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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. If you want to play in Your room. then the marble dish acts as the hole. 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 to start with the ,pushing” 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 to 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 into
the hole. He can keep all the marbles and a new round is started.

Line game (without picture)

A line is drawn on the floor or a string is laid out and a second line parallel to it about 1 - 2 m away. Each
player in turn throws a marble towards the line, trying to get as near as possible to it or even to 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 tries to throw all
together in one throw into a hole or a marble dish 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)

A fist-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
Jpenalty”. 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 try to
hit the big marble. Whoever hits the big marble is given a small marble by every other player as a prize. If nobo-
dy hits the big marble in the first round, each player takes one step nearer to 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 or place the marble dish on the floor. 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 hol e or the dish he gets 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 or place the marble dish 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 or the dish. 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 or the dish.

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 tries 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 difficu-
It to hit, has the highest number of points. From a distance of about 3 - 4 m each player in turn tries to hit the
numbered squares with one marble. The points collected are counted up. If a marble comes to rest on a line
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 into 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:

Even if the weather is bad you can still go on playing marbles. Instead of a hole, you can use a marble dish laid
on the floor as the target. 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 because 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 played. 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 centuries. 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.



(® Murmelspiele fiir drinnen und drauBen

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

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 spéter beim Spiel gut hineinrollen kdnnen. Wenn lhr in Eurem Zimmer spielen wollt, dann
ist der Murmelteller die Kuhle. Aus drei Metern Entfernung wirft dann jeder Spieler ein bis drei Murmeln
(das miisst Ihr vorher verabreden), und versucht direkt in die Kuhle oder den Teller zu treffen.Die Reihenfolge
der Spieler wird nach dem Werfen der Murmeln festgelegt. Wer der Kuhle mit seiner Murmel am néchsten
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 Entscheidungswurf, mit
dem die Reihenfolge festgelegt wird. Geschoben wird mit der Breitseite des Zeigefingers. Dabei sollte die
Murmel nur angeschubst und nicht gefiihrt 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 nachsten 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 dazuin 1 -2 m
Entfernung. Nacheinander werfen die Spieler von hier aus jeweils eine Murmel in Richtung des ersten
Striches, wobei sie versuchen, diesem so nah wie mdglich 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 fallt.

Griibeleien (Abb. 2)
Jeder Mitspieler gibt dem ersten Werfer zwei bis vier Murmeln (nach Vereinbarung), die dieser dann alle



zusammen mit einem Wurf versucht, in eine zwei Meter entfernte Mulde oder in den Murmelteller zu
werfen. Die Treffer werden gezdhlt. Dann nimmt der zweite Werfer die Murmeln und versucht sein Gliick.
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
berlihrt werden sondern soll nur so nahe wie moglich 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 nachsten
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 Wiirfe beim ersten Durchgang nicht
treffen, diirfen 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, oder der Murmelteller auf den
Boden gelegt. 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 oder in den Teller, erhlt er fiinf Punkte. Trifft er das
Tor, also zwischen die Holzstdckchen oder Baukl6tze, jedoch nicht die Mulde, erhalt er einen Punkt. Wirft
er neben das Tor, gibt es keinen Punkt. Der Spieler, der nach fiinf Runden die meisten Punkte 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
oder der Murmelteller aufgestellt. Die Spieler werfen nun jeweils drei Murmeln nacheinander gegen die
Wand mit dem Ziel, dass sie dort abprallen und in das Loch oder in den Teller kullern. Derjenige, der die
meisten Murmeln ins Ziel gebracht hat bzw. dessen Murmel dem Loch am néchsten liegt, darf mit dem
Schnippen beginnen und bleibt so lange am Spiel, bis ihm eine Murmel daneben geht. Dann versucht der
zweite Spieler sein Gliick. Wer die letzte Murmel eingelocht hat gewinnt alle Murmeln, die sich im Loch
bzw. im Teller befinden.

Das Ringspiel (Abb. 5)

Zunichst 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 treffen, 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 bekommter lediglich seine Wurfmurmel zuriick. 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 Punktzahlen versehen.

Beispiel: Das oberste Feld, das am schwierigsten zu treffen ist, sollte die hdchste Punktzahl 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, erhalt der Spieler keine Punkte. Gewonnen hat der Spieler, der nach einer zuvor
vereinbarten Rundenzahl ( z. B. 5 Wiirfe ) die meisten Punkte gesammelt hat. Er erhilt die Spielmurmeln
der Mitspieler.

Murmeln mit den Fingern schnippen (Abb. 7)
Zwei Mdglichkeiten, 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:

Auch wenn das Wetter schlecht ist, brauchst Du auf das Murmelspielen nicht verzichten. Anstelle

der Kuhle dient der Murmelteller, der im Zimmer ausgelegt wird, als Ziel. 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 iibrig hast, weil die letzten Spiele verloren gingen, dann kannst Du Dir auf diese Weise viele
kleine Murmeln eintauschen und so an den néchsten Spielen teilnehmen, um die verloren gegangenen
Murmeln zuriick zu gewinnen. Selbstverstandlich kdnnt Ihr aber auch vereinbaren, einmal eine Runde
mit groBen Murmeln zu spielen. Die rollen natiirlich besonders gut und da sie sehr wertvoll sind, wird
das Spiel doppelt spannend.

Gibt es neben dem Schnippen bzw. Schieben noch andere Mdglichkeiten, 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 gedriickt und dann
schnellt der Zeigefinger nach vorne gegen die Murmel. Eine ganz ausgefallene Technik wird mit dem Fuf3
durchgefiihrt. 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
kraftigen StoB.Nun hast Du eine ganze Menge dariiber erfahren, was Du mit den schénen Murmeln aus
Deinem Murmelbeutel anfangen kannst. Und wenn Du nun auch Deine ganze Fantasie mitspielen l3sst,
wirst Du erkennen, weshalb Murmeln und Kinder seit Jahrtausenden zusammen gehéren. Du kannst Dir
eine Murmelbahn aus Holz oder Sand bauen, ein Geduldspiel in einem Holzrahmen, sie als Spielsteine fiir
ein selbst gebasteltes Spiel (z.B. Miihle im Sand) benutzen und zu vielen Dingen mehr.

