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® Murmelspiele fir drinnen und drauBBen

Murmeln, schussern, klickern — das sind alles Begriffe fur dasselbe Spiel - ein Spiel,das Kinder bereits seit
vielen tausend Jahren in fast allen Landern der Erde in verschiedenen Variationen spielen. Einige der bekann-
testen Spielregeln haben wir hier aufgeschrieben. Viel Spaf!

Das Kacherlschieben (,Kacherl” heiBt die Kuhle) (Abb. 1)

Mit dem Schuhabsatz wird eine Mulde in den Boden gedreht. Der Rand wird mit der Hand festgeklopft,
damit die Murmeln spdter beim Spiel gut hineinrollen kénnen. Aus drei Metern Entfernung wirft dann jeder
Spieler ein bis drei Murmeln (das mUsst Ihr vorher verabreden), und versucht direkt in die Kuhle zu treffen.
Die Reihenfolge der Spieler wird nach dem Werfen der Murmeln festgelegt. Wer der Kuhle mit seiner Murmel
am ndchsten kommt oder gar hinein trifft, darf mit dem ,Schieben” oder ,Schnippen” beginnen. Landen zwei
Murmeln in gleicher Entfernung zur Kuhle oder treffen zwei Spieler direkt hinein, gibt es einen Entscheidungs-
wurf, mit dem die Reihenfolge festgelegt wird. Geschoben wird mit der Breitseite des Zeigefingers. Dabei
sollte die Murmel nur angeschubst und nicht gefhrt werden. Der Spieler, der mit dem Schieben beginnt,
darf sich eine beliebige Murmel aussuchen und versucht, diese mit einem Schuss in die Kuhle oder in den
Murmelteller zu kullern. Gelingt dieses, darf er das Gleiche mit der ndchsten Murmel versuchen, so lange, bis
er einen Fehlschuss hat und das Ziel verfehlt. Dann ist der zweite Spieler an der Reihe. Gewonnen hat, wer
die letzte Murmel in die Kuhle beférdert. Er darf alle Murmeln behalten und eine neue Runde beginnt.

Strichwerfen (ohne Abbildung)

Ein Strich wird in den Boden geritzt oder ein Faden ausgelegt und ein weiterer parallel dazu in 1- 2 m Ent-
fernung. Nacheinander werfen die Spieler von hier aus jeweils eine Murmel in Richtung des ersten Striches,
wobei sie versuchen, diesem so nah wie maglich zu kommen oder ihn sogar mit der Wurfmurmel zu treffen.
Wer seine Murmel direkt am oder auf dem Strich platzieren kann, darf die geworfenen Murmeln seiner
Mitspieler an sich nehmen. Wenn mehrere Spieler ihre Murmeln gleichweit von dem Strich platziert haben,
wird solange weitergespielt, bis eine klare Entscheidung fdllt.

Gribeleien (Abb. 2)

Jeder Mitspieler gibt dem ersten Werfer zwei bis vier Murmeln (nach Vereinbarung), die dieser dann alle zu-
sammen mit einem Wurf versucht, in eine zwei Meter entfernte Mulde zu werfen. Die Treffer werden gezéahlt.
Dann nimmt der zweite Werfer die Murmeln und versucht sein Gluck. Derjenige, der nach einer Runde die
meisten Murmeln ins Loch geworfen hat, darf alle Murmeln behalten. Haben zwei oder mehr Mitspieler die
gleiche Trefferzahl erzielt, gibt es einen Entscheidungswurf.



Steinspiel (ohne Abbildung)

Zwei Meter von einer Wurflinie entfernt wird ein etwa faustgroBer Stein oder Bauklotz gelegt. Nun wirft jeder
Spieler zehn Murmeln in die Richtung des Steines. Der Stein darf aber von den Murmeln nicht berthrt werden
sondern soll nur so nahe wie maglich an ihn herankommen. Trifft ein Spieler mit seiner Murmel trotzdem den
Stein, so muss er seinen Mitspielern je eine kleine Murmel als ,Strafe” geben. Wenn alle Murmeln geworfen
sind, ist derjenige Sieger, dessen Murmel dem Stein oder Bauklotz am ndchsten liegt. Er darf alle geworfenen
Murmeln der Mitspieler einsammeln und behalten.

Abschlagen (ohne Abbildung)

Eine groBere Murmel wird auf den Boden geworfen. Nacheinander werfen alle Spieler aus 5 m Entfernung
nach dieser Murmel und versuchen sie zu treffen. Wer die groBe Murmel mit seinem Wurf trifft, bekommt
von seinen Mitspielern je eine kleine Murmel als Preis. Wenn alle Wrfe beim ersten Durchgang nicht treffen,
durfen die Spieler beim zweiten Versuch von der Stelle aus, an der die Wurfmurmel des ersten Durchganges
liegen geblieben ist, nochmals probieren. Hat in dem zweiten Durchgang niemand die Zielmurmel getroffen,
kann man das Spiel von neuem beginnen.

TorschieBen (Abb. 3)

Zundchst wird ein Loch mit einem Durchmesser von ca. 5 cm gegraben. Neben dem Loch werden rechts
und links in einem Abstand von 5 cm zum Lochrand Holzstdbchen in die Erde gesteckt (oder Bauklotze
aufgestellt). Aus 5 m Entfernung wird geworfen. Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf. Trifft er in die Mulde,
erhdlt er funf Punkte. Trifft er das Tor, also zwischen die Holzstockchen oder Bauklétze, jedoch nicht die
Mulde, erhdlt er einen Punkt. Wirft er neben das Tor, gibt es keinen Punkt. Der Spieler, der nach funf Runden
die meisten Punkfe hat, bekommt von den Mitspielern je eine Murmel.

Dippsen gegen die Wand (Abb. 4)

In einem Abstand von 30 ¢cm von einer Wand wird ein Loch mit einem Durchmesser von ca. 7 cm gegraben.
Die Spieler werfen nun jeweils drei Murmeln nacheinander gegen die Wand mit dem Ziel, dass sie dort
abprallen und in das Loch. Derjenige, der die meisten Murmeln ins Ziel gebracht hat bzw. dessen Murmel
dem Loch am ndchsten liegt, darf mit dem Schnippen beginnen und bleibt so lange am Spiel, bis ihm eine
Murmel daneben geht. Dann versucht der zwesite Spieler sein Gluck. Wer die letzte Murmel eingelocht hat
gewinnt alle Murmeln, die sich im Loch befinden.



Das Ringspiel (Abb. 5)

Zundchst wird ein Kreis mit einem Durchmesser von ca. 25 cm in den Boden geritzt oder eine Schnur im Kreis
ausgelegt. Um diesen Kreis wird ein groBerer Kreis mit einem Durchmesser von ca. 2 m gezeichnet oder mit
einer zweiten Schnur gelegt. Alle Spieler legen nun zwei oder drei Murmeln in den kleineren Kreis. Vom Rand
des groBen Kreises aus versuchen die Spieler dann nacheinander mit einem geschickten Wurf die Murmeln
im kleinen Kreis so zu freffen, dass sie aus dem kleinen Kreis hinauskullern.

Die Murmeln, die nach einem Wurf den kleinen Kreis verlassen, gewinnt der Werfer. Wirft ein Spieler dane-
ben, dann bekommt er lediglich seine Wurfmurmel zurGck. Das Spiel ist beendet, wenn die letzte Murmel den
Innenkreis verlassen hat.

Zahlenwerfen (Abb. 6)

Vor Spielbeginn wird ein Spielfeld, das aus 13 ca. 20 x 20 cm groBen Quadraten besteht, in den Boden
geritzt. Die Quadrate werden dann mit unterschiedlichen Punkfzahlen versehen.

Beispiel: Das oberste Feld, das am schwierigsten zu freffen ist, sollte die hochste Punkizahl tragen. Aus ca.

3 - 4 m Entfernung versuchen die Spieler dann nacheinander mit jeweils einer Murmel die Zahlenfelder zu
treffen. Die erzielten Punkte werden notiert. Bleibt eine Murmel auf einer Linie zwischen zwei Feldern liegen,
erhdlt der Spieler keine Punkfe. Gewonnen hat der Spieler, der nach einer zuvor vereinbarten Rundenzahl ( z.
B. 5 Wurfe ) die meisten Punkte gesammelt hat. Er erhdlt die Spielmurmeln der Mitspieler.

Murmeln mit den Fingern schnippen (Abb. 7)

Zwei Maglichkeiten, um die Murmeln in das Ziel zu bringen:

1. Der Fingerschieber: Mit dem gekrimmten Zeigefinger wird die Murmel in das Loch geschubst.
2. Schnippen: Die am Boden liegende Murmel wird mit dem Zeigefinger weggeschnippt.

Ubrigens:

Und weshalb gibt es so viele unterschiedliche Murmeln?

Zum einen haben alle Murmeln einen Tauschwert. Du kannst z. B. vier kleine Murmeln gegen eine groBe
tauschen oder eine besonders schéne gegen einige einfache. Wenn Du z. B. nur noch drei groBe Murmeln
Ubrig hast, weil die letzten Spiele verloren gingen, dann kannst Du Dir auf diese Weise viele kleine Murmeln
eintauschen und so an den ndchsten Spielen teilnehmen, um die verloren gegangenen Murmeln zuriick zu
gewinnen. Selbstversténdlich konnt Ihr aber auch vereinbaren, einmal eine Runde mit groBen Murmeln zu
spielen. Die rollen natirlich besonders gut und da sie sehr wertvoll sind, wird das Spiel doppelt spannend.



Gibt es neben dem Schnippen bzw. Schieben noch andere Méglichkeiten, die Murmeln zu spielen?

Die gibt es! Denn neben dem Schnippen mit der Breitseite des Zeigefingers, kann die Murmel auch durch
das Schnippen mit dem Fingernagel des Zeigefingers oder Mittelfingers gespielt werden. Um den nétigen
Schwung zu gewinnen, wird dabei z.B. der Zeigefinger gegen den Daumen gedruckt und dann schnellt der
Zeigefinger nach vorne gegen die Murmel. Eine ganz ausgefallene Technik wird mit dem FuB durchgefthrt.
Dabei wird die Spitze des Schuhes ganz dicht hinter die zu spielende Murmel gesetzt. Mit dem anderen FuB
tritt man nun gegen die Hacke des ,Spielschuhs” und so bekommt die Murmel einen krdftigen Sto3. Nun hast
Du eine ganze Menge darber erfahren, was Du mit den schénen Murmeln aus Deinem Murmelbeutel an-
fangen kannst. Und wenn Du nun auch Deine ganze Fantasie mitspielen Idsst, wirst Du erkennen, weshalb
Murmeln und Kinder seit Jahrtausenden zusammen gehdéren. Du kannst Dir eine Murmelbahn aus Holz oder
Sand bauen, ein Geduldspiel in einem Holzrahmen, sie als Spielsteine fur ein selbst gebasteltes Spiel (z.B.
Mhle im Sand) benutzen und zu vielen Dingen mehr.

Wir winschen dir viele schéne Spielstunden mit deinen Murmeln.



Marble games for indoors and outside

Playing, shooting, flicking marbles - these are all names for the same game - a game children have been
playing with enthusiasm in different versions for many centuries in almost every country in the world. We
have written down for you the most important rules and we are absolutely convinced that you too will have
lots of fun with the colourful glass or clay marbles.

Hit the hole (Fig. 1)

Dig a hole in the ground with the heel of your shoe. Firm up the edge by hand so the marbles will roll in
easily later. At a distance of three metres each player in turn throws one to three marbles [you have to decide
how many in advance) and tries to get them right in the hole or the dish.The order of play is decided on the
marbles thrown. Whoever gets his marble nearest to the hole or even in the hole is the first o start with the
Jpushing” or flicking”. If two marbles land at the same distance from the hole or both fall into the hole, the
players must throw again to decide who goes first. Pushing is done with the broad side of your index finger.
You must just push the marble, not actually guide it. The player who starts the pushing chooses any marble
and tries fo roll it with one shot into the hole or the marble dish. If he succeeds, he can try the same thing with
the next marble and so on until he makes a mistake and misses the target. Then it's the second player’s turn.
The winner is the player who gets the last marble info the hole. He can keep all the marbles and a new round
is started.

Line game (without picture)

Aline is drawn on the floor or a string is laid out and a second line parallel o it about T- 2 m away. Each
player in turn throws a marble towards the line, frying to get as near as possible to it or even fo hit it with the
marble.

Whoever places his marble right beside or on the line collects up all the marbles the other players have
thrown.

If several players position their marbles at the same distance from the line, the game continues until a clear
result is achieved.

