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Origem
Kin-Ball é um desporto não muito conhecido pois é um desporto chegado recentemente ao nosso País, Portugal. Este desporto surgiu no Canadá, e daí vários países estão aderir a esse desporto. 
Um professor de Educação Física canadiano Mário Demers, em 1987, na tentativa de arranjar novas formas de motivar os seus alunos, inventou, com muito boa imaginação um desporto inovador e super original: o Kin-Ball. 
As regras estão ensinadas para promover valores como o “fair-play”, o espírito de equipa a competitividade, e punir atitudes de desrespeito para com adversários e árbitros.  
Este desporto é jogado num campo de 20mx20m, por três equipas, constituídas por quatro jogadores. Cada equipa usa uma cor: preto, cinza ou rosa. A base do jogo é o serviço: três elementos da equipa seguram a bola enquanto o quarto elemento está de pé. Os adversários espalham-se da forma mais equilibrada possível pelo campo para que não existam grandes espaços vazios. O tal quarto elemento profere a palavra “OMNIKIN” seguida da cor de uma das equipas adversárias e bate a bola. Ex: “OMNIKIN- ROSA”. A equipa que foi nomeada terá de evitar, a todo o custo, que a bola atinja o chão. Se o fizer, é a sua vez de servir, se não o fizer, é ponto para as outras duas equipas. Depois existem uma série de regras que tornam o jogo mais enérgico (tempo limite para servir, distância mínima que deve ser percorrida pela bola, etc.)
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Definição: Um jogo de Kin-Ball joga-se com 3 equipas (rosa, preta e cinza) de 4 jogadores. O objectivo do jogo é não deixar cair a bola no terreno de jogo, e pode ser intersectada com qualquer parte do corpo. A equipa que recolhe a bola volta a lançar para outra equipa. O jogo decorre até que alguma das equipas cometa uma falta. Se a equipa chamada não conseguir apanhar a bola, é atribuído um ponto a cada uma das restantes equipas.  
 
Limites e dimensões do campo de jogo : O terreno de jogo é delimitado pelas paredes, o piso, as barreiras ou por um outro objecto fixo. As dimensões do terreno são 20 m x 20 m. As linhas de campo devem ter uma largura mínima de 5 cm.  
Equipamento:
a) 3 Coletes oficiais seguindo as normas da FIKB: rosa, cinza e preto;  
b) Um cronómetro perfeitamente visível para os espectadores e para as pessoas envolvidas no jogo;  
c) Um som que indique o início e o fim de cada período ou do jogo; 
d) Um indicador, de acordo com as normas da FIKB visível para o público e todas as pessoas envolvidas no jogo;  
e) Uma folha de acta oficial da FIKB, que deve ser preenchido pelo tabuleiro antes, durante e depois do jogo;  
f) Um dado com 6 faces identificando a cada uma das cores oficiais, a cada 2 faces tem a respectiva cor de cada equipa.  
 
Equipas 
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Cada equipa é formada por um mínimo de 4 jogadores e um máximo de 8, Treinador principal, assistente e fisioterapeuta. Tem de ter sempre 4 jogadores de cada equipa na área de jogo.  
Treinador, assistente e Fisioterapia 
a) Devem estar junto das suas equipas, respeitando as regras e normas do jogo;  
b) São os responsáveis pelo comportamento da sua equipa, dentro da área de jogo e no balneário; 
d) Devem manter a calma e o auto-controlo durante o jogo;  
e) Devem conseguir que os jogadores respeitem as decisões arbitrais.  
Capitão de Equipa 
a) Representa a sua equipa no campo. É o único membro da equipa que pode dirigir-se ao árbitro para informar-se sobre a aplicação ou interpretação das regras. Se o capitão da equipa está no banco pode, no momento oportuno, entrar no campo para perguntar ou pedir informações pelo árbitro;  
b) Se durante um jogo o capitão ter de parar de jogar por lesão e não poder assumir o seu papel, ele ou o treinador deverá designar ao árbitro principal o outro jogador como capitão da equipa para o resto do jogo;  
c) Pode pedir um tempo morto;  
d) O capitão é identificado com um “C” no lado esquerdo do colete.  
Funções e deveres dos atletas 
a) Deve conhecer as regras do jogo;  
b) Tem de aceitar as decisões do árbitro com desportivismo; 
c) Tem que agir de forma desportiva.  
Árbitros
Árbitro principal 
a) Deve agir de acordo com todas as regras de jogo; 
b) Decide as faltas leves e graves; 
c) Pode pedir tempo morto por qualquer razão; 
d) Decide sobre qualquer ponto não específico no Regulamento; 
e) Tem o poder de decidir sobre qualquer infracção das regras cometidas dentro e fora do campo. O árbitro deve anotar todas as ocorrências; 
f) Tem a possibilidade de impedir que o jogador não continue o jogo; 
g) Examina o equipamento dos jogadores e qualquer objecto proibido e perigoso para o jogo (ex. Bonés, colar, etc.). 
 