Wir wiinschen dir viele schdne Spielstunden mit deinen Murmeln.



() Jeux de billes pour I'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 tous les pays du monde. Nous avons noté
pour toi les régles du jeu les plus connues, et nous sommes bien certains que cela t'amusera beaucoup de
jouer avec les billes de verre coloré ou de terre cuite.

Le carreau (le carreau = le but) (Ill. 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. Lorsqu'on ioue a l'intérieur I'assiette a billes sert de carreau”. Les joueurs se
placent ensuite a trois métres de distance et chacun essaie de lancer une a trois billes (décidez du nombre
auparavant) directement dans le trou ou dans I'assiette. L'ordre des joueurs se décide aprés avoir lancé les
billes. Le joueur qui atteint le but ou qui en est le plus proche commence. Si deux joueurs sont a égalité, ils
lancent encore une fois pour se départager. On commence ensuite a faire rouler les billes qui se trouvent
au sol avec le dos de I'index. Attention! 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 |'assiette. Si il réussit, il peut recom-
mencer jusqu'a ce qu'il rate le but. C'est alors le tour du deuxieéme 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 parallelles a 1 ou 2 m de distance, ou placer deux ficelles. Les joueurs se
placent sur l'une des lignes et chacun essaie d'atteindre 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 a égalité, ils recommencent a jouer aussi longtemps que nécessaire pour se départager.

Le trou (lII. 2)

Chaque joueur donne au premier lanceur deux a quatre billes (décidez du nombre auparavant) et
celui-ci doit essayer en un seul coup d'atteindre un trou dans le sol ou I'assiette a billes a deux metres
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 a €galité, ils lancent encore une fois.



Le jeu du caillou (non photographié)

A deux metres 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 pres
possible sans le toucher.Si I'un des joueurs touche le caillou, il doit donner une petite bille en gage a
chacun. Le gagnant est celui qui a lancé le plus prés du caillou, il gagne toutes les billes en jeu.

Tirer (non photographié)

On lance un boulet sur le sol. Les joueurs essaient a tour de role d'atteindre le boulet a une distance de 5
m. Celui qui atteint 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, la 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 diametre environ, ou placer I'assiette sur le sol. Planter un
petit baton de chaque c6té du trou, ou des cubes de jeu de construction. Les joueurs se placent a cing
metres. Chaque joueur lance une fois. Celui qui atteint le trou ou I'assiette 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 apres cing manches recoit une bille de chacun des joueurs.

Tir au rebond (Il1. 4)

A 30 cm d'un mur, creuser un trou de 7 cm de diametre ou placer I'assiette. Chaque joueur lance trois billes
et doit essayer d'atteindre le trou ou I'assiette 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 a faire rouler les billes dans le trou
en les poussant de I'index. Dés qu'il rate le but, on passe au joueur suivant. Le joueur qui met la derniere bille
dans le trou gagne toutes les billes en jeu.



Le jeu du cercle (lll. 5)

Tracer un cercle de 25 cm de diameétre 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 a tour de role de faire sortir les billes du cercle
en lancant leur bille. Chaque lanceur gagne les billes qu'il réussit a faire sortir. Si un joueur rate le but,
il récupere sa bille. Le jeu est terminé lorsque le cercle intérieur est vide.

Jeu aux points (II. 6)

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

Le carré le plus éloigné recoit la plus haute valeur. Les joueurs essaient ensuite a tour de role d'atteindre
les carrés avec une bille a 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 (lll. 7)
Il existe deux possibilités pour pousser les billes:
1. pousser du doigt: on pousse la bille dans le trou au moyen de I'index recourbé.

2. taper: on donne un élan a la bille placée sur le sol en la tapant avec I'index.

A propos:

Tu peux jouer aussi par mauvais temps. A la place du trou, tu peux utiliser I'assiette a billes comme but
et jouer dans ta chambre. Pourquoi existe-t-il autant de billes différentes ?
Parcequelesbillesontunevaleurd'échange.Tu peuxparexempleéchangerquatre petitesbillescontreunboulet,
ouunebilledécorée contre plusieurssimples. Si parexempleil ne te reste que troisboulets parce que tu as perdu
lesautresbilles en jouant, tu peux échanger tes boulets contre des billes et continuer a 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 trés 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 a lancer (jeu du cercle, jeu
aux points).



Est-ce qu'il existe d'autres possibilités de

déplacer les billes & part les pousser du doigt ou /es taper ?

Bien sar! Tu peux par exemple, a 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 I'avant contre la bille. Une technique trés spéciale se joue avec le pied: place la pointe de
ta chaussure juste derriere la bille, avec l'autre pied tape contre ton talon, la bille est ainsi fortement
projetée vers I'avant. Tu connais a présent de nombreuses possibilités de jeu avec les billes de ton sac de
billes. Si tu laisses libre cours a ton 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 a 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 a 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 multiples 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 divertira 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. Si quieres jugar en tu habitacion
entonces usa el plato para canicas, que hara la misma funcion. Los jugadores se colocan a 3 metros de
distancia del agujero y cada jugador lanza de una a tres canicas ( se decide el numero antes de empezar
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 estan 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). Si lo consigue puede seguir tirando hasta que falle y pierda el turno. El que
gana es el que mete la Ultima canica en el agujero ( o plato). EI ganador se queda con todas las canicas.
Y otra 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 demas jugadores.
Si varios jugadores empatan, se jugara 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 ( o plato) todas las canicas posibles, tirando desde una
distancia de dos metros; las canicas que han caido dentro son las que cuentan. Le toca 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 tirara 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 tamafio de un pufio o un ladrillo. Cada jugador
tira diez canicas en direccion 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 pequefa 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 pequefa. Si ningun 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 sequnda 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 centimetros ( o colocar el plato). Se clava en el suelo
un pequefio palito a cada lado del agujero (o dos cubos de un juego de construccion). Los jugadores se
colocan a cinco metros. Cada jugador lanza una vez .