Trenches (Fig. 2)
Each player gives the first player two to four marbles (as agreed in advance) which he then fries fo throw all
together in one throw into a hole two metres away. The ones that go in are counted. Then the second player



takes the marbles and tries his luck. The player who has got the most marbles into the hole after one round
keeps all the marbles. If two or more players have the same number of hits there has to be a play-off.

Stone (without picture)

Afist-size stone or building block is placed two metres away from a throwing line. Each player in turn throws
ten marbles towards the stone. But the marbles must not touch the stone, they must just land as close to it
as possible. If a player nonetheless hits the stone, he must give each of the other players a small marble as
a penalty”. When all the marbles have been thrown, the winner is the player whose stone is closest to the
stone or building block. He collects and keeps all the marbles that have been thrown.

Targeting (without picture)

One player throws a big marble onto the floor. Each player in turn throws a marble from 5 m distance to fry
to hit the big marble. Whoever hits the big marble is given a small marble by every other player as a prize. If
nobody hits the big marble in the first round, each player takes one step nearer fo the big target marble to try
for the second round. If nobody hits the big marble in the second round, the game starts from the beginning
again.

Shooting goals (Fig. 3)

First, dig a hole with a diameter of about 5 cm. Place wooden sticks in the ground to the left and right of the
hole at a distance of 5 cm to the edge of the hole (or place building blocks in those positions). Players throw
from a distance of 5 metres and each player has one throw per round. If he hits the hole he gefs five points. If
he hits the goal - between the sticks or the building blocks but not in the hole — he gets one point. If he misses
the goal he gets no points at all. The player with the most points after five rounds is given one marble by each
of the other players.

Dipping against the wall (Fig. 4)

Dig a hole with a diameter of about 7 cm at a distance of 30 cm from a wall. The players each throw three
marbles against the wall with the aim of making it bounce off the wall and roll into the hole. The player with
the most marbles in the hole or with marbles closest to the hole starts flicking and can continue until he
misses with one marble.Then the second player tries his luck. The player to get the last marble in the hole
wins all the marbles in the hole.



The circle game (Fig. 5)

First a circle with a diameter of about 25 ¢cm is drawn on the floor or laid out with a piece of string. Then a
bigger circle with a diameter of about 2m is drawn or laid out with a second piece of string around the first
circle. All the players now place two or three marbles in the smaller circle. From the edge of the big circle
each player in turn fries to hit the marbles in the small circle with such a skilful shot that they roll out of the
small circle. The marbles which roll out of the small circle after a throw are won by the player who made that
throw. If a player misses altogether, he only gets back the marble he had thrown. The game ends when there
are no more marbles left in the inner circle.

Numbers game (Fig. 6)

Before the game starts a playing field, consisting of 13 squares about 20 x 20 cm each, is drawn on the floor.
Each of the squares is then marked with a different number of points. Example: The top square, which is most
difficult to hit, has the highest number of points. From a distance of about 3 - 4 m each player in furn tries to
hit the numbered squares with one marble. The points collected are counted up. If a marble comes fo rest on
aline between two squares, no points are awarded to the player.

Flicking marbles with your finger (Fig. 7)

There are two ways of getting marbles to the target.

1. Finger Pushing: The marble is pushed info the hole with your bent index finger.
2. Flicking: The marble lying on the floor is flicked away with your index finger.

By the way:

And why are there so many different marbles?

For one thing, every marble has an exchange value. For example, you can swap four small marbles for one
big one or a specially beautiful one for some simple ones. If, say, you have only three big marbles left be-
cause you lost in the last games, you can exchange them for a lot of small marbles and then play in the next
games to win back the marbles you lost. But of course you can also decide to play a round with big marbles.
They naturally roll very well and as they are specially valuable, the game is doubly exciting. For another thing,
you usually need the small and medium marbles for playing and the big marbles as target marbles (Circle
Game, Targeting).

Are there other ways of playing the marbles apart from flicking and pushing?

Of course there are! Apart from flicking with the broad side of your index finger, you can also play the marble



by flicking it with the nail of your indexor middle finger. To keep the necessary speed, you can for example
press your index finger against your thumb, then your index finger races forward against the marble. There's
a very special trick you can do with your foot. Place the tip of your shoe right up behind the marble to be pla-
yed. Then with your other foot kick against the heel of the ,playing shoe”; this gives the marble a hefty push.
Now you have learned a lot about what you can do with the lovely marbles in your marble bag. And if you
want to use all your imagination, you will see why marbles and children have belonged together for centu-
ries. You can build yourself a marble track out of wood or sand, play a game of patience in a wooden frame,
use them as playing stones in a self-made game (e.g. mill in the sand) and a whole lot more ideas.

We wish you many hours of pleasure with your marbles.



@ Jeux de billes pour l'intérieur et I'extérieur

Jouer aux billes, tirer au pied, tiquer, tous ces mots désignent le méme jeu - un jeu plus que millénaire qui,
sous ses multiples formes, réjouit les enfants dans presque fous les pays du monde. Nous avons noté pour
toi les régles du jeu les plus connues, et nous sommes bien certains que cela f‘amusera beaucoup de jouer
avec les billes de verre coloré ou de terre cuite.

Le carreau (le carreau = le but) (lll. 1)

Commencer par creuser un trou dans le sol avec le talon, et bien tasser le bord avec les mains pour que
les billes roulent facilement. Les joueurs se placent ensuite d trois métres de distance et chacun essaie de
lancer une @ trois billes (décidez du nombre auparavant) directement dans le frou ou dans I'assiette. L'ordre
des joueurs se décide aprés avoir lancé les billes. Le joueur qui atfeint le but ou qui en est le plus proche
commence. Si deux joueurs sont & égalité, ils lancent encore une fois pour se départager. On commence
ensuite d faire rouler les billes qui se frouvent au sol avec le dos de I'index. Aftention! Il faut pousser la bille
sans la guider. Le premier joueur choisit une bille et essaie de la pousser d'un seul coup dans le carreau ou
dans I'assiette. Si il réussit, il peut recommencer jusqu‘a ce qu'il rate le but. C'est alors le tour du deuxiéme
joueur. Le gagnant est celui qui met la derniére bille dans le carreau. Il gagne toutes les billes en jeu, et la
deuxiéme manche peut commencer.

Lancer sur la ligne (non photographié)

Tracer sur le sol deux lignes parallélles & 1ou 2 m de distance, ou placer deux ficelles. Les joueurs se placent
sur I'une des lignes et chacun essaie d'afteindre la deuxiéme ligne avec une bille. Le joueur qui atteint la
ligne ou qui en est le plus proche remporte les billes lancées par les autres joueurs. Si plusieurs joueurs sont
@ égalité, ils recommencent & jouer aussi longtemps que nécessaire pour se départager.

Le trou (lll. 2)

Chaque joueur donne au premier lanceur deux @ quatre billes (décidez du nombre auparavant) et

celui-ci doit essayer en un seul coup d'atteindre un trou dans le sol & deux métres de distance. On compte
alors combien de billes ont atteint leur but.

C'est ensuite le tour du joueur suivant. Le joueur qui a le plus de billes dans le trou gagne toutes les billes. Si
deux ou plusieurs joueurs sont d égdlité, ils lancent encore une fois.

Le jeu du caillou (non photographié)



A deux métres de la ligne de tir on place un caillou gros comme le poing, ou un cube de jeu de
construction. Chaque joueur lance dix billes en direction du caillou et doit s'en approcher le plus prés possi-
ble sans le toucher.Si I'un des joueurs touche le caillou, il doit donner une petite bille en gage @ chacun. Le
gagnant est celui qui a lancé le plus prés du caillou, il gagne foutes les billes en jeu.

Tirer (non photographié)

On lance un boulet sur le sol. Les joueurs essaient d four de réle d'atteindre le boulet & une distance de 5 m.
Celui qui afteint le boulet recoit une petite bille de chacun des joueurs. Si aucun des joueurs n‘atteint le but
au premier tour, ils se rapprochent d'un pas au tour suivant. Si, 1& encore, personne n‘atteint le boulet, on
recommence le jeu depuis le début.

Tir au but (lll. 3)

Commencer par creuser un trou de 5 cm de diamétre environ. Planter un petit béton de chaque coté du trou,
ou des cubes de jeu de construction. Les joueurs se placent a cing métres. Chaque joueur lance une fois. Ce-
lui qui atteint le frou a cing points, celui qui atteint le but (entre les batons ou les cubes du jeu de construction)
a un point, celui qui lance hors du but n‘a pas de point. Le joueur qui a le plus de points aprés cing manches
regoit une bille de chacun des joueurs.

Tir au rebond (lll. 4)

A 30 cm d'un mur, creuser un trou de 7 cm de diamétre. Chaque joueur lance trois billes et doit essayer
d'afteindre le frou en les faisant rebondir contre le mur. Le joueur qui a le plus de billes dans le trou, ou dont
les billes s'en approchent le plus, commence d faire rouler les billes dans le frou en les poussant de I'index.
Dés qu'il rate le but, on passe au joueur suivant. Le joueur qui met la derniére bille dans le frou gagne toutes
les billes en jeu.

Le jeu du cercle (lll. 5)

Tracer un cercle de 25 cm de diamétre environ dans le sol. (On peut aussi placer une ficelle en cercle sur le
sol). Autour de ce cercle, tracer un deuxiéme cercle de 2 m de diamétre environ (ou placer une deuxiéme
ficelle). Chaque joueur place ensuite deux ou trois billes dans le plus petit cercle.

Depuis le bord du grand cercle, les joueurs essaient ensuite & tour de role de faire sortir les billes du cercle
en langant leur bille. Chaque lanceur gagne les billes qu'il réussit a faire sortir. Si un joueur rate le but, il
récupére sa bille. Le jeu est terminé lorsque le cercle intérieur est vide.



Jeu aux points (lll. 6)

Tracer un jeu sur le sol constitué de 13 carrés de 20 cm de c6té chacun. A chaque carré correspond un
nombre de points. Par exemple:

Le carré le plus éloigné regoit la plus haute valeur. Les joueurs essaient ensuite @ tour de rdle d'afteindre les
carrés avec une bille d une distance de 3 - 4 m. On compte les points obtenus. Si une bille reste sur la ligne
de séparation de deux carrés, le joueur n‘obtient pas de points.

Pour pousser les billes du doigt (Ill. 7)

Il existe deux possibilités pour pousser les billes:

1. pousser du doigt: on pousse la bille dans le trou au moyen de l'index recourbé.
2. taper: on donne un élan d la bille placée sur le sol en la tapant avec l'index.

A propos:

Pourquoi existe-t-il autant de billes différentes ?

Parce que les billes ont une valeur d'‘échange. Tu peux par exemple échanger quatre petites billes contre un
boulet, ou une bille décorée contre plusieurs simples. Si par exemple il ne te reste que frois boulets parce
que fu as perdu les autres billes en jouant, tu peux échanger tes boulets contre des billes et continuer @
jouer pour regagner les billes perdues. Vous pouvez aussi decider de jouer une partie rien qu'avec des
boulets. D'une part parce qu'ils roulent frés bien, d'autre part parce que leur valeur rend le jeu doublement
intéressant. D'habitude on utilise les petites billes pour les jeux a rouler, et les boulets pour les jeux @ lancer
(ieu du cercle, jeu aux points).

Est-ce qu'il existe d'autres possibilités de déplacer les billes a part les pousser du doigt ou /es taper ?

Bien sOr! Tu peux par exemple, d la place du dos de I'index, utiliser I'ongle de I'index ou du majeur.

Pour obtenir I'impulsion nécessaire, il faut appuyer I'index (ou le majeur) contre le pouce, puis le déplier
vivement vers |'avant contre la bille. Une technique trés spéciale se joue avec le pied: place la pointe de ta
chaussure juste derriére la bille, avec I'autre pied tape contre ton talon, la bille est ainsi fortement projetée
vers |‘avant. Tu connais & présent de nombreuses possibilités de jeu avec les billes de ton sac de billes. Si tu
laisses libre cours @ fon imagination, tu découvriras bien vite pourquoi les billes et les enfants s’entendent si
bien depuis des milliers d‘années. Tu peux te fabriquer un toboggan & billes en sable ou en bois, un jeu de



patience dans un cadre en bois, tu peux les utiliser avec des jouets que tu fabriques toi-méme (par exemple
pour faire tourner un moulin & sable) et bien d'autres choses encore.

Nous te souhaitons de bons moments avec tes billes.