Equipamento Árbitro principal 
a) Uniforme amarelo com a palavra ÁRBITRO escrita nas costas da camisola;  
b) Calçado desportivo; 
c) Braceletes com as cores oficiais.  
 
Árbitro assistente 
Estará presente a partir do nível 3 de arbitragem para um jogo de alto nível. Assiste ao principal sobre o cumprimento das regras. 
O anotador 
a) Está a cargo da mesa para a contagem de pontos;  
b) Está a cargo do relatório, onde deverá escrever tudo o que seja necessário para o desenvolvimento do jogo;  
c) Regista as observações pessoais e colectivos, bem como os tempos mortos, com a supervisão do árbitro principal;  
d) Deve avisar imediatamente ao árbitro principal da expulsão de um jogador.  
 
Cronometrar 
a) Encarrega-se de cronometrar o tempo de cada período do jogo;  
b) Encarrega-se de cronometrar tempos mortos;  
c) Realiza as funções na mesa do cronometrado.  
 
Regras de jogo 
Duração de jogo 
a) Um jogo de Kin-Ball é constituído por 3 períodos. A duração dos períodos em função do tipo de competição. Não ultrapassando os 15 minutos por período.  
b) É permitido uma pausa de 5 minutos entre os períodos. A equipa com menor pontuação relança o jogo. Se há empate entre duas ou mais equipas, faz-se um sorteio entre as equipas envolvidas.  
 
Desenvolvimento do jogo 
a) O sorteio: Os capitães das equipas e o árbitro principal devem situar-se no centro do campo para ser realizado. Os restantes jogadores de ambas as equipas esperam nos seus respectivos bancos. Após o sorteio, o árbitro chama os restantes jogadores para começar o jogo;  
b) 1º Serviço: o árbitro depois de realizar dois apitos, a equipa sorteada deve lançar a bola, dando início ao período;  
No caso de no 1º serviço os jogadores deslocarem a bola do centro, o árbitro obrigatoriamente marca falta por deslocamento ilegal da bola. Esta regra aplica-se também ao reinício do jogo.  
c) Reinício de jogo: é produzido após o árbitro marcar falta. O reinício do jogo é iniciado através da marca da falta onde se a cometeu;  
d) As alterações: são permitidas apenas quando se assinala uma falta ou quando um jogador fica lesionado;  
e) Final de jogo/período: é indicada mediante o som, quer do marcador ou do apito do árbitro. O jogo não pára até se ouvir um destes sons.  
 
Chamada 
a) Um lançamento deve ser sempre procedido da palavra “Omnikin” seguia da cor da equipa que vai receber a bola (Ex: Omnikin Rosa). A chamada deve ser feita antes do batimento e depois de haver contacto com a bola;  
b) A chamada só é válida depois do árbitro tenha apitado por duas vezes. A pronúncia deve exacta e deve-se ouvir cada palavra claramente;  
c) Pode haver mais de um jogador a fazer a chamada, mas quando o fizerem deve ser um de cada vez, para se ouvir claramente;  
d) Só se pode pronunciar uma cor depois de dizer a palavra “Omnikin”.  
Ex: Omnikin – Cinza (Batimento).  
 
Lançamento da bola 
a) Um jogador não pode bater a bola duas vezes seguidas;  
b) O batedor da bola tem de dizer Omnikin e a respectiva cor da equipa contrária antes de bater a bola;  
c) A bola deve ser batida para além de 2 m de onde foi batida;  
d) A bola deve ter uma inclinação horizontal ou para cima, nunca para baixo;  
e) Três membros da mesma equipa têm que estar em contacto com a bola por baixo antes de a servir;  
f) Uma vez que a equipa teve três contactos com a bola, o servidor tem apenas cinco segundos para bater.  
 
Intenção de lesionar 
 Um batimento não deve ser feito com s intuição de lesionar, ou seja, a bola não deve ser lançada directamente ao jogador, à altura dos ombros, com muita força e a curta distância.  
 