Si se 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 (o se coloca el plato).
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 tltima canica en el agujero gana
todas las canicas que estén en el agujero.

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 diametro mas o menos ( o colocar
otro tapete). Cada jugador coloca dos o tres 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 puntuacion 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
separacién 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 golpeandola con el dedo indice.



A proposito...

Puedes jugar también con mal tiempo. En lugar de un agujero puedes utilizar el plato de canicas como

agujero y jugar en tu habitacion.

¢Porque hay tantas canicas diferentes?

Por que las canicas tienen un valor de cambio. Puedes por ejemplo cambiar 4 pequefas por una grande, o 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 pequefas y seguir jugando para recuperar tus canicas
perdidas. Puedes jugar también una partida 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 pequefas 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 uiia 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 detras de la canica y con el otro pie se golpea el talon, 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 tobogan para canicas de arena o madera, un juego de paciencia
en un cuadro de madera, con tus otros juguetes y muchas cosas mas.



(D  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
spelen. 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. Wanneer jullie op jullie kamer willen
spelen dan is de knikkerschotel het gat. Van op een afstand van drie meter werpt dan elke speler een tot
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
zijn medespelers behouden.

Wanneer meerdere spelers hun knikkers op dezelfde afstand van de streep geplaatst hebben wordt zolang
doorgespeeld tot er een duidelijke beslissing valt.



Goten (Afb. 2)

Elke medespeler geeft de eerste werper twee tot vier knikkers (op afspraak) die deze dan allen samen met
é¢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. Hij 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 gehad
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
gelegd. Naast het gat worden rechts en links op een afstand van 5 cm tot de rand van het gat houten
staafjes 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 vijf 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 vijf 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 c; 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 blijft 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
uitgelegd. 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 zijn geworpen
knikker terug. Het spel is be€indigd 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 af-
stand 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.

Zijn er naast het tippen resp. het schuiven nog andere mogelijkheden om met knikkers te spelen?

Natuurlijk! Want naast het tippen met de brede kant van de wijsvinger kan de knikker ook door het tippen met
devingernagel 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 "speelschoen” 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 mees-
pelen 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 speeluurtjes met je knikkers.



Glaskuglelege til bade ude og inde

Atlege med glaskuglerernogetsom bgrniflere drhundrede verden over har gjort med stor entusiasme.
Vi har samlet de vigtigste spil og regler og er overbevist om at ogsa du vil fa masser af gleede ved
at lege med glaskuglerne.

Hulspil (se billede fig. 1)

Lav et hul i jorden med heelen pa din sko. Glat kanten ud med handen saledes at kuglerne kan trille
lettere i. Hvis du vil spille indendgrs kan eesken til kuglerne udggre hullet. Fra 3 meters afstand
kaster hver spiller pa skift 1 - 3 glaskugler (antallet aftales pa forhand) og forsgger at fa dem i
hullet/ @sken. Den spiller som forst far en glaskugle i hullet/aesken eller kommer teettest pa er den
som ma starte med at "skubbe” eller "knipse”. Hvis der er 2 glaskugler som er landet lige langt fra
hullet eller i hullet ma disse spillere kaste om for at afggre hvem der skal starte. Man "skubber"”
glaskuglen med siden af pegefingeren. Man ma kun skubbe og ikke fore glaskuglen hen til hullet.
Spilleren som starter med at skubbe kan veelge hvilken glaskugle han vil og skal forsege at fa kuglen
til at trille i hullet. Hvis det lykkes kan han prgve med endnu en kugle osv. indtil han rammer ved
siden af. Sa er det naeste spillers tur. Vinderen af spillet er den som far den sidste glaskugle i hullet.
Vinderen kan beholde alle kuglerne og man starter derefter en ny runde.

Malspil (uden billede)

Man tegner en streg pa jorden eller leegger en snor. Parallelt i 1 - 2 meters afstand tegnes
der endnu en streg eller leegges en snor. Hver spiller star bagved en af stregerne/snorerne og
kaster pa skift en glaskugle hen mod den and streg/snor som udggr méllinjen. Det geelder
om at komme teettest pa méllinjen eller at ramme den. Den spiller som har sin glaskugle lige ved
siden af eller pa mallinjen vinder ogsa 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.



Grgftespil (se billede fig. 2)

Hver spiller giver den fgrste spiller 2 - 4 glaskugler (aftales pa forhdnd) som denne s& pa én gang
fra 2 meters afstand prgver at kaste i hullet/ a&sken. Kuglerne som rammer hullet/aesken teelles
sammen. Den neeste spiller tager dernaest glaskuglerne og forsgger at kaste dem i hullet/asken.
Den spiller som har faet flest glaskugler i hullet/eesken vinder alle kuglerne. Hvis der er 2 eller flere
spillere som har samme antal glaskugler i hullet/eesken spiller disse om indtil der er en klar vinder.

Stenspil (uden billede)

En sten eller mursten pa starrelse med en knytnaeve leegges i 5 meters afstand fra en startlinje/
snor. Hver spiller kaster dernaest pa skift 10 glaskugler hen mod stenen. Glaskuglerne ma ikke
rgre stenen men skal lande sa teet pa stenen som muligt. Hvis en af spillerne rammer stenen
skal han give hver af de andre spillere en lille glaskugle som "straf". Nar alle glaskuglerne er
blevet kastet er vinderen den spiller som har en glaskugle teettest pa stenen. Vinderen far alle
de glaskugler som er blevet kastet.

Malskydning (uden billede)

En spiller kaster en stor glaskugle pa jorden. Fra en afstand pa 5 meter kaster hver spiller dernaest
pa skift en glaskugle og prever at ramme den store glaskugle. Hver spiller som rammer den store
glaskugle far en lille glaskugle af hver af de andre spillere som preemie. Hvis ingen af spillerne
rammer den store glaskugle i forste runde gar alle spillere et skridt teettere pa den store glaskugle
nar 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 pa ca. 5 cm eller placer asken pa gulvet. Seet 2 treepinde
i jorden pa hver sin side af hullet med en afstand af 5 cm fra kanten af hullet eller brug byggeklod-
ser pa samme made i stedet for treepinde. Fra en afstand pa 5 meter kaster hver spiller en gang per
runde. Hvis en spiller far en glaskugle i hullet/asken far han 5 point. Hvis en spiller far en glaskugle



til at lande mellem de 2 traepinde far han 1 point. Den spiller som har faet flest point efter 5 runder
far en glaskugle af hver af de gvrige spillere.