@® Juego de canicas para interior y exterior

Jugar a las canicas, tirar al pie, etc. hay varios nombres que designan el mismo juego, un juego mas que
milenario que, bajo mltiples formas, divierte a los nifios de casi todos los paises del mundo. Nosotros
hemos reunido para ti las reglas del juego mas conocidas, y estamos seguros que te divertird mucho jugar
con canicas de cristal de colores o de arcilla.

Tiro al agujero. (Im. 1)

Se empieza haciendo un agujero en el suelo con el talon del pie, luego se arregla el borde del

agujero con las manos para que quede liso y las canicas rueden bien. Los jugadores se colocan a 3 metros
de distancia del agujero y cada jugador lanza de una a fres canicas ( se decide el numero antes de empe-
zar a jugar) directamente al agujero ( al plato si estas en tu habitacion).

El orden de los jugadores se decide después de lanzar las canicas. El jugador que haya metido su canica
(o canicas) en el agujero o, que las haya dejado mas cerca del mismo, es el que empieza. Si dos jugadores
empatan, se lanza otra vez para desempatar. Ahora se hacer rodar las canicas que estdn en el suelo
impulsandolas con el dorso del dedo indice. jAtencion! Hay que impulsar la canica sin guiarla. El primer
jugador escoge una canica y trata de colocarla de un solo impulso en el agujero (el plato si estas en tu
habitacion). Silo consigue puede seguir tirando hasta que falle y pierda el turno. El que gana es el que mete
la Oltima canica en el agujero (o plato). El ganador se queda con fodas las canicas.

Y ofra partida puede comenzar...

Tirar sobre la linea. (sin foto)

Trazar en el suelo dos lineas paralelas a uno o dos metros de distancia. Los jugadores se colocan sobre una
de las lineas y cada uno intenta alcanzarla segunda linea con una canica.

El jugador que alcanza la linea o el que la deja mas cerca, gana las canicas de los demds jugadores.

Si varios jugadores empatan, se jugard hasta que haya un desempate y gane un jugador.

El agujero. (Im. 2)

Cada jugador da al primer lanzador de dos a cuatro canicas ( se decide el numero antes de empezar), y
este intenta colocar de un solo tiro en el agujero todas las canicas posibles, tirando desde una distancia de
dos metros; las canicas que han caido dentro son las que cuentan. Le foca ahora el turno a otro jugador y



hace lo mismo. El jugador que mas canicas haya colo cado es el que se queda con todas. En caso de haber
un empate se tirard una vez mas para desempatar.

El juego de la piedra (sin foto)

A dos metros de la linea de tiro se coloca una piedra del tamario de un pufio o un ladrillo. Cada jugador fira
diez canicas en direccién a la piedra, debiendo acercar lo mas posible la canica a la piedra pero sin que

la toque. Si un jugador toca la piedra tiene que darle a cada jugador una pequena canica. El ganador es el
que lanza la canica mas cerca de la piedra sin tocarla y gana todas las canicas.

Tirar (sin foto)

Se tira una canica grande en el suelo. Los jugadores intentan por turno desde una distancia de 5 metros
alcanzar la canica grande. El que consigue alcanzar la canica grande recibe de cada uno de los otros
jugadores una canica pequefia. Si ningdn jugador consigue alcanzar la canica grande en la primera ronda,
para la segunda los jugadores se acercan un paso a la canica grande. Si en esta segunda ronda aun no se
alcanza la canica grande, entonces se empieza el juego otra vez desde el principio.

Chutar un gol (Im. 3)

Se empieza haciendo un agujero de mas o menos 5 cenfimetros. Se clava en el suelo un pequeno palito a
cada lado del aguijero (o dos cubos de un juego de construccién). Los jugadores se colocan a cinco metros.
Cada jugador lanza una vez .

Sise consigue meter la canica en el agujero se consiguen 5 puntos y si queda la canica entre los palitos
se consigue 1 punto. El que lanza lejos del agujero no consigue puntos. El que consiga mayor numero de
puntos después de 5 rondas es el ganador y recibe una canica de cada jugador.

Tiro al muro (Im. 4)

A 30 centimetros de un muro se hace un agujero de mas o menos 7 centimetros. Cada jugador lanza tres
canicas y tiene queconseguir meterlas en el agujero haciéndolas rebotar en el muro.

El jugador que mayor numero de canicas meta en el agujero o que se aproximen mas al agujero es el que
empieza a hacerlas rodar empujandolas con el dorso del dedo indice hacia el agujero. Sigue jugando hasta
que falle, cediendo el turno a otro jugador. El jugador que mete la Gltima canica en el agujero gana todas
las canicas que estén en el aguijero.



El juego del circulo (Im. 5)

Trazar un circulo de mas o menos 25 centimetros en el suelo. (se puede colocar también un tapete con
forma de circulo), alrededor del circulo trazar otro de 2 metros de diGmetro mas o menos (o colocar otro
tapete). Cada jugador coloca dos o fres canicas en el circulo pequefio. Luego cada judador se coloca en el
borde del circulo grande y haciendo rodar las canicas tienen que sacar las canicas que estan en el circulo
pequefio. Cada jugador gana las canicas que ha conseguido hacer salir del circulo pequefio. Si un jugador
falla el tiro recupera solo la canica que ha lanzado. El juego termina cuando el circulo pequefio se vacia.

Juegos de puntos (Im. 6)

Trazar en el suelo un tablero de 13 cuadrados de mas o menos 20 centimetros de lado. A cada cuadrado le
corresponde un numero de puntos, por ejemplo: el cuadrado mas alejado tiene la puntuacién mas alta. Los
jugadores intentan por turno alcanzar los cuadrados con una canica desde una distancia de 3 0 4 metros.
Se cuentan los puntos conseguidos por cada jugador. Si una canica queda en la linea de separacion entre
dos cuadrados, no obtiene puntos.

Colocacion de las canicas en el dedo (Im. 7)

Hay dos posibilidades:

1. empujar con el dedo: Se pone la canica en el agujero que queda al curvar el dedo indice y se
empuja con el pulgar.

2. Golpear: Se hace avanzar la canica colocada en el suelo golpedndola con el dedo indice.

A propésito...

4Porgue hay tantas canicas diferentes?

Por que las canicas tienen un valor de cambio. Puedes por ejemplo cambiar 4 pequefias por una grande,
0 una canica decorada por varias simples. Si por ejemplo solo te quedan tres canicas grandes porque has
perdido las otras jugando, puedes cambiarlas por canicas mas pequefias y seguir jugando para recuperar
tus canicas perdidas. Puedes jugar también una parfida en la que solo se pueda jugar con canicas grandes,
no solo porque ruedan mejor sino por que su valor hace la partida aun mas interesante. Normalmente se
usan las canicas pequenas para juegos en los que ruedan y canicas grandes en juegos de tirar (juego del
circulo, juego de puntos).

¢Hay otras posibilidades de desplazar las canicas a parte de empujarlas o golpearlas con el dedo?

iPor supuesto! Puedes por ejemplo, en lugar del dorso del dedo indice, utilizar la ufia del indice o del



anular. Para obtener el impulso suficiente, es necesario apoyar el indice o el anular contra el pulgar y luego
lanzar el dedo sobre la canica. Una técnica especial es jugar con el pie. Se coloca la punta del zapato justo
detrds de la canica y con el ofro pie se golpea el talén, de esta forma la canica sale

fuertemente impulsada hacia delante.

Ahora conoces varias posibilidades de juego con las canicas de tu bolsa. Si dejas correr libremente tu
imaginacion, descubrirds muy pronto por que las canicas y los nifios se entienden tan bien después de
tantos siglos.. Puedes fabricarte un tobogdan para canicas de arena o madera, un juego de paciencia en un
cuadro de madera, con tus ofros juguetes y muchas cosas mas.



&  Knikkerspelen voor binnen en buiten

Knikkeren, met de knikker schieten, met de knikker gooien - allemaal begrippen voor hetzelfde
spel — een spel dat kinderen al duizenden jaren in bijna alle landen op aarde in verschillende variaties spel-
en. Sommige van de meest bekende spelregels hebben wij hier opgeschreven. Veel plezier!

Het gat raken (Afb. 1)

Met de punt van de schoen wordt een gat in de grond gedraaid. De rand wordt met de hand opgeklopt
zodat de knikkers later bij het spel goed in het gat kunnen rollen. Van op een afstand van drie meter werpt
dan elke speler een fot drie knikkers (dat moeten jullie op voorhand afspreken), en proberen om direct in het
gat of de schotel te werpen.De volgorde van de spelers wordt na het werpen van de knikkers vastgelegd.
Wie het gat met een knikker het dichtst benadert of zelfs erin komt mag met het ,schuiven” of het ,werpen”
beginnen. Landen twee knikkers op dezelfde afstand van het gat of vallen twee spelers in het gat dan is er
een beslissende worp waarmee de volgorde vastgelegd wordt. Geschoven wordt met de brede kant van
de wijsvinger. Daarbij moet enkel tegen de knikker geduwd worden, hij moet dus niet meegevoerd worden.
De speler, die met het schuiven begint, mag een willekeurige knikker uitzoeken en probeert deze met een
schot in het gat of in de knikkerschotel te deponeren. Slaagt hij erin dat mag hij hetzelfde met de volgende
knikker proberen, zolang tot hij een slecht schot doet en het doel niet meer raakt. Daarna is het de beurt
aan de tweede speler. De winnaar is de speler die de laatste knikkert in het gat schiet. Hij mag alle knikkers
behouden en een nieuwe ronde beginnen.

Streepwerpen (zonder afbeelding)

Er wordt een streep in de grond gekrast of een draad uitgelegd en een andere parallel hiermee op een
afstand van 1- 2 m aangebracht. Na elkaar werpen de spelers van hieruit elk een knikker in richting van
de eerste streep, waarbij zij proberen deze zo kort mogelijk te benaderen of hem zelfs met de knikker te
raken. De speler die zijn knikkers direct aan of op de streep kan plaatsen mag de geworpen knikkers van
ziin medespelers behouden. Wanneer meerdere spelers hun knikkers op dezelfde afstand van de streep
geplaatst hebben wordt zolang doorgespeeld tot er een duidelifke beslissing val.

Goten (Afb. 2)
Elke medespeler geeft de eerste werper twee tot vier knikkers (op afspraak) die deze dan allen samen met
&én worp probeert om in een op twee meter staande gat of in de knikkerschotel te werpen. De treffers



worden geteld. Daarna neemt de tweede werper de knikkers en probeert zijn geluk. De speler die na een
ronde de meeste knikkers in het gat geworpen heeft mag alle knikkers behouden. Hebben twee of meer
medespelers hetzelfde aantal treffers behaald dan is er een beslissende worp.

Steenspel (zonder afbeelding)

Twee meter van een werplijn verwijderd wordt een vuistgrote steen of blok gelegd. Nu werpt elke speler
tien knikkers in richting van de steen. De steen mag echter niet aangeraakt worden door de knikkers, maar
moet zo kort mogelijk bij hen landen. Indien een speler de steen toch met zijn knikkers raakt dan moet hij
aan elk van zijn medespelers een kleine knikker als ,straf” geven. Wanneer alle knikkers geworpen zijn is de
speler wiens knikker het kortste bij de steen of het blok ligt winnaar. Hii mag alle geworpen knikkers van de
medespelers verzamelen en behouden.

Richten (zonder afbeelding)

Een grotere knikker wordt op de grond geworpen. Na elkaar werpen alle spelers van op een afstand van

5 m naar deze knikker en proberen hem te raken. Wie de grote knikker met zijn worp raakt krijgt van zijn
medespelers elk een kleine knikker als prijs. Wanneer geen enkele worp bij een eerste doorgang succes ge-
had heeft, mogen de spelers bij de tweede poging vanaf de plaats, waar de geworpen knikker van de eerste
doorgang is blijven liggen, nogmaals proberen. Indien in de tweede doorgang niemand de doelknikker
geraakt heeft kan men het spel van voorafgaan beginnen.

Doelpunt maken (Afb. 3)

Eerst wordt een gat met een diameter van ca. 5 cm gegraven, of de knikkerschotel wordt op de grond ge-
legd. Naast het gat worden rechts en links op een afstand van 5 cm tot de rand van het gat houten staafies
in de grond gestoken (of blokken opgesteld). Van op een afstand van 5 m wordt geworpen. Elke speler werpt
een keer per ronde. Werpt hij in het gat of in de schotel dan krijgt hij viif punten. Raakt hij de goal, met andere
woorden hij werpt tussen de houten stokjes of de blokken, echter niet in het gat, dan krijgt hij een punt. Werpt
hij naast de goal, dan krijg hij geen punt. De speler die na viif ronden de meeste punten heeft krijgt dan de
medespelers elk een knikker.