Recepção da bola 
a) Deve-se alcança-la antes que esta toque no chão dentro dos limites do campo. Qualquer jogador da equipa pode recebê-la com qualquer parte do corpo;  
b) A bola não pode ser recebida pela ranhura durante o jogo;  
c) Prender a bola: a bola nunca pode ser presa por um só jogador. É considerado um aprisionamento da bola quando há uma total imobilização com duas partes o corpo (mão-mão, pé-mão).  
 Defesa ilegal 
· Uma equipa pode defender com um máximo de dois jogadores no interior de uma distância 1,83m da bola no momento do lançamento;  
· Um jogador defensivo colocado a 1,83 m da bola entre este e um jogador da equipa atacante cometeu uma falta, caso o árbitro interpretar que houve uma obstrução;  
· Numa jogada ofensiva há uma defesa ilegal quando o jogador ofensivo toca no momento do passe, caso o árbitro interprete que houve uma interferência na sua trajectória; 
· Quando há um deslocamento da bola por um ou dois jogadores da equipa ofensiva e há um jogador ofensivo que faz defesa ilegal se toca na bola ou num jogador ofensivo (no caso de acção altere o deslocamento). 
· Regras dos “passos” 
a) Quando um ou dois jogadores recebem a bola, podem mover-se sobre o campo com bola, até que um terceiro elemento da mesma equipa toque na bola, num tempo de 10 segundos. Depois de três jogadores estarem em contacto com a bola poderão girar;  
b) Eleição do pé pivô. Qualquer jogador pode escolher um dos seus pés como pivô. No momento em que um pé se move, o outro automaticamente fica como pivô.  
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Ex: há um jogador em contacto com a bola que se desequilibra e separa-se da bola, em qualquer caso deve manter sempre o seu pé de pivô enquanto se estabiliza, caso contrário, o árbitro marcará falta de passos.  
 
Regra de 5 e 10 segundos 
Regra dos 10 segundos 
Quando se comete uma falta, qualquer equipa em jogo pode realizar alterações de jogadores. A equipa deixa a bola em jogo, vindo ser recolhida pelo árbitro, afirmando um reinício do jogo assim que os jogadores estejam em contacto físico com a bola e em menos de 10 segundos.  
 Regra dos 5 segundos 
a) Desde o momento que os jogadores da mesma equipa estão em contacto com a bola, tem 5 segundos para lança-la;  
b) Durante um serviço ou reinício do jogo, a equipa tem 5 segundos para lançar a bola depois de o árbitro apitar por duas vezes.  
Deslocamento em ataque da bola por um ou dos jogadores
a) Quando se produz um deslocamento ofensivo da bola por um ou dos está situado dentro dois jogadores e o jogador que defende está situado dentro do perímetro de 1,83 metros o menos da bola, se ao começar o deslocamento, o jogador ofensivo toca na bola ocorre o seguinte:  
· Se o contacto não interfere à acção ofensiva e a bola não é desviado, de acordo com o critério do árbitro, o jogo contínua.  
· Se o contacto altera a acção ofensiva da equipa e / ou a bola é desviada, de acordo com o critério do árbitro, comete uma falta, uma obstrução involuntária e recebe um aviso menor.  
b) Quando há um deslocamento no ataque da bola por um dos jogadores, e há um jogador defensivo situado fora dos 1,83 metros de perímetro da bola que dá início ao deslocamento e é tocado pela bola ou por um jogador ofensivo marca-se falta por parte da equipa ofensiva.  
Procedimento para fazer reclamações durante o jogo
Se uma equipa se sente prejudicada por uma decisão arbitral ou qualquer outro motivo que ocorre durante o jogo, pode proceder da seguinte forma: 
Assim que possível, após o incidente, inclusive no mesmo instante em que a bola deixa de estar em jogo, o capitão deve avisar o árbitro principal tranquilamente e educadamente. O árbitro pode justificar a sua decisão ou, se fosse necessário, tomar o tempo que necessário para corrigir a situação.  
Ataque injustificado
Uma equipa não pode nomear outra que tenha os mesmos pontos de diferença ou mais pontos que ela. O Kin-Ball é um desporto criado para ser competitivo e o mais equilibrado possível. Uma equipa deve sempre pensar em atacar o primeiro lugar pelo para impedir que se criem grandes fossos no marcador; o sucessivo incumprimento desta regra pode mesmo levar à desqualificação da equipa.  
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Limites do terreno de jogo
-Considera-se bola "em jogo" se está em dentro dos limites, ou seja, das linhas de marcação da área de jogo no momento do contacto com o solo. A bola é considerada "fora de jogo" se não está dentro dos limites ou jogador é considerado "fora de jogo" quando nenhuma parte do seu corpo está dentro ou sobre os limites da área de jogo enquanto está em contacto com a bola. Exemplos:  
· No caso que o limite seja uma parede, o jogador pode apoiar-se sobre parede para recolher a bola.  
· Se um defesa está fora dos limites e toca na bola quando a sua equipa está a ser atacada, a equipa atacante será penalizada com um "fora".  
Sistema de Pontuação
Cálculo da pontuação 
Quando uma equipa faz falta, as restantes equipas serão pontuadas com um ponto cada.  
 