Spil pé veeg og mal (se billede fig. 4)
Grav et hul pa ca. 7 cm eller anbring aesken 30 cm fra en veeg. Hver spiller kaster 3 glaskugler hen
pa veeggen med det formal at de springer tilbage og ned i malet. Den spiller hvis glaskugler kommer i
eller teettest pa malet starter som den forste med at "knipse” og kan blive ved indtil han rammer ved
siden af malet. Derefter er det den neeste spillers tur. Den spiller som far den sidste glaskugle i malet
vinder alle glaskuglerne i hullet/eesken.

Cirkelspil (se billede fig. 5)

Tegn forst en cirkel pa jorden eller leeg en snor med en diameter pa ca. 25 cm. Derneest tegnes eller
leegges en cirkel med en diameter pa ca. 2 meter rundt om den forste 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 sa den far kuglerne i den inderste cirkel til at trille ud af cirklen. De kugler der
triller ud vindes af denne spiller. Hvis en spiller rammer ved siden af far han kun den kugle tilbage
som han her kastet. Spillet slutter nar der ikke er flere glaskugler tilbage i den inderste cirkel.

Talspil (se billede fig. 6)

Inden spillet starter tegnes der en bane op pa gulvet/jorden som bestar af 13 felter pa hver ca. 20
cm. | hvert felt angives et forskelligt pointtal. Eksempel: Det gverste felt som er sveerest at ramme
far det hgjeste pointtal. Fra en afstand pé ca. 3 - 4 meter skal hver spiller efter tur prove at ramme
et felt med en glaskugle. Hvis en glaskugle lander pa stregen mellem felterne gives der ingen point.
Vinderen af 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 mal med en bgjet pegefinger.
2.At "knipse" Glaskuglen knipses veek med din pegefinger.



Et ekstra tip

Selv om vejret er darligt kan du stadig spille med glaskugler. ZAsken til kuglerne bruges da i stedet
for hullet i jorden. Hvorfor er der s3 mange forskellige glaskugler? En ting sikkert, alle glaskugler
har en bytteveerdi. For eksempel kan du bytte 4 sma glaskugler til en stor eller en serlig 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 til en mase sma glaskugler og dernaest spille med dem
i det naeste spil for at vinde de store kugler tilbage. Du kan ogsa beslutte dig for at spille et spil
med store glaskugler. Store glaskugler ruller af natur serlig godt og fordi de er meget veerdifulde
er spillet dobbelt sa spaendende. Til cirkelspil og malspil bruges de sma 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 tommelfingeren. Der er et serligt 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 leert en masse om hvad du kan lave med
dine fantastiske glaskugler og bruger du din fantasi vil du forstd hvorfor bgrn og glaskugler har
passet sammen i arhundreder. Du kan ogsa bygge en glaskuglebane ud af trae eller sand eller bruge
glaskuglerne som brikker i et spil du selv har fundet pa. Der er masser af ideer.

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



@ Il 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 bambini si dilettano nei modi piu diversi gia da migliaia di anni in quasi tutti i paesi del mondo.
Qui vi riportiamo alcune delle regole pit importanti e pit 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 consen-
tire alla biglia di rotolare dentro facilmente durante la partita. Se state giocando in camera sara il piatto
delle biglie che fungera da buca. Da tre metri di distanza ogni giocatore lancera da una a tre biglie (questo
lo dovete stabilire prima della partita), e tentera di centrare direttamente il buco o il piatto. La succes-
sione dei giocatori viene stabilita dopo il lancio delle biglie. Chi piu si avvicina con la biglia al buco o se
addirittura lo centra, puo 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, puo ritentare la
fortuna con la biglia successiva, fino a che non commette un errore e manca il traguardo. A questo punto
¢ il turno del secondo giocatore. Vince colui che centra il buco con l'ultima biglia.

Puo 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 avvicinarvisi
il piu possibile oppure addirittura tenta di colpirla. Colui che riesce ad avvicinarsi proprio in prossimita
della linea o a piazzarvisi addirittura sopra, puod raccogliere tutte le biglie lanciate dai suoi compagni di
gioco. Se pil 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 tentera 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 lui tenta la fortuna. Colui che dopo un giro ha centrato il buco con piu biglie, puo 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 avvicinarvisi il pit 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 avvicinato alla pietra o al tronco di legno piu biglie possibili. Come premio puo raccogliere tutte le
biglie lanciate dai suoi compagni di gioco e conservarle.

Colpisci I'obbiettivo (senza immagine)

Si lancia 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 rete (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, cioe entra tra i due paletti di legno o tra i mattoncini pero non centra il
buco, ottiene un solo punto. Se arriva in prossimita della porta, non ottiene nessun punteggio. Il giocatore
che dopo cinque giri ha ottenuto il punteggio piu 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 efo le cui biglie sono pit vicine alla buca puo iniziare a colpirle e resta in gioco finché non
manca il bersaglio con una biglia. A quel punto tenta la fortuna il giocatore successivo. Chi centra il buco
con l'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 attorno 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 all'interno del piccolo cerchio. Dal bordo del grande cerchio tentano con un lancio ben mirato
di colpire le biglie all'interno 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 all'incirca 13 quadrati di ca. 20
x 20 cm di grandezza.Dopodichg, in ogni quadrato vengono scritti dei numeri diversi. Esempio: il campo
superiore, che ¢ quello piu difficile da colpire, dovrebbe possedere il numero piu alto. Da circa 3 - 4 m di
distanza, a turno, i giocatori tentano di centrare i campi numerati lanciando ognuno una biglia. | punti
ottenuti vengono 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 terra vengono fatte avanzare mediante un leggero colpetto con I'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. Quest'ultime 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 I'unghia dell'indice o di quella del dito medio. Per ottenere la spinta
giusta, 'indice 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
punta della scarpa proprio dietro alla biglia con cui giocare. Con I'altro piede si colpisce il ,tacco della
scarpa” da gioco, cosi che |a biglia ottiene una bella spinta.

