, sauf celles non autorisées et ce, avant qu'elle ne touche le sol. Si l'équipe désignée attrape la balle, elle la relance à l'équipe de son choix.
ORGANISATION DE L’ACTIVITE :
3 équipes sur le terrain à chaque fois.

4 matchs de 5mn. 
1° match : équipe 1, 2 et 3, 2° match : équipe 2, 3 et 4, 3° match : équipe 3, 4 et 1, 4° matche : équipe 4, 1 et 2
Attribution des points

. Si une équipe n’arrive pas à empêcher le ballon de toucher le sol, le point va aux autres équipes.

. Lorsqu'une faute est commise lors du lancer ou de la réception, les équipes non fautives marquent chacune un point.

. Formule 3 de 7

L'équipe totalisant le plus de points à la fin de la période gagne cette période. Pour gagner le match une équipe doit gagner 3 périodes. Au début de chaque période, le pointage est remis à 0 pour les trois équipes.

Appellation de l'équipe

L'équipe qui est en possession de la balle doit appeler une des deux autres équipes pour qu'elle réceptionne la balle après la frappe. L'appellation se fait un criant, et peut se faire de deux manières : "balle pour les ... + la couleur de l'équipe appelée" ou encore "Omnikin + la couleur de l'équipe appelée". Le non-respect de cette consigne entraine une faute d'appellation.

Il est à noter qu'il est interdit d'appeler sa propre couleur, d'appeler en hésitant sur une des deux autres couleurs et de frapper la balle avant d'avoir annoncé la couleur.
 
NOTATION (SUR CHAQUE FICHE D’EQUIPE)

1 point : aucune victoire, 3 points : 1 victoire, 5 points : 2 victoires
POUR LA VERTU (DIPLOME REMIS A LA FIN DE LA JOURNEE)

Repérer quelle équipe à le mieux vécu la coopération, l’écoute, le travail en équipe

MATERIEL A PREVOIR : 

Plots sifflets 3 jeux de dossards et 1 ballon kin ball