Tegen de wand schieten (Afb. 4)
Van op een afstand van 30 cm van een wand wordt een gat met een diameter van ¢; 7 cm gegraven of de
knikkerschotel wordt opgesteld. De spelers werden nu elk drie knikkers na elkaar tegen de wand met als



doel dat zij daartegen botsen en in het gat of in de schotel geraken. De speler die de meeste knikkers in het
doel gebracht heeft resp. wiens knikkers het dichtste bij het gat liggen mag beginnen en blift zolang aan
de beurt tot een knikker van hem ernaast gaat. Daarna probeert de tweede speler zijn geluk. Wie de laatste
knikker in het gat gekregen heeft wint alle knikkers die zich in het gat resp. in de schotel bevinden.

Het ringspel (Afb. 5)

Eerst wordt een cirkel met een diameter van ca. 25 cm in de grond gemaakt of een snoer in de cirkel uitge-
legd. Rond deze cirkel wordt een grotere cirkel met een diameter van ca. 2 cm getekend of met een tweede
snoer gelegd. Alle spelers leggen nu twee of drie knikkers in de kleinere cirkel. Vanaf de rand van de grote
cirkel proberen de spelers dan na elkaar met een passende worp de knikkers in de kleine cirkel zodanig te
raken dat zij uit de kleine cirkel geworpen worden. De knikkers, die na een worp de kleine cirkel verlaten,
worden door de werper gewonnen. Werpt een speler ernaast dan krijgt hij enkel ziin geworpen knikker
terug. Het spel is beéindigd wanneer de laatste knikker de binnenste cirkel verlaten heeft.

Getallen werpen (Afb. 6)

Voor begin van het spel wordt een speelveld, dat uit 13 ca. 20 x 20 cm grote vierkanten bestaat, in de grond
aangebracht. Op de vierkanten worden daarna verschillende punten aangebracht. Voorbeeld: het bovenste
veld, dat het moeilijkste te raken is, moet het hoogste aantal punten hebben. Van op een afstand van ca. 3-4
m proberen de spelers dan na elkaar elke met een knikker de getallenvelden te raken. De behaalde punten
worden genoteerd. Blijft een knikker op een lijn tussen twee velden liggen dan krijgt de speler geen punten.
De speler, die na een op voorhand overeengekomen aantal ronden (bijvoorbeeld 5 worpen) de meeste
punten verzameld heeft, wint. Hij krijgt de door de medespelers geworpen knikkers.

Knikkers met de vingers tippen (Afb. 7)

Er zijn twee mogelijkheden om de knikkers naar het doel te brengen:

1. De vingerschuiver: met de gekromde wijsvinger wordt de knikker in het gat geschoven.
2. Tippen: de op de grond liggende knikker wordt met de wijsvinger getipt.

Overigens:

Ook bij slecht weer hoef je niet aan het knikkeren te verzaken. In plaats van het gat wordt de
knikkerschotel gebruikt, deze wordt in de kinderkamer op de grond gelegd. En waarom zijn er zoveel
verschillende knikkers? Enerzijds hebben alle knikkers een vervangwaarde. Je kan bijvoorbeeld vier kleine



knikkers tegen een grote vervangen of een zeer mooie tegen een eenvoudige. Wanneer je bijvoorbeeld nog
maar drie grote knikkers over hebt, omdat de laatste spelen verloren werden, dan kan je op deze wijze veel
kleine knikkers wisselen en zo aan de volgende spelen deelnemen, om de verloren knikkers terug te winnen.
Vanzelfsprekend kunnen jullie echter ook afspraken om een keer een ronde met grote knikkers te spelen.Die
rollen natuurlijk zeer goed en omdat zij zeer waardevol zijn wordt het spel dubbel spannend.

Ziin er naast het tippen resp. het schuiven nog andere mogeliikheden om met knikkers te spelen?

Natuurlifk! Want naast het tippen met de brede kant van de wijsvinger kan de knikker ook door het tippen
met de vingernagel van de wijs- of middenvinger gespeeld worden. Om de nodige kracht te bereiken wordt
daarbij bijvoorbeeld de wijsvinger tegen de duim gedrukt en daarna snelt de wijsvinger naar voren tegen de
knikker. Een heel weldoordachte techniek wordt met de voet uitgevoerd. Daarbij wordt de top van de schoen
heel dicht achter de te spelen knikker gezet. Met de andere voet trapt men nu tegen de hak van de “speel-
schoen” en zo krijgt de knikker een krachtige stoot. Nu heb je heel veel geleerd wat je met je mooie knikkers
uit je knikkerzak kunt doen. En wanneer je nu ook nog je fantasie laat meespelen dan zal je zien waarom
knikkers en kinderen al duizenden jaren lang bij elkaar horen. Je kan een knikkerbaan van hout of zand
bouwen, een geduldspel in een houten frame, ze als speelstenen voor een zelf gemaakt spel (bijvoorbeeld
molen in het zand) gebruiken, en voor nog veel meer.

Wij wensen je vele mooie speeluurties met je knikkers.



Glaskuglelege til bade ude og inde

At lege med glaskugler er noget som bgrn i flere drhundrede verden over har gjort med stor entusiasme.
Vihar samlet de vigtigste spil og regler og er overbevist om at ogsé du vil fa masser af gleede ved at lege
med glaskuglerne.

Hulspil (se billede fig. 1)

Lav et hul i jorden med hcelen pd din sko. Glat kanten ud med hdnden sdledes at kuglerne kan trille lettere
i. Fra 3 meters afstand kaster hver spiller pa skift 1- 3 glaskugler (antallet aftales pa forhénd) og forseger
at f& dem i hullet/ cesken. Den spiller som farst fér en glaskugle i hullet/cesken eller kommer tcettest pé er
den som md starte med at “skubbe” eller “knipse”. Hvis der er 2 glaskugler som er landet lige langt fra
hullet eller i hullet mé disse spillere kaste om for at afgere hvem der skal starte. Man “skubber” glaskuglen
med siden af pegefingeren. Man md kun skubbe og ikke fare glaskuglen hen til hullet. Spilleren som starter
med at skubbe kan veelge hvilken glaskugle han vil og skal forsage at fa kuglen fil at trille i hullet. Hvis det
lykkes kan han prave med endnu en kugle osv. indtil han rammer ved siden af. Sa er det nceste spillers tur.
Vinderen af spillet er den som fér den sidste glaskugle i hullet. Vinderen kan beholde alle kuglerne og man
starter derefter en ny runde.

Mailspil (uden billede)

Man tegner en streg pé jorden eller lcegger en snor. Parallelt i 1- 2 meters afstand tegnes der endnu en streg
eller lcegges en snor. Hver spiller stdr bagved en af stregerne/snorerne og kaster pd skift en glaskugle hen
mod den and streg/snor som udger mdllinjen. Det gcelder om at komme teettest pd mallinjen eller at ramme
den. Den spiller som har sin glaskugle lige ved siden af eller pd mallinjen vinder ogsé de andre spilleres
glaskugler. Hvis der er flere spillere som har glaskugler i samme afstand fra mallinjen spilles der videre indtil
en klar vinder er fundet.

Groftespil (se billede fig. 2)

Hver spiller giver den farste spiller 2 - 4 glaskugler (aftales pd forhand) som denne sd pd én gang fra 2
meters afstand praver at kaste i hullet/ cesken. Kuglerne som rammer hullet/cesken tcelles sammen. Den
neeste spiller tager derncest glaskuglerne og forsgger at kaste dem i hullet/cesken. Den spiller som har faet
flest glaskugler i hullet/cesken vinder alle kuglerne. Hvis der er 2 eller flere spillere som har samme antal
glaskugler i hullet/cesken spiller disse om indtil der er en klar vinder.



Stenspil (uden billede)

En sten eller mursten pé starrelse med en knytnceve lcegges i 5 meters afstand fra en startlinje/snor. Hver
spiller kaster derncest pé skift 10 glaskugler hen mod stenen. Glaskuglerne md ikke rare stenen men skal
lande sd teet pd stenen som muligt. Hvis en af spillerne rammer stenen skal han give hver af de andre
spillere en lille glaskugle som “straf”. Nér alle glaskuglerne er blevet kastet er vinderen den spiller som har en
glaskugle teettest pd stenen. Vinderen fdr alle de glaskugler som er blevet kastet.

Mailskydning (uden billede)

En spiller kaster en stor glaskugle pd jorden. Fra en afstand pa 5 meter kaster hver spiller derncest pa skift
en glaskugle og prever at ramme den store glaskugle. Hver spiller som rammer den store glaskugle fér en
lille glaskugle af hver af de andre spillere som prcemie. Hvis ingen af spillerne rammer den store glaskugle
i farste runde gar alle spillere et skridt tcettere pa den store glaskugle ndr der kastes. Hvis der heller ikke er
nogen som rammer den store glaskugle i anden runde starter spillet forfra.

Malkast (se billede fig. 3)

Start med at grave et hul med en diameter pé ca. 5 cm eller placer cesken pd gulvet. Scet 2 traepinde i jorden
pd hver sin side af hullet med en afstand af 5 cm fra kanten af hullet eller brug byggeklodser pd samme
mdde i stedet for traepinde. Fra en afstand pé& 5 meter kaster hver spiller en gang per runde. Hvis en spiller
far en glaskugle i hullet/cesken fdér han 5 point. Hvis en spiller far en glaskugle til at lande mellem de 2
treepinde far han 1 point. Den spiller som har féet flest point efter 5 runder fér en glaskugle af hver af de
ovrige spillere.

Spil pa veeg og mal (se billede fig. 4)

Grav et hul pé ca. 7 cm eller anbring cesken 30 cm fra en vaeg. Hver spiller kaster 3 glaskugler hen pa
veeggen med det formdl at de springer tilbage og ned i mdlet. Den spiller hvis glaskugler kommer i eller
tcettest p& mdlet starter som den farste med at “knipse” og kan blive ved indtil han rammer ved siden af
mdlet. Derefter er det den nceste spillers tur. Den spiller som fér den sidste glaskugle i mélet vinder alle
glaskuglerne i hullet/cesken.

Cirkelspil (se billede fig. 5)
Tegn farst en cirkel pd jorden eller laeg en snor med en diameter pd ca. 25 cm. Derncest tegnes eller lcegges
en cirkel med en diameter pé ca. 2 meter rundf om den farste cirkel. Alle spillere placerer nu 2 eller 3



glaskugler i den mindste cirkel. Fra kanten af den yderste cirkel skal en spiller ad gangen kaste en glaskugle
sd den far kuglerne i den inderste cirkel il at trille ud af cirklen. De kugler der friller ud vindes af denne spiller.
Hvis en spiller rammer ved siden af f&r han kun den kugle tilbage som han her kastet. Spillet slutter ndr der
ikke er flere glaskugler tilbage i den inderste cirkel.

Talspil (se billede fig. 6)

Inden spillet starter tegnes der en bane op pd gulvet/jorden som bestdr af 13 felter pa hver ca. 20 cm. |
hvert felt angives et forskelligt pointtal. Eksempel: Det gverste felt som er sveerest at ramme fr det hgjeste
pointtal. Fra en afstand pd ca. 3 — 4 meter skal hver spiller efter tur preve at ramme et felt med en glaskugle.
Hvis en glaskugle lander pé stregen mellem felterne gives der ingen point. Vinderen aof spillet er den som
sammenlagt har flest point.

At “skubbe” eller “knipse” med glaskugler (se billede fig. 7)
Der findes 2 mader hvorpa man kan fa glaskuglerne i mal:

1.At “skubbe” Glaskuglen skubbes i mdl med en bgijet pegefinger.
2.At "knipse” Glaskuglen knipses veek med din pegefinger.

Et ekstra tip

Selv om vejret er darligt kan du stadig spille med glaskugler. £sken til kuglerne bruges da i stedet for hullet i
jorden. Hvorfor er der s& mange forskellige glaskugler? En ting sikkert, alle glaskugler har en byttevcerdi. For
eksempel kan du bytte 4 smé glaskugler til en stor eller en scerlig flot glaskugle til 4 enkle glaskugler. Hvis

du for eksempel kun har 3 store glaskugler tilbage fordi du tabte i de foregdende spil kan du bytte dem fil en
mase sma glaskugler og derncest spille med dem i det nceste spil for at vinde de store kugler tilbage. Du kan
0gsd beslutte dig for at spille et spil med store glaskugler. Store glaskugler ruller af natur scerlig godt og fordi
de er meget veerdifulde er spillet dobbelt s speendende. Til cirkelspil og mdilspil bruges de sméa og medium
glaskugler til at spille med og de store kugler som mal.