Adesso avete imparato un sacco di novita 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 altre cose.

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



(P Jogos de berlinde de interior e exterior

Jogar, chutar, dar impulso ao berlinde - isto sdo varios nomes para 0 mesmo jogo - um jogo que as
criancas adoram jogar em diversas versées 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 4 cova (img. 1)

Escava uma cova no solo com o tacao do teu sapato. Molda bem a margem de modo que os berlindes possam
rolar mais facilmente para dentro. Se quiseres jogar no teu quarto, entdo o pratinho de berlindes serve como
cova. A uma distancia de trés metros, cada jogador atira um a trés berlindes (devem acordar a quantidade
previamente), e tenta acertar directamente na cova ou no pratinho.

Apos serem lancados os berlindes, decide-se quem é que comeca o jogo. O jogador que ficar mais perto
da cova com o seu berlinde, ou que talvez até acertar directamente na cova, comeca. Se dois berlindes
ficarem a mesma distancia da cova, ou se dois jogadores acertarem directamente na cova, deve haver
um novo lancamento para decidir quem € que comeca primeiro. O impulso de empurrar ¢ feito através da
parte larga do indicador. Para tal, o berlinde apenas deve ser empurrado e ndo conduzido. O jogador que
comecar 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 préximo
berlinde, e vai jogando até falhar e ndo acertar no alvo. Depois é a vez do segundo jogador. Ganha aquele
que consequir acertar na cova com o ultimo berlinde. Pode ficar com todos os berlindes, e comeca uma
nova ronda.

Jogo da linha (sem figura)

E desenhado uma linha no solo ou colocado um fio, e outra linha ou fio em paralelo a uma distancia de 1 - 2
metros. Osjogadoresatiram,umaum,a partirdessalinha, um berlinde em direccao a primeira linha, tentando
aproximar-se o mais perto possivel da linha, ou até a alcangar com o berlinde. Quem conseguir colocar o seu
berlindejuntoouemcimadalinha,podeficarcomosberlindeslancadospelosoutrosjogadores.Sehouvervarios
jogadores cujos berlindes ficaram a mesma distancia da linha, o jogo continua até haver uma decisdo clara



Ao molho (img. 2)

Cada jogador da ao primeiro lancador dois a quatro berlindes (deve ser acordado antes), que entéo tenta
lancar todos os berlindes num sé lancamento para uma cova ou um pratinho que se encontram a uma
distancia de dois metros. Contam-se os berlindes que entraram.

A sequir, 0 seguinte lancador agarra em todos 0s
berlindes e tenta a sua sorte. O jogador que ap6s uma ronda conseguiu atirar mais berlindes para a cova,
pode ficar com todos os berlindes. Se houver dois ou mais jogadores com a mesma pontuacéo, havera mais
um lancamento 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 lanca dez berlindes em direccdo 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 langados, 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 dimenséo € lancado para o solo. Os jogadores langam, um a um, os seus berlindes a
uma distancia de 5 m, tentando acertar no berlinde grande.

0 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
avancam um passo em direccdo ao berlinde grande e comecam as tentativas da segunda ronda.

Se na segunda ronda, nenhum dos jogadores conseqguir acertar no berlinde grande, o jogo comeca 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 lancamentos séo feitos a uma



distancia de 5 m. Cada jogador tem um lancamento em cada ronda. Se acertar no buraco ou no pratinho,
ganha cinco pontos. Se acertar na baliza, ou seja, ficar entre os pauzinhos ou blocos, mas néo entrar no
buraco, ganha um ponto. Se lancar ao lado da baliza, ndo ganha nenhum ponto. O jogador, que apds cinco
rondas, tiver mais pontos, recebe um berlinde dos outros jogadores.

Langar 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
0 mais perto do buraco, pode comecar a jogar o berlinde com o indicador, e permanece a jogar até falhar
com um berlinde. A seguir, 0 segundo jogador tenta a sua sorte. O jogador que conseguir acertar no buraco
com o ultimo 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.
A volta 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 lancamento 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 tltimo berlinde rolar para fora do circulo interior.

Jogo com nimeros (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 é marcado com pontuacdes diferentes. Exemplo: O quadrado superior, 0 mais
dificil de atingir, deve ter a pontuacao mais alta. A partir de uma distancia de aprox. 3 - 4 m, os jogadores
tentam,umaum,alcancarosquadradoscomumberlinde. As pontuacdesalcancadassdoanotadas.Seum
berlinde ficar parado entre dois quadrados, o jogador ndo ganha nenhuns pontos. O vencedor ¢ aquele
jogador que apds as rondas acordadas (por ex. 5 langamentos), tiver alcangado a maior pontuacéo 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 é empurrado para o buraco
com o dedo curvado.
2. Bater: O berlinde que se encontra no solo é batido com
o indicador.

A proposito:

Mesmo que o tempo estiver mau, podes jogar ao berlinde. Em vez da cova, podes utilizar o pratinho de
berlindes, que é colocado no chéo 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
ja tiveres trés berlindes grandes, porque perdeste os Ultimos jogos, podes troca-los por berlindes pequenos
e participar nos préximos jogos para tentar recuperar os berlindes perdidos. Naturalmente, que também
podem acordar em jogar uma ronda com berlindes grandes. Os berlindes de maior dimenséo 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 necessario,
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 atras 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
informacdes 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 moldacao de
madeira, utiliza-los como pedras de jogo para um jogo que tu proprio construiste (por ex. moinho na areia)
€ para muitas outras ideias.