Vencedor do jogo  
a) A equipa que tenha mais pontos no final do jogo no seu marcador é a vencedora. Se há um empate, não há “prolongamento” e os pontos serão concedidos segundo o método apresentado:  
Fazer um período sem limite de tempo onde a primeira equipa das duas ou três participantes que alcance os cinco pontos será declarada vencedora. Cada equipa inicia um período extra com os pontos que tenha conseguido até ao momento.  
 
Avisos  
 (Ver Todo comportamento que vá contra a carta de espírito desportivo será penalizado à equipa com um aviso menor ou maior.)  
Aviso maior 
1. Qualquer sinal ou comentário ofensivo por parte do jogador, treinadores ou assistentes que se refira a um jogador ou a um árbitro conduz a um aviso maior.  
2. Acções ou palavras que são empregadas com a intenção de danificar alguém, contrárias à Carta do Espírito Desportivo.  
3. Todos os outros avisos são considerados menores (leves).  
   
Avisos menores 
Se considera anti-desportiva o fato de:  
1. Não respeitar as decisões do árbitro.  
2. Não respeitar os companheiros, adversários, Treinadores, espectadores, etc. 
3. Não adoptar uma linguagem apropriada.  
4. Procure cometer uma falta deliberadamente.  
5. Obstrução voluntária entre os jogadores.  
6. Obstrução voluntária entre um jogador e a bola.  
 
 
Obstrução  
Obstrução voluntária  
É considerada obstrução voluntária quando um jogador impede a progressão de um jogador ou da formação da posição ofensiva da equipa, pelo facto de bloquear, agarrar, empurrar, por exemplo.  
 Obstrução involuntária 
Quando há um contacto involuntário entre um jogador ou dos jogadores e a bola. O árbitro pára o jogo, e a equipa que estava com a posse da bola, servi-la-á de novo.  
Espírito Desportivo
a) Qualquer equipa que se comporta de maneira anti-desportiva é penalizada com um aviso menor ou maior consoante a motivo.  
b) Todos os participantes devem conhecer e compreender o código de ética desportiva. Obedecendo aos seguintes princípios:  
· Conhecer e respeitar as regras escritas e não escritas do seu desporto e defende-las.  
· Respeitar as decisões dos árbitros e exigir a mesma atitude dos seus companheiros de equipa.  
· Fomentar a comunicação da conduta desportiva, estimulando e premiando pelo seu comportamento.  
· Considerar a vitória como um prazer do seu desporto e assumir a derrota.  
· Respeitar os jogadores das outras equipas. E pedir-lhes a que tenham a mesma atitude para com eles.  
· Exigir aos jogadores para aceitar as diferenças individuais.  
· Evitar o consumo de drogas e álcool. Sendo fomentado o conhecimento sobre os problemas que derivam do consumo destas substâncias e sobre o doping.  
· Dar a entender a importância de uma boa condição física, estimuladores para ela, não só durante a temporada, mas durante todo o ano.  
· Respeitar a integridade física e mental dos jogadores jovens que confiam em você. NÃO ESQUECER o abuso sexual, que em qualquer das suas formas supõe uma ofensa criminal e pode marcar a vida de uma pessoa.  
 Regras do cronómetro 
 Tempo de jogo : O cronómetro só para em momentos específicos, como uma lesão ou outros casos em que o árbitro decida parar o jogo.  
Tempo morto:
a) Cada equipa tem direito a um tempo morto de 30 segundos por período.  
b) Só pode ser solicitado pelo capitão cuja equipa terá cometido a falta.  
c) Não se concedem nos três últimos minutos do período ou do jogo.  
d) Durante este, os jogadores podem sair do campo e sentar no banco.  
e) A duração de um tempo morto é sempre de 30 segundos.  
f) Pode ser solicitado pelo árbitro só quando a bola não está em jogo.  
g) Se o árbitro exige um tempo morto, não nos três últimos minutos do período de jogo, e este dura mais de 30 segundos, o tempo excedido será acrescentado no final do período do jogo.  
h) Os tempos mortos solicitados não são acumuláveis aos restantes períodos do jogo. 
 