Er der andre tricks bortset fra at “skubbe” og “knipse™?

Selvfalgelig er der det! | stedet for at knipse med den brede side af din pegefinger kan du knipse med
neglen pa din pegefinger eller langfinger. For at holde farten kan du presse din pegefinger mod tommel-
fingeren. Der er et scerligt trick som du kan lave med foden. Placer spidsen af din sko lige bagved den
glaskugle som skal spilles. Med den anden fod sparkes der til den fod som der spilles med. Dette giver



kuglen en kraftigt skub.Nu har du Icert en masse om hvad du kan lave med dine fantastiske glaskugler og
bruger du din fantasi vil du forsté hvorfor barn og glaskugler har passet sammen i drhundreder. Du kan ogsé
bygge en glaskuglebane ud af trce eller sand eller bruge glaskuglerne som brikker i et spil du selv har fundet
pd. Der er masser of ideer.

Vi gnsker dig rigtig god forngjelse i mange timer med dine glaskugler!



(O |l gioco delle biglie in casa e all’‘aperto

Giocare, lanciare, colpire le biglie — sono tutti concetti validi per lo stesso gioco - un gioco con il quale i bam-
bini si dilettano nei modi piv diversi gia da migliaia di anni in quasi tutti i paesi del mondo.
Qui vi riportiamo alcune delle regole pit importanti e pid note. Buon divertimento!

Centra il buco (fig. 1)

Scavate una buca nel terreno con il tacco della scarpa. Stabilizzate bene il bordo con la mano per consentire
alla biglia di rotolare dentro facilmente durante la partita. Da tre metri di distanza ogni giocatore lancerd da
una a fre biglie (questo lo dovete stabilire prima della partital, e tenterd di centrare direttamente il buco o il
piatto. La successione dei giocatori viene stabilita dopo il lancio delle biglie. Chi pit si awicina con la biglia

al buco o se addirittura lo centra, pud iniziare a ,spingere” o far saltare”. Se due biglie arrivano alla stessa
distanza dal buco oppure se due giocatori centrano entrambi direttamente il buco, si ritenta un nuovo tiro
per stabilire chi inizia per primo. Si spinge con il fianco dell'indice. La biglia deve essere soltanto spinta e

non guidata. Il giocatore che inizia con il gioco, pud scegliere la biglia che preferisce e tenta di far rotolare la
biglia con un lancio verso il buco o verso il piatto delle biglie. Se gli riesce di centrare il buco, pud ritentare la
fortuna con la biglia successiva, fino a che non commette un errore e manca il fraguardo. A questo punto & il
turno del secondo giocatore. Vince colui che centra il buco con 'ultima biglia.

Pud conservare tutte le biglie & cominciare un nuovo giro.

Gioco della linea (senza foto)

Incidete una linea nel terreno oppure tirate un filo e poi un altro parallelo al primo ad una distanza di 1 - 2
m. In successione, ogni giocatore lancia una biglia in direzione della prima linea, tentando di awvicinarvisi
il piU possibile oppure addirittura tenta di colpirla. Colui che riesce ad awvicinarsi proprio in prossimita della
linea o a piazzarvisi addirittura sopra, pud raccogliere tutte le biglie lanciate dai suoi compagni di gioco. Se
piU giocatori hanno piazzato le loro biglie alla stessa distanza dalla linea, si continua a giocare fino a che si
raggiunge un chiaro risultato.

Rimuginare (fig. 2)

Ogni giocatore consegna da due a quattro delle sue biglie al primo lanciatore (secondo gli

accordi, il quale tenterd di centrare con tutte le biglie e con un lancio solo il buco che si trova ad una distanza
da uno a due metri oppure il piatto delle biglie. Si contano quelle entrate nel buco. Poi & il turno del secondo



giocatore e anche ui tenta la fortuna. Colui che dopo un giro ha centrato il buco con pid biglie, pud tenersi le
biglie. Se due o piU giocatori hanno raggiunto lo stesso numero di biglie, si tenta una partita di spareggio.

Il gioco della pietra (senza immagine)

Piazzare a due metri dalla linea di lancio una grande pietra oppure un tronco d legno. Ogni

giocatore deve lanciare dieci biglie in direzione della pietra. Le biglie perd non devono colpire la pietra ma
awvicinarvisi il pib possibile. Se un giocatore colpisce la pietra, come ,punizione” deve consegnare ad ogni
compagno di gioco una biglia. Una volta lanciate tutte le biglie, il vincitore & colui che ha awvicinato alla
pietra o al tronco di legno pib biglie possibili. Come premio pud raccogliere tutte le biglie lanciate dai suoi
compagni di gioco e conservarle.

Colpisci I'obbiettivo (senza immagine)

Silancia a terra una biglia grande. Dopodiché da una distanza di 5 m, tutti i giocatori lanciano le loro biglie in
direzione di quella grande tentando di colpirla. Colui che con la sua biglia colpisce I'obbiettivo, riceve dai suoi
compagni di gioco una piccola biglia in premio. Se alla prima partita nessuno

colpisce I'obbiettivo, i giocatori possono ritentare la fortuna lanciando dalla posizione in cui si & fermata la
prima biglia della partita precedente. Se anche al secondo giro nessuno colpisce |'obbiettivo, potete
ricomunicare una nuova partita.

Tiro in refe (fig. 3)

Innanzitutto si scava una buca del diametro di ca. 5 cm, oppure si posiziona a terra il piatto delle biglie.
Accanto al buco sia a destra che a sinistra ad una distanza di 5 cm dal bordo del buco stesso, si conficcano
dei paletti di legno nel terreno (oppure si posizionano dei mattonicini). Si lancia da una distanza di 5 m. Ogni
giocatore ha a disposizione un lancio per ogni giro. Se centra il buco o il piatto, gli vengono assegnati cinque
punti. Se segna una rete, cioé entra tra i due paletti di legno o tra i mattoncini perd non centra il buco, ottiene
un solo punto. Se arriva in prossimitd della porta, non otfiene nessun punteggio. Il giocatore che dopo cinque
giri ha ottenuto il punteggio pid alto, riceve da ogni compagno di gioco una biglia.

Rimbalzo contro la parete (fig. 4)

Da una distanza di 30 cm da una parete, si scava una buca del diametro di circa 7 cm oppure si

posiziona il piatto delle biglie. Ciascun giocatore lancia consecutivamente tre biglie contro la

parete con |'obbiettivo di farle rimbalzare e poi rotolare nella buca o nel piatto. Colui che con piU biglie centra



il buco e/o le cui biglie sono pil vicine alla buca pud iniziare a colpirle e resta in gioco finché non mancaiil
bersaglio con una biglia. A quel punto tenta la fortuna il giocatore successivo. Chi centra il buco con I'ultima
biglia vince tutte le biglie che si trovano nel buco e/o nel piatto.

Il gioco dell‘anello (fig. 5)

Innanzitutto si disegna un cerchio sul pavimento del diametro di ca. 25 cm oppure si stende una corda a
forma di cerchio. A questo punto si disegna un secondo cerchio atforno al primo del diametro di ca. 2 m
oppure si stende una seconda corda sempre a forma circolare. Tutti i giocatori posizionano da due a tre
biglie allinterno del piccolo cerchio. Dal bordo del grande cerchio tentano con un lancio ben mirato di colpire
le biglie allinterno del piccolo cerchio, cosi da farle rotolare fuori. Le biglie, che dopo il primo lancio sono
rotolate fuori dal piccolo cerchio, vengono vinte dal giocatore che ha effettuato quel lancio. Se il giocatore
manca il lancio, gli vengono restituite soltanto le biglie lanciate. Il gioco termina quando I'ultima biglia rotola
fuori dal piccolo cerchio.

Gioco dei numeri (fig. 6)

Prima di iniziare il gioco, sul pavimento si disegna un campo da gioco con allincirca 13 quadrati di ca. 20 x
20 c¢m di grandezza.Dopodiché, in ogni quadrato vengono scritti dei numeri diversi. Esempio: il campo supe-
riore, che & quello pit difficile da colpire, dovrebbe possedere il numero pit alto. Da circa 3 - 4 m di distanza,
a turno, i giocatori tentano di centrare i campi numerati lanciando ognuno una biglia. | punti oftenuti vengo-
no mano a mano annotati. Se una biglia si ferma tra due campi, il giocatore non ottiene nessun punteggio.
Vince colui che ha ottenuto il punteggio maggiore dopo un numero di giri

precedentemente stabilito (ad es. dopo 5 lanci). In premio riceve le biglie dei suoi compagni da gioco.

Spingere le biglie con le dita. (fig. 7)
Ci sono due diversi modi per condurre le biglie verso il traguardo:
1. con una spinta delle dita: con l'indice piegato si tenta di spingere la biglia nel buco.
2. Con un colpetto delle dita: le biglie che si trovano
a ferra vengono fatte avanzare mediante un leggero colpetto con l'indice.

Tra l'altro:
Anche se & brutto tempo non dovete affatto rinunciare al gioco delle biglie. Al posto della buca potete usare
il piatto delle biglie, che potete appoggiare a terra in camera come traguardo. E perché ci sono cosi tante



biglie diverse le une dalle altre? Tutte le biglie hanno un valore di scambio. Ad esempio, potete scambiare
quattro piccole biglie con una grande, oppure una particolarmente bella con una semplice. Scambiando
la grande con tante piccole, potete guadagnare molte biglie e partecipare alla prossima partita per tentare
di rivincere le biglie perse precedentemente. Naturalmente, potete anche accordarvi di iniziare il primo giro
della partita con le biglie grandi. Questultime rotolano particolarmente bene e dato che sono anche molto
preziose rendono la partita doppiamente interessante.

Oltre che a far avanzare con piccoli colpetti e/o spinte, ci sono altri modi per giocare a biglie?

Certo che ci sono! Oltre alle spinte con il fianco dell'indice, & possibile far avanzare le biglie anche

mediante piccoli colpetti con 'unghia dell'indice o di quella del dito medio. Per ottenere la spinta

giusta, Iindice viene premuto contro il pollice e poi si rilascia rapidamente il dito che va a colpire la biglie.
Un‘altra tecnica molto interessante viene eseguita con il piede. A tale proposito & necessario piazzare la pun-
ta della scarpa proprio dietro alla biglia con cui giocare. Con I'altro piede si colpisce il ,tacco della scarpa” da
gioco, cosi che la biglia ottiene una bella spinta.

Adesso avete imparato un sacco di novitd sul gioco delle biglie e quindi potete dare inizio al gioco
prelevando le vostre meravigliose biglie dal sacchetto. E se usate un po’ di fantasia, capirete il perché le
biglie e i bambini appartengono gli uni agli altri da secoli. Potete costruirci una corsia per le biglie fatta di
legno o di sabbia, un gioco a prova di pazienza in un telaio di legno, usarle come pietre da gioco in un gioco
costruito da voi stessi (ad. es. mulino nella sabbia) e per tante alre cose.

Vi auguriamo tante belle ore di gioco con le vostre meravigliose biglie.



® Il gioco delle biglie in casa e all’‘aperto

Jogar, chutar, dar impulso ao berlinde - isto sdo varios nomes para 0 mesmo jogo - um jogo que as
criangas adoram jogar em diversas versdes em quase todos os paises do mundo ha milénios de anos.
Resumimos aqui algumas das regras mais importantes e esperamos que te divirtas muito!

Jogo a cova (img. 1)

Escava uma cova no solo com o tacdo do teu sapato. Molda bem a margem de modo que os berlindes
possam rolar mais facilmente para dentro. A uma distancia de trés metros, cada jogador atira um a trés
berlindes ([devem acordar a quantidade previamentel, e tenta acertar directamente na cova ou no pratinho.
Apbs serem lancados os berlindes, decide-se quem é que comega o jogo. O jogador que ficar mais perto
da cova com o seu berlinde, ou que talvez até acertar directamente na cova, comega. Se dois berlindes
ficarem & mesma distancia da cova, ou se dois jogadores acertarem directamente na cova, deve haver um
novo langamento para decidir quem & que comega primeiro. O impulso de empurrar é feito através da parte
larga do indicador. Para tal, o berlinde apenas deve ser empurrado e ndo conduzido. O jogador que come-
¢ar com o impulso de empurrar, pode escolher um berlinde qualquer, tentando jogar esse berlinde de forma
a acertar na cova ou no pratinho. Se o conseguir fazer, pode tentar outra vez com o proximo berlinde, e vai
jogando até falhar e ndo acertar no alvo. Depois € a vez do segundo jogador. Ganha aquele que conseguir
acerfar na cova com o Gltimo berlinde. Pode ficar com todos os berlindes, e comeca uma nova ronda.