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



/rpbl B KaMyLLKX AoMa U Ha yiuue

VirpaTb B kaMyLLku, B 6aGKK, B LWAPUKK - BCE 3TO HA3BaHWs OAHOWM M TOM XKE WUrpbl, UrPbl, B KOTOPYIO
LETV UrpaloT YXXE€ Ha MPOTSHKEHWM MHOMUX ThICSY JIET MOYTM BO BCEX CTpaHax Mupa B PasHbX
BapuaLysix. Mbl 3anucany 3fechb NpaBuna camblx U3BECTHBIX Wrp. MpusTHOM urpsbi!

CABUWHb B siMKy (mnn. 1)

Kabnykom o6yBu cpenatb B 3emnie yrny6nenune. Kpan ynnoTHWTb pykow, YTOObl BO BPEMS Urpbl
KaMyLLKM1 Nerko ckaTblBanuCb BHW3. ECnu Bbl XOTUTE UrpaTb B KOMHATe, BMECTO SIMKU MCMONb3yeTCst
Tapenka s KamyLlikoB. Kaxabli MrpoK € pacCTOSHWSI Tpex METPOB GpocaeT OT OAHOro A0 Tpex
KaMyLLKOB (06 3TOM Bbl JOJXHbI JOFOBOPWTLCS 3apaHee), CTapasicb MomacTb MPSIMO B SIMKY WnK
B Tapenky. locnefoBaTeNnbHOCTb MIPOKOB OMPEAENseTcs rnocie 6pocaHns KamylukoB. TOT, KTO
nonan CBOWUM KaMyLLKOM GAMke BCEro K SMKE WM MPSIMO B Hee, MOXET HauyMHaTb «CABUraTb» Unn
«CTPSIXVBATD LLENYKOM». Ecnv iBa kamyLLKa ynanu Ha OAMHaKOBOM PAacCTOSHUM OT SIMKV UNv €CAN [iBa
Urpoka nonanw NPsiMo B SIMKY, Ha3Ha4aeTCs peLLatoLLmi 6POCOK, C MOMOLLBIO KOTOPOro OMNpeAensieTcs
1X nocnefoBaTenbHOCTb. KamyLlku curatoTcst G0KOBO CTOPOHOM yka3aTenbHOro nanbua. Mpu atom
MO>HO TONbKO CABWraTh, @ HE HanpaBnsTh. VIrpok, KOTOPbIN HauMHaEeT CABWI, MOXET BbibpaTh cebe
No6oV KaMmyLLeK N CTapaeTCs TONKHYTb ero Tak, 4ToObl OH CKaTUICS B SIMKY UM B Tapenky. Ecnm
3TO NOMYYaeTCs, OH MOXET Nonpo6oBaTh cAenaTb TO Xe CaMoe CO CNeAYHOLUM KaMyLLKOM, NoKa He
npomaxHeTcs. Torga HacTynaeT o4epesb BTOPOro Urpoka. BeMrpbiBaeT TOT, KTO OTNPaBnsieT B SMKY
nocnegHuin kamytuek. OH MOXeT 3abpaTb BCe KaMyLLKW, U HAYMHAETCS HOBast MapTus.

Monagy B YepTy (6e3 unntocTpaumm)

BbiLapanatb B 3emne 4epTy MM MONOXUTb HUTKY W ele OfHYy MapanfefibHO Ha pacctosHuin 1 -
2 M. OTTypa urpoku no odvepenn 6pocatoT Mo OLHOMY KaMellKy B HampaBfieHWW MepBOM YepTbl,
CTapasiCb NONacTb KamMyLIKOM KakK MOXHO 6nmXKe K HeN Unn No BO3MOXXHOCTHU npsiMo B Hee. TOT, KTO
nonagaeT KaMyLIKOM MPSIMO Ha YepTy, MOXET 3abpaTb KamyLuKu, GPOLLEHHbIE APYTVIMU UFPOKaMU.
Ecnmn KaMyLIKM HECKOJIbKNX WIFPOKOB HaxoAATCA Ha OAMHAKOBOM PACCTOSAHWM OT 4YepTbl, urpa
NPOAOIIKAETCS JO TEX MOP, MOKa He 6yAeT BO3MOXHOCTU TOYHO ONpeAenuTb nobeaurtens.

lonosonomka (unn. 2)
Kaabiit MrpoK AaeT nepsoMy GpocCaloLieMy OT ABYX A0 YETbIPEX KaMyLKoB (Mo JOrOBOPEHHOCTM),



rnocne Yero TOT CTapaeTcst 3a6POCUTb UX BCE BMECTE OLHUM GPOCKOM B IMKY UMW Tapesiky, KoTopasi
HaxXO4MTCS Ha PacCTOSHUM BYX METPOB. 3aTEM MOACUUTLIBAETCS KONMYECTBO MomajaHuit. MoTom
BTOPOI1 UrPOK GepeT KaMyLUK1 1 NPoGyeT CBOe cyacTbe. TOT, KTO MO OKOHYaHWW MapTuu 3aGpocun
B sIMKY GOJiblLUE BCEro KaMyLUKOB, 3a6UpaeT BCe KaMyLuku. ECnv iBa nam HECKOJbKO UrPOKOB UMEKT
OJMHAKOBOE KONIMYECTBO MOMafiaHWi, Ha3HAYaeTCsl PeLlatoLLyil GPOCOK.

Mrpa ¢ kamHeM (6e3 unnocTpaummn)

Ha PacCTosHUN OBYX METPOB OT JIMHUU METAHNA NMOJNIOXXUTb KaMeHb PasMepPOM NPUMEPHO C Kynak nnu
,U,eTCKIAI;I Ky6VIK. Ka)K,D,bII;I Urpok 6pocaeT AECATb KaMyLLUKOB B Harnpas/IEHUN KaMHS. KaMyLIJKI/I OOJDKHbI
nonacTb Kak MOXHO 61mxe K KaMHIO, HO He KacaTbC4 €ero. Ecnmn OAMH U3 UrpOKOB BCE XK€ nonagaeT
CBOMM KaMELIKOM B KaMeéHb, OH OTAAET KaXXAOMY U3 WUIPOKOB MO OAHOMY MaJlEHbKOMY KaMeLlKy
B Ka4yecTBe «mead)a». Kor,qa BCE KaMyLlIKn 6p0LIJeHbI, ﬂ068)K/J,aeT TOT, yen Kamellek HaxoaunTca
6nmxe BCeX K KaMHI0 Uin Ky6VIKy. OH MoxeT C06paTb 1 ocTaBuUTb cebe Bce BbIMrpaHHbl€ KaMyLLIKN
LpYrux UrpoKoB.