 
 
 
 
Conteúdos técnicos
 
Djatschkow (1974) define técnica desportiva como "um sistema especializado de acções motoras simultâneas e consequentes, orientadas para a cooperação racional das forças internas e externas (que participam no movimento), com o fim, de as utilizar de forma completa e efectiva para a obtenção de elevados rendimentos desportivos". A técnica desportiva é "uma sequência específica de acções motoras que têm como objectivo solucionar as tarefas exigidas por determinadas situações desportivas" (Rothig, 1983).  
A técnica é para a grande maioria das modalidades desportivas factor importante da sua estrutura de rendimento e para algumas é mesmo importante e determinante desse rendimento. Com efeito, esta importância deriva essencialmente da complexidade das habilidades motoras por ela e logo, a técnica tem para cada um delas uma função característica.  
Diz-se que um praticante tem uma boa técnica quando a sua forma de resolver uma tarefa colocada por um exercício ou pela competição é mais precisa, mais segura e, mais económica.  
Para isso, existe determinados treinos para o aperfeiçoamento da técnica. Segundo Matveiev (1986) a preparação da técnica do praticante/jogador pode ser dividido em duas fases principais: a fase da preparação técnica de base e a fase de aperfeiçoamento técnico. Na fase da preparação técnica de base abrange o ensino do inicio da técnica desportiva da modalidade praticada, daí com uma preparação desportiva razoável, pode vir a servir de base para o aperfeiçoamento desse jogador/praticante devido à aglomeração de conjunto de aptidões técnicas. Na segunda fase de preparação técnica progride uma dominação de novas feições da técnica e no seu aperfeiçoamento. É nesta fase onde se desencadeia a construção de um novo modelo de nova técnica das acções competitivas e do domínio táctico.  
Em acordo com o referido Matveiev (1986) refere que o "critério mais geral da eficiência de uma técnica desportiva é determinado pela diferença entre o resultado desportivo realmente conseguido e o resultado calculado, que o praticante poderia ter conseguido se utilizasse o máximo das suas possibilidades morfológico-funcionais". 
Tipo de batimento (um batimento resume-se a um simples empurrão com dois braços, a um braço, simulação e troca de braço, com rotação do tronco):  
· Há estilos como forte, fraco, curto ou longo. Nos jogos masculinos optam mais por um estilo forte e longo. Nos jogos femininos por um fraco e curto,  
· Tudo isto depende de onde as equipas adversárias estão situadas. Se as equipas estão muito afastadas do local do batimento optam por um estilo curto e fraco, se estão muito perto optam por um forte e longo, tentar jogar perto do limite do campo.  
Estruturação da táctica