Jogo da linha (sem figura)

£ desenhado uma linha no solo ou colocado um fio, e outra linha ou fio em paralelo a uma disténcia de
1-2 metros. Os jogadores atiram, um a um, a partir dessa linha, um berlinde em direccéo a primeira linha,
tentando aproximar-se o mais perto possivel da linha, ou até a alcangar com o berlinde. Quem conseguir
colocar o seu berlinde junto ou em cima da linha, pode ficar com os berlindes langados pelos outros joga-
dores. Se houver vdrios jogadores cujos berlindes ficaram @ mesma distancia da linha, o jogo continua até
haver uma decisdo clara

Ao molho (img. 2)

Cada jogador dé ao primeiro langador dois a quatro berlindes (deve ser acordado antes), que entéo tenta
langar todos os berlindes num s6 langamento para uma cova ou um pratinho que se encontram a uma
distancia de dois metros. Contam-se os berlindes que entraram.



A seguir, o seguinte langador agarra em todos os berlindes e tenta a sua sorte. O jogador que apds uma
ronda conseguiu atirar mais berlindes para a cova, pode ficar com todos os berlindes. Se houver dois ou
mais jogadores com a mesma pontuagdo, haverd mais um langamento entre eles para decidir quem é o
vencedor.

Pedra (sem figura)

A uma distancia de dois metros de um traco de lancamento, & colocada uma pedra do tamanho de um
polegar ou um bloco de construcdo. Agora, cada jogador langa dez berlindes em direccéo da pedra. Os
berlindes ndo podem tocar na pedra, apenas devem aproximar-se o mais perto possivel da pedra. Se,

no entanto, o berlinde de um jogador tocar na pedra, esse jogador tem de dar aos outros jogadores um
berlinde pequeno como “penalidade”. Quando todos os berlindes tiverem sido lancados, o jogador cujo
berlinde se encontrar mais perto da pedra ou do bloco, & o vencedor. Esse jogador pode pegar em todos os
berlindes lancados e ficar com eles.

Jogo do mata (sem figura)

Um berlinde de maior dimensdo & langado para o solo. Os jogadores langam, um a um, os seus berlindes a
uma distancia de 5 m, tentando acertar no berlinde grande.

O jogador que conseguir acertar no berlinde grande, recebe como prémio um pequeno berlinde de todos
o0s outros jogadores. Se nenhum jogador acertar no berlinde grande na primeira ronda, todos os jogadores
avangam um passo em direc¢do ao berlinde grande e comegam as tentativas da segunda ronda.

Se na segunda ronda, nenhum dos jogadores conseguir acertar no berlinde grande, o jogo comega do
inicio.

Marcar golos (img. 3)

Primeiro deve-se escavar um buraco com um didmetro de aprox. 5 cm, ou colocar o pratinho de berlindes
no solo. Ao lado direito e esquerdo do buraco sdo enfiados pauzinhos de madeira, a uma distancia de 5 cm
da borda do buraco (em vez dos pauzinhos, podem colocar-se blocos). Os langamentos sdo feitos a uma
distancia de 5 m. Cada jogador tem um langamento em cada ronda. Se acertar no buraco ou no pratinho,
ganha cinco pontos. Se acertar na baliza, ou sejq, ficar entre os pauzinhos ou blocos, mas ndo entrar no
buraco, ganha um ponto. Se lancar o lado da baliza, ndo ganha nenhum ponto. O jogador, que apés cinco
rondas, tiver mais pontos, recebe um berlinde dos outros jogadores.

Lancar contra a parede (img. 4)



A uma distancia de 30 cm de uma parede, escava-se um buraco com um didmetro de aprox.

7 cm, ou coloca-se um pratinho de berlindes. Os jogadores lancam trés berlindes sucessivamente

contra a parede com o objectivo de os berlindes baterem na parede e depois entrarem para o buraco ou
o pratinho. O jogador que conseguir acertar o maior nimero de berlindes no buraco, ou cujo berlinde se
situar o mais perto do buraco, pode comecar a jogar o berlinde com o indicador, e permanece a jogar até
falhar com um berlinde. A seguir, o segundo jogador tenta a sua sorte. O jogador que conseguir acertar no
buraco com o Gltimo berlinde, ganha todos os berlindes que se encontrarem no buraco ou no pratinho.

Jogo do circulo (img. 5)

Primeiro desenha-se no solo um circulo com um didmetro de aprox. 25 cm, ou coloca-se um fio em circulo.
Avolta desse circulo, desenha-se um circulo maior com um didmetro de aprox. 2 m, ou entdo coloca-se um
segundo fio. Todos os jogadores colocam agora dois ou trés berlindes no circulo mais pequeno. A partir da
borda do circulo grande, os jogadores tentam, um a um, fazer um langcamento habilidoso para acertar nos
berlindes que se encontram no circulo pequeno, fazendo com que os mesmos saiam para fora do circulo
pequeno. Os berlindes que rolarem para fora do circulo pequeno sdo ganhos pelo langador. Se um jogador
falhar completamente, apenas recebe o seu berlinde de volta. O jogo termina quando o Gltimo berlinde rolar
para fora do circulo interior.

Jogo com nUmeros (img. 6)

Antes do inicio do jogo, & desenhado no solo um campo de jogo composto por 13 quadrados com aprox. 20
x 20 cm. A seguir, cada quadrado & marcado com pontuagdes diferentes. Exemplo: O quadrado superior,

o mais dificil de atingir, deve ter a pontuagdo mais alta. A partir de uma distancia de aprox. 3 -4 m, os
jogadores tentam, um a um, alcangar os quadrados com um berlinde. As pontuagdes alcancadas sdo
anotadas. Se um berlinde ficar parado entre dois quadrados, o jogador ndo ganha nenhuns pontos. O
vencedor é aquele jogador que ap6s as rondas acordadas (por ex. 5 langamentos), tiver alcangado a maior
pontuagdo total.

Esse jogador fica com os berlindes dos outros jogadores.

Jogar os berlindes com os dedos. (img. 7)

Duas possibilidades para movimentar os berlindes para o alvo:

1. Empurrar com o dedo: O berlinde & empurrado para o buraco com o dedo curvado.
2. Bater: O berlinde que se encontra no solo é batido com o indicador.



A propadsito:

Mesmo que o tempo estiver mau, podes jogar ao berlinde. Em vez da cova, podes utilizar o pratinho de ber-
lindes, que é colocado no chdo como alvo. E qual a razdo de haver tantos berlindes diferentes? Por um lado,
todos os berlindes possuem um valor de troca. Podes, por exemplo, trocar quatro berlindes pequenos por
um berlinde grande, ou um berlinde particularmente bonito por varios simples. Quando, por exemplo, s6 @
tiveres trés berlindes grandes, porque perdeste os Gltimos jogos, podes troca-los por berlindes pequenos e
participar nos proximos jogos para tentar recuperar os berlindes perdidos. Naturalmente, que também po-
dem acordar em jogar uma ronda com berlindes grandes. Os berlindes de maior dimensdo rolam melhor e
visto que sdo particularmente preciosos, tornam o jogo ainda mais emocionante.

Além de bater ou empurrar os berlindes com o indicador, ainda existem outras possibilidades para jogar os
berlindes?

Claro que sim. Porque além do bater com a parte larga do indicador, o berlinde também pode ser

jogado, empurrando-o com a unha do dedo do indicador ou do médio. Para alcancares o impulso ne-
cessdrio, podes, por exemplo, pressionar o indicador contra o polegar, e a seguir, o indicador desloca-se
rapidamente para a frente contra o berlinde. Existe um t ruque particular que podes fazer com o teu pé.
Para tal, colocas a ponta do sapato atrds do berlinde que pretendes jogar. Com o outro sapato bates agora
contra o calcanhar do “sapato em jogo”, e desta forma o berlinde obtém um impulso forte. Acabaste de
obter muitas informagdes sobre tudo o que podes fazer com os berlindes bonitos do teu saquinho. E se
usares toda a tua fantasia, vais entender a razdo pela qual os berlindes e as criancas pertencem juntos ha
milénios de anos. Podes construir uma pista de berlindes em madeira ou areia, ou um jogo de paciéncia
numa moldacdo de madeira, utilizd-los como pedras de jogo para um jogo que tu proprio construiste (por
ex. moinho na areia) e para muitas outras ideias.

Desejamos-te muitas horas de divertimento com os teus berlindes.



Gry w kulki do grania w domu i na dworze

Gra w kulki to fradycyjna gra, w ktérg w rdznych wariantach od tysiecy lat grajg dzieci w niemalze kazdym
zakqtku Swiata. Przedstawiamy tu kilka z najbardziej znanych odmian tej gry. Zyczymy przyjemnej zabawy!

Wceluj do dotka (rys. 1)

Obcasem buta wykop niewielki dotek w ziemi. Uformuj krawedzie dotka przy uzyciu dfoni w taki sposéb, by
podczas gry kulki fatwo wtaczaty sie do srodka. Nastepnie kazdy z graczy rzuca z odlegtosci frzech metrow
jedng, dwiema lub trzema kulkami (najpierw ustalcie liczbe kulek, ktérymi bedziecie rzucad), starajqc sie
weelowac bezposrednio do dotka lub talerzyka. O kolejnosci decyduije pierwsza runda rzutow kulkami. Ten z
graczy, ktérego kulka znajdzie sie najblizej dotka lub talerzyka bqdz tez wylgduje w dotku/talerzyku, rozpo-
czyna whasciwg gre, popychajqc swojq kulke lub tez pstrykajac w nig palcami. Jezeli dwie kulki wylgdujg w
takiej samej odlegtosci od dotka/talerzyka lub tez dwie osoby trafig bezposrednio do dotka/talerzyka, nalezy
wykonac jeszcze jeden rzut, kidry zadecyduje ostatecznie o kolejnosci rzucania. Kulke nalezy popychaé
szerszq strong palca wskazujgcego. Nalezy g przy tym jedynie popchnaé, a nie prowadzi¢. Gracz, ktory za-
grywa, wybiera sobie dowolng kulke i stara sie wtoczyc jq jednym ruchem do dotka lub talerzyka. Jezeli mu
sie uda, bierze od razu kolejng kulke i znéw stara sie trafic do celu. Robi to do momentu, az chybi. Wowczas
przychodzi kolej nastepnego gracza. Wygrywa ta osoba, ktora umiesci ostatniq z kulek w dotku/talerzyku.
Zachowuije ona wszystkie kulki, po czym rozpoczyna sie nastepna runda.

Rzut na linie (brak ilustracii)

Narysuj na ziemi linig lub rozciggnij sznurek. W odlegtosci 1-2 metrow narysuj rownolegle kolejng linie lub
roztdz drugi sznurek. Stojgc na pierwszej linii, kazdy z graczy kolejno zagrywa jedng kulke w kierunku drugiej
linii, prébujqc przy tym umiescic swojg kulke na niej lub jak najblizej niej.

Ten z graczy, ktéremu uda sie trafi¢ najblizej linii lub w samq linie, zabiera kulki wyrzucone przez pozostatych
graczy. Jezeli kulki kilkorga graczy wylgdujq w takiej samej odlegtosci od linii, nalezy kontynuowac gre do
momentu, az dojdzie do wyraznego rozstrzygniecia.

Mierzenie do celu (rys. 2)

Kazdy z graczy daje osobie, ktéra bedzie zagrywata jako pierwsza, 2-4 kulki (zgodnie z ustaleniami). Osoba
ta rzuca wszystkimi kulkami réwnoczesnie, starajgc sie trafic do oddalonego o 2 metry dotka lub talerzyka.
Nastepnie podliczacie kulki, kiére wylgdowaty w dotku/talerzyku. Potem kolejna osoba bierze kulki i probuje



szczescia. Ten z graczy, ktdry w danej rundzie umiescit najwiecej kulek w dotku, zabiera wszystkie kulki. Jezeli
kilka os6b uzyskato taki sam rezultat, przeprowadzacie dogrywke w postaci decydujgcego rzutu.

Kamien (brak ilustracii)

W odlegtosci 2 metrow od linii rzutu umiesé kamien wielkosci piesci lub cegtowke. Nastepnie kazdy z graczy
rzuca dziesiecioma kulkami w kierunku kamienia. Kulki nie moggq jednak dotkngé kamienia, lecz majq
znalez¢ sie jak najblizej niego. Jezeli ktorys z graczy trafi w kamien, musi za kare daé kazdej z pozostatych
0s6b po jednej matej kulce. Po wyrzuceniu wszystkich kulek wygrywa ta osoba, ktorej kulka znajduje sie
najblizej kamienia lub cegly. Moze ona zabraé i zatrzymaé wszystkie kulki wyrzucone przez pozostatych
graczy.