BbiGelt kameHb (6€3 unnocTpaumm)

BDOCVITb Ha 3emnto Gonblioi Kamellek. Bce Urpokn no ouepen 6p0ca|oT CBOM KaMmyLlKn C
paccTosaHnaA 5 M, CTapascCb NonacTtb B 6ONbLUION KaMelLek.

TOT, yen 6p0COK nonagaeTt no 60J1bLLIOMy KaMelKy, nojsly4aeT OT KaXAoro Urpoka no OoAHOMYy
MaNleHbKOMY KaMeLKYy B Ka4eCTBe npusa. Ecnm ¢ ﬂepBOVI MonbITKN HUKTO HE nonapaeT B Lenb, BO
BpemMs BTOpOI;I NOMbITKN UFPOKM MOTYT €Lle pa3 nonbliTaTtbCAa 6pOCI/ITb C TOro MecTta, rge ocrtajmcCb
MX KaMyLKK nocne nepsoro 6p0CKa. Ecnu HukTO He nonagaeT B Lesb CO BTOpOVI MonbITKKU, MOXHO
Ha4aTb Urpy 3aHOBO.

Ypap no Bopotam (unn. 3)

CHavana HY>XHO BbIKOMaTb AMKY AWAMETPOM OKOJOo 5 CM 1AM NONOXUTb Ha 3EMII0 Tapenky aong
KaMyLLKOB. CnpaBa 1 CneBa OT AIMKM Ha PacCToAHUA 5cMoTee Kpasa BOTKHYTb B 3EMJIH0 AE€PEBAHHbIE
nanoykn (MM ycTaHoBUTb KyBUku). bpocaTb Hy>HO C paccTosiHus 5 M. Kaxxablil Urpok B TeyeHue
OJHOro Kpyra UMeeT NpaBo Ha OguH GpOCOK. B chny4ae nonagaHuna B IMKY UNKU B TapPEJIKy OH nosly4YaeTt
NsTb OYKOB. B Chny4ae nonagaHus B BOPOTA, TO €CTb MEXAY AEPEBAHHbIMM Nano4kaMn Unm KyGMKaMI/I,
HO HE B sIMKY, OH NoJly4aeT OAHO O4KO. B KaMylleK He nonagaeT B BOPOTa, UFPOK HE NOJyYaeT HU
OHOro o4ka. MFpOK, HaGpaBLLIVIVI MakCunMalibHOE KOJIMYECTBO OYKOB MOCHE MATU KPYros, nony4aet



OT KaXKaoro Urpoka no 0gHOMy KamellKy.

OTCKOK OT CTeHbl (unn. 4)

Ha paccTosaHnUn 30 cM OT CTeHbl BbIKOMaTh SMKY AVMAaMETPOM OKOJo 7 cM unm YCTaHOBUTb Tapenky
[Ns KaMyLLKOB. VIrpokun no oyepeay 6pocatoT no Tpu Kamyluka Jpyr 3a [pYroM B CTEHY Tak, YTOObI
OHW OTCKOYMNIN OT HEE N CKaTUIUCb B aAMY WX B Tapenky. MFpOK, KOTOprl7I 336pocvm B LEJb
Hanbonbllee KOMMYECTBO KaMELLKOB USIM YbM KaMeLLKK HaxoasaTcs 6nmxe BCero K SMKe, noflyyaeT
NpaBO Ha4MHaTb CNefyoLLY0 Urpy KU UrpaeT oo TeX nop, Noka He AonyCcTUT npomax. Mocne atoro
BO3MO>XHOCTb MOMbITaTb CHACTbA NOJNIy4HaeT BTOpOl7I UrpokK. TOT, KTO 336paCbIBaeT B AMKY I'IOCJ'Ie,EI,HI/IIZ
KaMeLleK, BbIMrPbIBAET BCE KAMELLKKU, KOTOPbIE HAXOOATCs B IMKE UMK B TapeEJiKe.

Konbuo (unn. 5)

HapvicoBaTb Ha 3emre Kpyr AviaMeTpoM OKono 25 CM Unu yNoXuTb BepeBKy B Gpopme kpyra. Bokpyr
3TOro Kpyra Ha4yepTuTb Kpyr 60JiblLEero AnamMeTpa - OKono 2 M- um YNOXUTb BTOPYH BEPEBKY.
oTOM BCe Mrpoku KNnagyT fBa Uiu TpU KaMeLlka B ManeHbkuii kpyr. CTos y kpasi 60MbLIoro Kpyra,
UrpoKn No ovepenm CTapardTCs TOYHbIM YAAPOM MOnacTb B KaMyLLKU, KOTOPbIE HAXOOATCA B MasioM
Kpyry, Tak, YTOOb! OHWM BbIKAaTUIUCh U3 Manoro Kpyra. KaMyLUKVI, BbIKaTUBLUMECSA U3 Manoro Kpyra,
BbIMIPbIBAET BbIOUBLUMIA WX WrPoOK. B cryyae npomaxa wrpok nosyvaeT o6paTHO TONbKO CBOW
KaMeLlek. I/Irpa 3aKaH4YMBaEeTCs MNocne Toro, Kak M3 BHYTPEHHEro Kpyra 6y,u,eT BbIOUT I'IOCJ']e,D,HVIIz
KaMelLlek.

