Este jogo, que estabelece uma
curiosa analogia com o badminton,
constitui uma éptima oportunidade
para desenvolver o célculo mental e a
capacidade de estimar. Mais do que
isso, uma simples “partida de
badminton” é quanto basta para
suscitar alguma reflexdo a um jogador
convicto de que, ao dividirmos um
numero, obtemos sempre um nimero
inferior a esse nimero e, analogamen-
te, ao multiplicarmos um niimero,
obtemos sempre um resultado
superior ao inicial.
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o: uma calcula-

O jogador A joga na parte do campo
que consiste nos nimeros de 50 a 75
e o jogador B na parte dos nimeros
de 25 a 50.

O volante é o nimero no ecrén da
calculadora.

As regras e a pontuagédo séo idénticas
as do badminton.

O jogador A serve, escolhendo um *
nimero no campo do jogador B e
introduzindo-o na calculadora. O
jogador B devolve o volante, dividindo
o ndmero por um outro, de modo a
que o resultado seja um valor do
campo do adversério. Se falhar, isto
é, se o valor obtido fizer o volante cair
no seu préprio campo ou fora, o
jogador A ganha um ponto. Se for
bem sucedido, é agora a vez do
jogador A devolver o volante. Para

Jogador B
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isso, terd de multiplicar o valor na
calculadora por outro, tentando que o
resultado seja tal que o volante caia
no campo do jogador B. Se néo
conseguir perde o servi¢o, ou seja,
ninguém ganha um ponto e é vez do
jogar B servir. Se, pelo contrério, o
volante passar para o campo do
jogador B, é a vez deste o devolver...
E assim sucessivamente.

Cada partida é constituida por trés
jogos, terminando aos 15 ou 21
pontos conforme for combinado.
“Num jogo de 15 pontos, quando a
pontuagéo estiver 13-13, o lado que
primeiro atingiu os 13 pontos tem
direito a fixar o desempate em 5
pontos; quando a pontuagao estiver
em 14-14, o lado que primeiro atingiu
essa pontuagao tem a opgéo de fixar
o desempate, em 3 pontos. Apds ser
fixado o desempaté, a pontuagéo

Jogador A
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recomeca em 0-0 e o lado que
primeiro marcar 5 ou 3 pontos,
conforme o desempate tenha sido
fixado aos 13-13 ou 14-14, ganhara o
jogo. Num jogo a 21 pontos, o
método para fixar o desempate é o
mesmo, substituindo-se 13 e 14 por
19 e 20" (M. Costa e A. Costa, 1998,
p. 58).

No final de cada um dos trés jogos
que constituem uma partida, os
jogadores trocam de meio-campo.
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