Zbijak (brak ilustracii)

Jeden z graczy rzuca na ziemie duzq kulke. Pozostali gracze kolejno rzucajq kulkami z odlegtosci 5 metrow,
starajqc sie w niq trafic. Ta osoba, ktérej sie to uda, dostaje w nagrode od kazdego z pozostatych graczy po
jednej matej kulce. Jezeli podczas pierwszej rundy nikt nie trafi w duzq kulke, kazdy z graczy moze w drugiej
rundzie ponownie sprébowac rzucic z tego miejsca, w ktérym wylgdowata wezesniej jego kulka. Jezeli nadal
nie uda sie nikomu zbi¢ duzej kulki, gra zaczyna sie od poczgtku.

Strzelanie bramek (rys. 3)

Wykop w ziemi dotek o Srednicy okoto 5 cm lub utdz talerzyk do gry w kulki. Z prawej i lewej strony dotka,
w odlegtosci 5 cm od jego krawedzi wetknij w ziemig patyczki (lub postaw cegtowkil. Rzuty wykonuije sie z
odlegtosci 5 m. W kazdej rundzie kazdy z graczy moze oddac jeden rzut. Osoba, ktora trafi do dotka lub do
talerzyka, otrzymuie pieé punktow. Jezeli strzeli gola, a wiec trafi pomiedzy patyczki lub cegtowki, ale nie do
dotka, dostaje jeden punkt. Jezeli nie trafi w bramke, nie otrzymuije punktu. Gracz, ktéry po pieciu rundach
bedzie mie¢ najwiecej punktdw, otrzymuije po jednej kulce od kazdego z graczy.

Odbijanie od Sciany (rys. 4)

W odlegtosci 30 cm od Sciany nalezy wykopac dotek o Srednicy ok. 7 cm lub ustawic talerzyk do gry w

kulki. Nastepnie kazdy z graczy zagrywa kolejno trzy kulki tak, by odbity sie od Sciany i wtoczyty do dotka

lub talerzyka. Osoba, ktdrej uda sie umiescic najwiecej kulek w dotku/talerzyku lub tez ktérej kulka bedzie
znajdowata sie najblizej celu, prébuje wecelowac takze pozostatymi kulkami do dotka, pstrykajgc w nie palca-
mi i robi to, dopoki nie chybi. Nastepnie swojego szczescia probuije kolejny z graczy. Osoba, ktéra umiesci w



dotku/talerzyku ostatniq kulke, zdobywa wszystkie znajdujqce sie tam kulki.

Okrag (rys. 5)

Naijpierw narysuj na ziemi okrqgg o Srednicy okofo 25 cm lub tez utéz go ze sznurka. Wokét niego narysuj lub
ut6z ze sznurka wiekszy okrgg o Srednicy ok. 2 m. Kazdy z graczy umieszcza w mniejszym okregu dwie lub
trzy kulki. Gracze stajq nastepnie na obwodzie wiekszego okregu i probuiq kolejno tak zrecznie rzucié kulkg
w kulki znajdujgce sie w mniejszym okregu, by te sie z niego wytoczyty.

Gracz zdobywa te kulki, ktore uda mu sie wytoczy¢ z okregu podczas swojego rzutu. Jezeli chybi, otrzymuje
z powrotem tylko te kulke, ktorq rzucat. Gra koAczy sie, gdy ostatnia kulka zostanie wypchnieta z mniejszego
okregu.

Liczby (rys. 6)

Przed rozpoczeciem rozgrywki narysuj na ziemi pole gry sktadajqce sie z 13 kwadratéw o wymiarach ok. 20
x 20 cm. W kazdym kwadracie wpisz inng liczbe bedqgcq liczbg punktow.

Przyktad: W polu znajdujgcym sie u samej gory, w ktdre naijtrudniej jest trafi¢, nalezy wpisaé najwyzszq liczbe
punktéw. Gracze rzucajq kolejno jedng kulkq z odlegtosci 3-4 metrdw, starajqc sie trafi¢ w wybrane pole.
Punkty zdobyte przez poszczegdlnych graczy sq zapisywane. Jezeli kulka wylgduije na linii oddzielajqcej
pola, gracz nie otrzymuije punktu. Wygrywa ten z graczy, ktéry po rozegraniu uzgodnionej liczby rund (np. 5)
zgromadzi najwigkszq liczbe punktow. W nagrode otrzymuije kulki pozostatych graczy.

Pstrykanie kulek palcami (rys. 7)

Kulki mozna przemieszczaé na dwa sposoby:

1. Popychanie palcem: Popychasz kulke w kierunku dotka przy pomocy zgietego palca wskazujgcego.
2. Pstrykanie: Palcem wskazujgcym pstrykasz kulke lezgcq na ziemi.

A poza tym:

Nawet jezeli pogoda nie dopisuje, nie trzeba rezygnowac z gry w kulki. Zamiast dotka mozna uzy¢ talerzyka
do gry w kulki, ktéry nalezy ustawi¢ na podtodze. A dlaczego w zestawie znajdujqg sie tak rézne kulki?

Z jednego powodu: kazda z kulek ma okreslong warto$¢ na potrzeby ewentualnej wymiany. Mozesz np.
wymienic cztery mate kulki na jedng duzq lub tez jedng wyjatkowo tadng na kilka zwyktych. Jezeli zostang Ci
na przyktad tylko trzy duze kulki, gdyz pozostate przegrates(-tas) w poprzednich grach, mozesz wymienic je
na kilka matych i wzigé udziat w kolejnych rozgrywkach, by w ten sposdb odzyska¢ stracone kulki. Oczywiscie



mozna takze uzgodnié, ze dana runda zostanie rozegrana wytgcznie przy uzyciu duzych kulek. Duze kulki
bardzo dobrze sie toczqg, a poniewaz majq duzg wartos¢, rozgrywka jest podwoinie ekscytujgca.

Czy poza pstrykaniem i popychaniem palcami sq jeszcze inne sposoby przemieszczania kulek?

Oczywiscie! Kulke mozesz pstryknaé szerszq strong palca wskazujgcego, ale takze paznokciem palca
wskazujgcego lub Srodkowego. Aby kulka nabrata odpowiedniego rozpedu, mozesz na przy tym np.
nacisngé najpierw palcem wskazujgcym na kciuk, po czym szybko go wyprostowaé i popchngé kulke. Istnieje
tez specjalna technika z wykorzystaniem stopy. Ustaw czubek buta tuz za kulkq, ktérg chcesz przemiescic.
Nastepnie drugq stopg kopnij piete buta znajdujagcego sie za kulkg - w ten sposdb kulka zostanie wypchnigta
z duzq sitq. Teraz wiesz juz wiele na temat tego, co mozesz zrobic z tymi pigknymi kulkami z Twojego
woreczka. A jezeli puscisz wodze fantazji, szybko przekonasz sie, dlaczego od tysiecy lat dzieci uwielbiajq
gre w kulki. Mozesz zbudowac tor dla kulek z drewna lub piasku, zagraé w famigtéwke z wykorzystaniem
drewnianej ramki, wykorzystac je jako kamienie do wymyslonej przez siebie gry (np. mtyn na piasku) oraz do
wielu innych zabaw.

Zyczymy Ci wielu przyjemnych godzin spedzonych na grze w kulki.



Urpbl B KOMYLIKW A0MA W HQ yauue

Mrpatk B KamyLUKy, B 6a6KM, B LUAPWKM — BCE 3TO HA3BAHWS OHOM 1 TO e Urpbl, Urpbl, B KOTOPYIO AeTH
UFPAIOT yXe HA MPOTHKEHNM MHOTUX TICSH N1ET MOYTW BO BCEX CTPAHAX MMPA B PA3HBIX BapUALMSX. Ml
30MM1Cani 34eck NPABMAA COMBIX U3BECTHBIX UTP. TTPUSTHO MrpbI!

CaBuHb B MKy (unn. 1)

Ka6nykom 06yBu caenatb B 3emne yrnybnerve. Kpaim ynaoTHUTL PyKor, YTo6bl BO BPEMS Urpbl

KOMYLLIKW N1ErKO CKATHIBA/IMCh BHU3. KAXKABIA UTPOK C PACCTOSHUS TPEX METPOB 6POCAET OT 0AHOTO A0
TPEX KaMYLLKOB (06 3TOM Bbl LO/IKHbI [OFOBOPUTLCS 30PAHEe), CTapasch NONAcTs NPSMO B SMKY UM

B TApenKky. ﬂOCI‘Ie,CLOBOTeI‘II:.HOCTb MUrpOKOB onpeaensercyd nocne ﬁpOC(]HI/IS'-I KAMYLLIKOB. TOT, KTO nonan
CBOVM KAMYLLKOM B/1M1e BCEro K IMKe UM MPSIMO B HEe, MOXET HOYWMHATL «CABUMATbY MW «CTPSIXMBATL
LLienykom». ECm ABa KaMYLLKA yNanu Ha OAMHAKOBOM PACCTOSIHWM OT SIMKV AW €AW BA UrPOKa
NONANY NPSIMO B SIMKY, HO3HAYAETCS PELLAIOLLIMIA GPOCOK, C NOMOLLLbI0 KOTOPOro ONPeaensieTcs ux
nocnenoBaTeIbHOCTb. K(]MyLLIKVI CABUTAOTCA 60KOoBOW CTOpOHOI;I YKO3aTeNbHOro NanbLa. |_|pI/I 3TOM
MOXHO TONbKO CABUIATL, O HE HAMPABASATb. VIrpoK, KOTOPLIA HAYMHAET CABMT, MOXET BbIGpPATL cebe noboi
KOMYLLIEK M CTAPAETCS TONKHYTb ero TaK, YTo6bl OH CKATWUACS B IMKY U B TAPEsKy. ECav 310 noydaercs,
OH MOXET NMonpoBoBATL CAENATH TO K& CAMOE CO CNIEAYIOLLIMM KaMYLLKOM, MOKA He MpomMaxHeTcs. Torad
HACTynaet o4epesb BTOPOro Urpoka. Bbll/ll'prB(leT TOT, KTO OTMNPABNLAET B MKy I'IOCI'Ie,CLHVIl;I KamyLek. OH
MOXET 3a6paThb BCe KAMYLLIKW, M HOYMHAETCS HOBAS NAPTYS.

Monaau B yepty (6e3 nnnocTpauum)

BbiLlapanaTthb B 3emn1e YepTy UK NONOXUTL HATKY U eLLe OAHY NAPANNenbHO Ha PACCTOSHUM 1 - 2 M.
OTTyAQ Mrpoku No o4epean 6pOCatoT MO OAHOMY KOMELLIKY B HOMPABAEHWM NEPBOM YepTbl, CTAPASCH
noNacTb KAMYLLIKOM KK MOXHO 6/1Me K He MW MO BO3MOXHOCTM NPSMO B Hee. ToT, KTo nonaaaet
KAMYLLKOM MPSIMO HQ YepTy, MOXET 306paTb KAMYLLKM, GPOLLEHHbIE APYrMU MTPOKAMU. Ecnn kamyLuku
HECKO/bKUX UrPOKOB HOXOASTCS HO OAMHAKOBOM PACCTOSHUM OT YEPThI, Urpa NPOAOXAETCS A0 Tex Nop,
1oKa He ByeT BO3MOXHOCTM TOYHO onpeaenvTs nobeaunteng.

Fonosonomka (unn. 2)

Kaxabl Mrpok Aaet nepsomy 6pocatoLLiemy OT ABYX A0 HeTbIpex KAMYLLKOB (N0 A40roBOPEHHOCTH), nocne
4ero TOT CTAPAETCS 3a0pOCKTL MX BCE BMECTE OAHUM GPOCKOM B GMKY WV TAPEKY, KOTOPAs HOXOAWTCS
HQ PACCTOIHUM [iBYX METPOB. 30TEM NOACHMTLIBAETCH KOIMYECTBO NONAAAHWIA. [TOTOM BTOPOW UrpoK
6epeT KaMyLLIKV 1 Npo6YeT CBOe cHACTbE. TOT, KTO N0 OKOHYAHUM NAPTUM 3a6pPOCUA B SMKY 60/bLLIE BCETO
KAMYLLKOB, 3a6MpaeT BCe KamyLLKW. ECn ABA 1AM HECKONBKO UrPOKOB MMEOT OAMHAKOBOE KOMIMYECTBO
MONAACHW, HO3HAYAETCS PELLAIOLLA GPOCOK.