Num jogo de Kin-Ball a construção de uma atitude táctica, o desenvolvimento das possibilidades de escolha do jogador depende obviamente do conhecimento que ele tem do jogo. Quer isto dizer que a forma de actuação de um jogador está fortemente condicionada pelos seus modelos de explicação, ou seja, pelo modo como ele concebe e percebe o jogo. São estes modelos que orientam as respectivas decisões, condicionando a organização da percepção, a compreensão das informações e a resposta motora.  
Neste trabalho procurei através da visualização de vídeos algumas “questões estratégicas” desde a rapidez de execução, tipos de batimentos, combinações, estrutura e aspectos defensivos e até a táctica numa partida de Kin-Ball.  
A táctica começa por considerar o jogo em fases, para as quais se estabelecem os princípios, os factores que lhes estão subjacentes e finalmente caracteriza as formas de desempenho.  
A táctica existe mesmo nos momentos em que a bola está parada, isto é, em todo o jogo as acções são realizadas pelos jogadores em cooperação directa com os colegas de equipa e em oposição com os adversários, consistindo em determinar e estabelecer meios e planos de acção para influenciar, controlar ou desviar o adversário do seu plano original, o que suscita a existência de “um conjunto de capacidades específicas para a organização interna do desenvolvimento do jogo, para a coordenação das acções colectivas e para as relações recíprocas de comunicação-cooperação”.  
Complementando as ideias anteriores, pode-se referir que a táctica representa a contribuição activa do factor consciência, tanto durante o jogo, como no decurso da preparação desportiva, ou, mais concretamente, a capacidade que um jogador ou grupo de jogadores de uma equipa possuem para solucionar os objectivos e tarefas relacionando com o jogo, através do emprego estruturado de conhecimentos/experiências. A táctica pode ser ainda definida como “o somatório de comportamentos individuais, agrupais e colectivos, às medidas e atitudes que permitem alcançar e obter o nível óptimo máximo das principais capacidades físicas e psíquicas num jogo, respeitando as regras e os adversários.  
Depois disto, deu-se a necessidade de, que, através de observações de jogos, tentar perceber que tipo de meios quer a nível defensivo, quer a nível ofensivo, desde como se posicionam em caso de defesa, e depois de uma recepção, numa fase ofensiva, que tipo de estilos podia haver num jogo, sem esquecer o tipo de combinações e escolha de batimentos numa equipa deparando-se assim com os seguintes meios colectivos e individuais:  
Fase defensiva
Meio táctico colectivo defensivo 1:  
A equipa que defende cria um quadrado ao longo campo para ocupar os vários ângulos do batedor. A equipa defensora joga muito unida, ou seja, um bate a bola e um da equipa que defende vai a receber a bola, e um ou dois elementos juntam-se para que não caia.  
 
Meio táctico colectivo defensivo 2:  
Esta equipa defensora utiliza um ou dois defensores dentro do limite estabelecido da distância que a bola tem de ultrapassar, para que a possa recolher rápido e formar a base. Os restantes jogadores defensores espalham-se pelo campo com maior largura.  
 
Meio táctico colectivo defensivo 3:  
Esta equipa utiliza um defensor interior, com os restantes dispersados, um elemento impede que a bola caia ao chão e é ele próprio que inicia a jogada, num lance rápido.  
 
Fase ofensiva
Meio táctico colectivo ofensivo 1: 
Muitas equipas optam por uma formação rápida da base e de uma execução simples, sem qualquer tipo de táctica colectiva ou individual inserida.  
 
Meio táctico colectivo ofensivo 2:  
Equipas optam muitas vezes por uma simulação de batedor, ou seja, o suspeito batedor faz a chamada, simula que bate, e junta-se à base, outro elemento da base, levanta-se e bate.  
 
Meio táctico colectivo ofensivo 3:  
Outras equipas para além da simulação de batedor, utilizam o transporte da bola pelo campo, para tentar conseguir mais espaço e criar desequilíbrios na equipa que defende.    
 
 
Fase individual
Meio táctico individual 1:  
 
Num acto de defesa, o atacante ao tentar enganar o defensor escolhido, um da equipa defensora tem a criatividade e mentalidade em ir cobrir esse ângulo e recebe-la.  
 
Meio táctico individual 2:  
Num batimento, um atacante simula que vai bater a bola para um lado, e remata para o outro, tirando a defesa do seu alcance.  
 
Meio táctico individual 3:  
Num batimento, três jogadores formam a base enquanto que o 4º elemento fica para bater. Ele realiza a chamada, só que, ele num instante junta-se à base, e um dos elementos da base, levanta e bate.  
 
Meio táctico individual 4: 
Numa recepção da bola, um elemento com a bola nas mãos, corre para um canto do campo, para criar desequilíbrios.  
 
Escolha de batimentos:  
· Quer haja jogo rápido ou lento por partes das equipas, depende do estilo de jogo e de tipo de pessoas, 
· Nos jogos femininos reparei que as equipas jogavam para a jogadora com menos capacidade, ou seja, jogadora que seja lenta na deslocação ou que não tenha estrutura física para receber a bola, 
· Nos jogos masculinos há mais estilo rápido. Dependendo sempre do estilo de jogo de cada equipa. Nestes jogos procuram sempre “aliviar” a bola, ou seja, serem rápidos na jogada. 
 
 
 
 
 
 
Combinações:  
· Todas as equipas utilizam muito as simulações. Com elas podem enganar os adversários e marcar ponto, 
· Utilizam as simulações para mover os adversários de uma posição abrindo espaço, para depois bater a bola para esse espaço, ou não, dependendo de onde houver mais espaço
 
