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Kickball

Eugéne Dornbierer
(Trad.-adapt.: AM)

Le kickball est essentiellement un jeu de course. Dans le
cadre de l'entrainement général de condition physique, il
constitue une forme bienvenue pour I’amélioration de l’adres-
se et de l'agilité, de la vitesse et de résistance.

Idée du jeu

Ce nouveau jeu de course est en fait une forme simplifiée
de la balle frappée et une variante de la balle brGlée. En un
temps donné, deux équipes (les frappeurs et les receveurs)
cherchent & gagner le plus possible de points. De la zone de
frappe, un membre de 1’équipe des frappeurs expédie la balle
d’un coup de pied dans le camp des receveurs. Aussitdt les
frappeurs vont courir autour du piquet-fanion et reviennent
dans la zone de frappe. Simultanément, les receveurs tentent
d’attraper la balle et de venir la déposer dans la zone de
frappe (ou dans le cercle).

Légende
Equipe des ——» Trajet du
frappeurs jouenir
5 Ligne de
O Equipe des l démarcation
receveurs
Foul des
- Ballon A frappeurs
Trajet du Foul des
== == === ballon o receveurs

La ligne de fond sépare
la zone de frappe (rec-
tangulaire) et la zone de
réception (secteur de 30
a 40 degres).

Régles du jeu
Regle 1: Le terrain de jeu

Commentaire
Dimensions du terrain:
selon nombre de joueurs

T R et emplacement dispo-
Zone de Piquet- nible (champ, clairiére).
frappe O Cercle x fanion Piquet-fanion: éloigne-

ment fixé de fagon a
permettre aux 2 équipes
de faire des points.
Cercle: marqué par
pneu de vélo ou sciure.
Ballon: de blitzball
(ovale), éventuellement
de football.

Ligne de fond

Reégle 2:
Les joueurs

Une équipe se compose
de 3 a 10 joueurs.

Formation:

Le parti des frappeurs
est en formation libre
dans la zone de frappe.
Les receveurs se répar-
tissent dans tout le
secteur.

>

Regle 3:
Facon de jouer la balle

3. 1. Mise en jeu

Les frappeurs mettent
la balle en jeu dans le
secteur par un coup de
pied. Pour ce tir, la
balle est posée sur la
ligne de fond.
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3. 2.

Si l’on joue avec des
équipes peu nombreuses
sur un terrain de di-
mensions réduites, le

Afrappeur doit avoir une

main sur la balle lors
du tir.

3. 3.

Si la balle tombe di-
rectement en dehors
des limites latérales du
secteur, le coup est non
valable et doit étre
répété.

3. 4.

Si la balle tombe
d’abord a l'intérieur du
secteur et sort ensuite
des limites, le coup est
valable.

3. 5.

Les receveurs ont le

droit:

— de courir avec la
balle en mains,

— de la passer (lancer)
a un coéquipier.

3. 6.

La balle doit étre
déposée (et non lancée)
dans le cercle.

3. 7.

L’équipe des receveurs
n’a pas le droit de for-
mer le mur devant le
frappeur.

Distance minimum:

10 m.



3. 8.

Les frappeurs ne peu-
vent mettre la balle en
jeu que lorsque tous les
receveurs sont en place.

Reégle 4:
Gain des points pour
les frappeurs

4. 1.

A chaque tir valable, le
frappeur doit courir
autour du piquet et
revenir dans la zone.
Tous les frappeurs doi-
vent successivement
effectuer la mise en
jeu.

4. 2.

11 est également permis
a tous les frappeurs de
courir autour du piquet.

4. 3.

Le frappeur gagne 1
point, s’il rentre dans la
zone de frappe avant
que la balle soit déposée
dans le cercle par les
receveurs.

Exemple:
1 point pour 1’équipe
des frappeurs.

O 4. 4.
De méme, tous les frap-
O peurs gagnent 1 point
e P

s’ils rentrent dans la

A ¢ [ x zone avant que le ballon
soit dans le cercle.
Exemple:
4 points pour l’équipe
des frappeurs.

Reégle 5:

Gain des points pour
I’équipe des receveurs
5. 1.

L’équipe des receveurs
gagne 1 point pour cha-
que frappeur qui se
trouve encore dans le
secteur lorsque la balle
est déposée dans le
cercle.

Exemple:
1 point pour I’équipe
des receveurs.

DAe—
A < 5. 2.
X Exemple:
3 points pour l'équipe
— A des receveurs.
Regle 6:

Gain de points simul-
tanément pour les frap-
peurs et les receveurs
Exemple:
a la mise en jeu, 3
frappeurs sont partis. Au
Aq— moment ou la balle est
Ad——i déposée dans le cercle,
un seul est rentré dans
la zone, les 2 autres
sont encore dans le
secteur. Cela donne:
— 1 point pour 1’équipe
des frappeurs et
— 2 points pour celle

des receveurs.

Reégle 7:
Comportement du
joueur envers I’adver-
saire

; Aucun joueur (frappeur

o A ou receveur) n’a le
droit de géner l’adver-

O’ X saire.

A Exemple 1:

2 frappeurs génent des
receveurs lors d’une
passe.
Sanction: déduction de
2 points au score de
I’équipe des frappeurs.

Exemple 2:
2 receveurs génent des
frappeurs dans leur
course autour du pi-
x quet-fanion.
A’ A Sanction: déduction de
() A 2 points au score de

1I’équipe des receveurs.

Reégle 8: Durée du jeu

Un jeu dure 4 x 2 ou 3 minutes. Ainsi, toutes les 2 ou 3 minutes,
il y a changement de camp et de rble. Cela s’effectue rapide-
ment, et la premiére mise en jeu peut avoir lieu dés que
tous les frappeurs sont dans leur zone (Régle 3. 8.).

Régle 9: Possibilité de complément

Chaque directeur de jeu a la possibilité de compléter ces
régles, selon son expérience et les besoins de son enseigne-
ment.
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