WUrpa c kamHem (6e3 nnnroctpaumm)

Ha paccTogHmm AByx METPOB OT NIMHWM METAHUS MONOXNUTb KAMEHb PA3MEPOM MPUMEPHO C KyN1aK U
[LleTCkni Kyouk. Kaxxabld Mrpok 6pocaeT AecdTb KAMYLLKOB B HAMPABAEHUN KAMHS. KaMyLLKX AOMXKHBI
nonacTb KaK MOXHO 61MXe K KOMHIO, HO He KacaTbes ero. Ecnm oamH 13 rpokos Bee e NonagaeT CBoMm
KOMELLKOM B KOMEHb, OH OTAAET KAXA0MY 13 UrPOKOB MO OAHOMY MANIEHBKOMY KAOMELLKY B KOYECTBe
«wTpada». Koraa Bce KamyLLky 6poLLeHbl, NO6EXAAET TOT, Yeit KameLLek HaXoANTCS BnxKe BCex K KaMHIO
WA KyouKy. OH MOXET cobpaTh 1 OCTABUTL Cebe BCe BbIMIPAHHbIE KAMYLLIKM APYrX UTPOKOB.

Bbi6eli kameHb (63 unniocTpauum)

BpocnTb Ha 3em1io 60MbLLIOY KaMeLLiek. Bce Mrpoku no odepeay 6pocatoT CBOW KAMYLLIKV C PACCTOSHUS 5
M, CTAPASCb NONACTb B 60/1bLLIOA KAOMELLIEK.

ToT, Yeit 6pocok NonafaeT no 60NbLLIOMY KAMELLKY, MOYYAET OT KAXAO0ro Urpokd No 0AHOMY MANEHEKOMY
KAMeLLKY B KO4ecTBe Npu3a. ECv ¢ NepBoi NonbITKWM HUKTO He NONAAJET B Liesb, BO Bpemsi BTOPOi
MOMBITKA UFPOKM MOTYT eLLLe Pa3 NOMbITATLCS 6POCUTL C TOFO MeCTA, rAe OCTANCH MX KOMYLLKV Nocne
nepBoro 6pocka. ECM HKKTO He MONAAAET B LieNb CO BTOPOM MOMbITKM, MOXHO HAYATb Urpy 30HOBO.

Yaap no sopotam (unn. 3)

CHavana HY>XHO BbIKONATEL 4MKY ANAMETPOM OKO/10 5 ¢M MM NoNoXnTb HA 3emnto Tapesnky ong KamyLLKoB.
CnpaBa ¥ €N1eBA OT IMKU HO PACCTOSIHUM 5 CM OT ee Kpasi BOTKHYTb B 3eMJ1I0 AePeBsHHbIE NAN0YKH (Mn
YCTAHOBUTb KyOMKH). BpOCaTb HyXHO C paCCTOAHMS 5 M. KOXAbI UrPOK B TEYEHWE OAHOTO KPyra nmeet
NPABO HA 0AWH GPOCOK. B clyyae NONAAAHMS B IMKY UM B TAPE/IKY OH MOAYYAeT NdTb 04KOB. B cydae
nonagaHns B BOPOTA, TO €CTb MeXAY AepeBAHHbIMW Nas04KAMK UK Ky6I/IK(1MVI, HO He B 4MKY, OH nosny4aet
O/IHO 04KO. B KamyLLIeK He monaaaeT B BOPOTA, UrPOK He Mosy4deT HY OAHOro 04Ka. Mrpok, Ha6paBLLUMiA
MAKCMMA/IbHOE KOSIMYECTBO OYKOB MOC/E NATY KPYroB, Mo/y4deT OT KAX/A0r0 MrpoKa Mo O4HOMY KAMeLLKY.

OTCKOK OT CTeHbl (Mnn. 4)

Ha pacctosiHm 30 cm OT CTeHbI BbIKOMATL SMKY AVAMETPOM OKONO 7 CM UM YCTAHOBUTL TAPesKy Ans
KOMYLLIKOB. VIrpoku no ovepeay 6pocatoT Mo Tpy KamyLIKa Apyr 3a APYrom B CTEHY TaK, YT06bl OHM
OTCKOYMAM OT HEe W CKATUAUCH B SIMY MW B TapenKy. VIrpoK, KOTopbIn 3a6pocun B LeNb HanbonbLuee
KONNYECTBO KOMELLKOB NN Yb KAOMELLKM HaXoaaTCa 6nmxe Bcero K gMKe, Noaly4aeT NPaBO HAYUHATE
CnesyloLLyto Urpy U Urpaet Ao Tex nop, Nokd He A0MYCTUT MPOMAX. [10c/e 3TOro BO3MOXHOCTb NOMbITATH
CYACTbS MONYYAET BTOPOK Urpok. TOT, KTO 3a6packIBAET B SMKY MOCNEAHWUA KOMELLEK, BbIMrPLIBAET BCE
KOMELLKM, KOTOpbIe HOXOASTCS B SIMKE WM B TAPeIKe.

Konbuo (unn. 5)
HapucosaTh Ha 3emne Kpyr AMAMETPOM OKO/O 25 CM UM yNOXWTL BepeBKy B Gopme Kpyra. Bokpyr



3TOr0 KPYra HAYePTUTL Kpyr GOMBLUIEro AVAMETPA — OKOMO 2 M — UM YII0XMTbL BTOPYIO BEPEBKY. [0ToM

BCE UrPOKY KNaZYT ABA UM TPW KOMELLKA B MA/IEHbKMIA Kpyr. CTos y Kpasi 60/1bLLIOrO KpYrd, UrpokKM Mo
o4epeam CTapatoTesl TOYHBIM YAAPOM MOMACTb B KAMYLLKY, KOTOPbIE HOXOASTCS B MAOM KPYry, TOK, YTOOI
OHM BBIKATUAMCH M3 MAAOTO KPyrd. KamyLLKY, BEIKATVBLUMECS U3 MASIOTO KPYTd, BEIMMPLIBAET BbIOVBLIMI
VX MrPOK. B C/iydae MpomMaxa Urpok nosty4aet 06paTHO TO/bKO CBOM KOMeLLEK. MIrpd 3aKkaH4MBaETCS nocse
TOrO, KOK W3 BHYTPEHHEro Kpyra GyAeT BbIGUT MOCNEAHU KOMELLIEK.

Monagu B uucno (unn. 6)

Mepea HAYANOM Urpbl HY>XXKHO HAPWUCOBATL HA 3eM/1e UrPOBOE NOAE, KOTOPOEe COCTOMT 13 13 KBAAPATOB
pasmepom nprmepHo 20 x 20 cm. M0ToM Ha KaKAOM KBOAPATE HANMUCATL PA3HOE KOMNYECTBO O4KOB.
Mpvmep: Ha camom BepxHem nose, B KOTOPOE CI0KHEE BCEro NonacTb, Hy>XHO YKA3aTb MAKCUMAIbHOE
KO/IMYECTBO 04KOB. Mrpoku no ovepeay 6pocaioT Mo 0AHOMY KAMELLIKY C PACCTOAHUS MPUMEpPHO 3-4 m,
CTAPAsCh NOMNACTb B OTMEYEHHble UGpamu KBaLpaThl. MonyYeHHble 04KK 3anucsiBatoTcs. Ecam kametuek
NONAAdeT HA /IMHUIO MeXAY ABYMS MONSMU, UTPOK HE MONYYAET HU OAHOMO OYKA. BbIMIPLIBAET TOT, KTO
Ha6pan 60/1bLLE BCEro 04KOB MO Pe3yNbTATAM YCTAHOBIEHHOTO KOIMYECTBA PAyHAOB (HaNpUmep, 5
6pockoB). OH NONy4aeT UrpanbHbIE KAMYLLKM APYrX UTPOKOB.

Moa6vBaHMe KAMYLLKOB NANLLAMM. (Mnn. 7)

CylecTsyeT ABA CNOCO6A NPUBECTU KAMYLLKM K Lie/n:

1. TonkaTb NanbLEeM: NOATANKMBATL KAMELLIEK B IMKY COTHYTBIM YKO3ATE/bHBIM NAMbLEM.

2. MoabMBATH LLLENYKOM: NEPEMELLLATH NEXALLMIA HA 3eM/1e KOMELLIEK LLLENYKOM YKA3aTeNbHOro NanbLa.

Keratn:

[axe 8 nnoxyto norogy Tebe He NPUAETCS OTKA3LIBATLCS OT UrPbl B KAMYLUKW. BMECTO IMKM B KaYecTBe
LN UCNONb3YeTCs TAPEKA A5 KOMYLLKOB, KOTOPAS YCTAHABAMBAETCS B KOMHATe. Movemy cyliecTsyer
TAK MHOTO PA3HBIX KAMYLLIKOB?

Bo-nepabIx, Bce KamyLLKM 06/104010T MEHOBOM CTOMMOCTbI0. Hanpumep, Thl MOXeLLb 0BMeHITb YeTbipe
MQ/IEHBKMX KOMYLUKA HO OAMH GOBLLION MM OANH O4eHb KPACKBIM HA HECKOMBKO NPOCTLIX. Hanpumep,
ecnny Tebs 0CTAN0Ck TOBKO TPY GOMBLLMX KAMYLLKA, TAK KOK NMOCAEAHWE Urpbl BbiIv NPOUTPaHLI, Tbl
MOXELLb TAKMM 06PA30M 0BMEHSTE VX HO MHOTO MA/IEHBKUX M y4ACTBOBATL B CIEAYIOLLLEN 1rpe, YTOGbI
OTBINPATL NOTEPSHHBIE KAMYLLKM.

KOHeuHo, Bbl TAKXe MOXETe OroBOPUTLCS U ChIFPATL OAUH PAYHA GONLLIMMM KaMYLIKAMM. OHM KATSTCS
0CO6EHHO XOPOLLIO, O U3-30 MX BLICOKOW LIEHHOCTH MrPA CTAHOBMTCS BABOMNHE 30XBATHIBAOLLEN.

CyLLLeCTBYIOT /M ApYrie BO3MOXHOCTU UrPbl B KAMYLLIKW, KPOME NOAOVMBAHNS LLEENYKOM UAK NOATANKUBARUS
nansuem?

Takne BO3MOXHOCTM ecTb! Kpome NoATANKMBAHWS GOKOBOV CTOPOHOM YKA3ATENbHOMO MNaAsbLA, MOXHO
UrpaTh, NOATANKMBAS KAMYLLIKW HOFTEM YKA3ATEIbHOTO MW CPEAHEro NanbLd. Y106kl AOCTUYb HYXHOM



[,016HOCTM 6POCKA, NPV 3TOM MOXKHO, HAMPUMED, HAAABWTL YKA3ATENbHBIM NAbLEM HA 60NbLIOK

naneL, d 3aTem LLe/KHYTb YKa3aTe/bHbIM NasbLiem No kameLlKy. COBEpLLEHHO 0CO6EHHAS TeXHMKA
NOATA/KMBAHMS KAMELLIKA HOTo#. [N 3TOro HyXHO NOCTABWUTL HOCOK 06YBY BM/IOTHYIO N0304M UrPAIOLLEro
KamelLKa. MOTOM HACTYMTb APYrom HOroM HA NSTKY «AFPAlOLLLEro 60TUHKAY, B Pe3y/bTATe Yero Kamellek
NO/YYAET CUNbHBIM YAAP. Hy BOT, Tol MHOTO Y3HA/ O TOM, YTO MOXHO CAENATL C KPACHBLIMM KAMYLLKAMM,
KOTOpbIE 1eXAT B TBOEM MELLIOYKE. A eC/iv Thi BK/IIOYMLLB BCIO CBOIO GAHTA3MIO, Thl y3HAELUb, MOYeMy

[TV W KOMYLLIKV BMECTE yXe MHOTO ThiCsY 1eT. Tbl MOXELLIb MOCTPOUTL OPOrY A/1sh KAMYLLKOB U3 AePeBa
MNM U3 NeCKd, roN10BOIOMKY B AEPEBSHHOM PaME, UCMOMb30BATL UX B KAYECTBE UIPAsIbHLIX KOCTEN B
CAMOCTOSTENBHO CAENAHHOM UrPe (HAMPUMED, MEBHULA B Necke) U A MHOTUX APYTYX BeLLei.

Kenaem Tebe NPOBECTY MHOTO NPUSTHBIX YACOB 30 UrPOK B KAMYLLIKV
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