Monagy B umcno (unn. 6)

I'Iepe,u, Ha4asioM Urpbl Hy>KHO HapPUCOBATb Ha 3EMJIE UIPOBOE MNoJie, KOTOPOE COCTOUT U3 13 KBagpaToB
pa3mepoM npumepHo 20 x 20 cMm. MoToM Ha KaxaoM KBagpaTe HanmncaTb pa3Hoe KOIMYECTBO OYKOB.
anIMepI Ha camom BEPXHEM MOJ1E, B KOTOPOE CNIOXXHEE BCEr0 NONacCTb, HY>KHO YKa3aTb MakCUMasibHOe
KONM4YECTBO OYKOB. MrpOKI/I no o4epean 6p0C6}0T Nno OAHOMY KaMELIKY C PaCCTOAHUA NMPUMEPHO
3-4 M, CTapadaCb nonacTb B OTMEYEHHbIE LI,VId)paMI/I KBaApaTbl. ﬂonyquHble OYKW 3arnncbiBarOTCH.
Ecnn kamelek nonagaeT Ha JIMHUK0 MeXAy ABYMSA MOoNsAMU, UFPOK HE MOJly4daeT HM OAHOro Oou4Ka.
BbIMprIBaeT TOT, KTO Haﬁpan 60Siblle BCEro OYKOB MO pe3ynbTataM YCTaHOBJIEHHOIO KoJIM4ecTBa
payHnoB (Hanpumep, 5 6pockoB). OH NosyyYaeT UrpasbHble KaMyLLKW APYTMX UrPOKOB.



Moa6usaHue kamyLlwKoB nanbLuamu. (unn. 7)

CyluecTtByeT fiBa crnocoba NpuBECTU KamyLKu K Lienn:

1. Tonkatb nanbLeM: NoATaNKMBaTbh KaMeLleK B AMKY COrHyTbIM YKa3aTesibHbIM MasbLeM.

2. MNonbueaTh LENYKOM: NepeMeLLaTh Nexallmil Ha 3eMne KamelleK LeluKoM ykasaTenbHOro nanbLia.

Kcratu:

,Ela)Ke B MJIOXyK0 norony Tebe He npuaeTCsa OTKa3blBaTbCs OT UrPbl B KaMyLUKW. BmecTo siMku B
Ka4yeCTBe LEeNM UCNONb3yeTCa Tapesnka ANnd KamyllkoB, KOTOpas YCTaHaBIMBAETCA B KOMHaTe.
lMoyeMy CyLLeCTBYET Tak MHOIO Pa3HbIX KamyLUKOB?

BO-I‘IepBbIX, BCE KaMyLlKn o6na,qa+0T MEHOBOW CTOUMOCTbHO. HaanMep, Tbl MOXELWb OBMEHATb
YeTblpe MaNeHbKUX KamyllkKa Ha O4MH 60bLION UNn OJMH OYeHb KpaCMBbIVI Ha HeCKOJIbKO MPOCTbIX.
Hanpumep, ecnv y Te6s 0CTanoch TOMbKO TpU GOMbLIMX KaMyLlKa, Tak Kak NocfiefHue urpbl Gbuin
npourpaHbl, Tbl MOXELWb TakuM 06pa30M OBMEHATb MX Ha MHOrO MaieHbKUX ” y4yacTtBoBaTb B
CJ'IeJJ,yIOLIJ,eIZ urpe, YTOObI OTbIrPaTh NOTEPAHHbIE KaMYLLKW.

KOHeHHO, Bbl TAK)Ke MOXXETE [,OrOBOPUTLCSA U CbIrpaTb OAWH PayHL 60MbLIMMMU KaMyLlKaMun. OHuKaTaTcs
0COBEHHO XOPOLLO, a U3-3a WX BbICOKOW LLlEHHOCTU Mrpa CTaHOBWUTCS BABOMHE 3aXBaTbIBaLOLLEN.

CyLLecTBylOT N ApYyreé BO3MOXKHOCTM Wrpbl B Kamylku, KPOMe NoAGMBaHWUS LLENYKOM WAn
noATankvMeaHus nanbuem?

Takne BO3MOXHOCTM ecTb! KpoMe nopaTankuBaHusi GOKOBOM CTOPOHOM YKasaTeNbHOro nasnbLa,
MOXHO WUrpaThb, NOATANKNBAS KaMYLLKM HOTTEM yKa3aTesIbHOrO UM CpefHero nanbLa. Ytobbl LOCTUYb
HY>KHOW [anbHOCTU 6pOCKa, MPU 3TOM MOXHO, HanpuWMep, HafaBWTb YKasaTesbHbIM MasnbLeM Ha
60NbLUION NarneLl, a 3aTeM LUENKHYTb yKa3aTesbHbIM NasbLieM No kamellky. CoBepLueHHO ocobeHHast
TEXHMKA MOATANKMBAHMS KaMeluka HOrow. [ns 3Toro Hy>KHO NMOCTaBUTb HOCOK OOYBM BMJIOTHYH
no3agy WUrparLLero kamellka. NoToM HacTynuTb Jpyrov HOroM Ha MSATKY «MrpaloLlero 60TUMHKa»,
B pe3y/ibTaTe Yero KaMeLlek NnoslyyaeT CuiibHbIA yaap. Hy BOT, Tbl MHOMO Y3Hasn O TOM, YTO MOXHO
chenatb C KPaCUBbIMA KaMyLLUKaMW, KOTOPbIE IEXaT B TBOEM MELLOYKE. A eCiin Tbl BKJIHOUMLLb BCHO
CBOK (aHTa3uto, Tbl Y3HAELLb, MOYEMY AETU N KaMYLLKM BMECTE YXK€ MHOIO ThiCSY NeT. Tbl MOXELLb
NOCTPOUTL JOPOry AN KaMyLIKOB U3 AEpeBa WM U3 Mecka, rofioBOSIOMKY B AEPEBSHHOM pame,
MCNONb30BaTb UX B Ka4YECTBE UrpasibHbIX KOCTEN B CAMOCTOSITENbHO CAeNlaHHoM urpe (Hanpumep,
MeSbHULA B MECKE) U A1 MHOTUX APYrUX BELLen.

XKenaem Tebe NPoBECTM MHOIO MPUATHBIX YAaCOB 3a UrPON B KaMyLLKK






