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STORIA

Non si sa con precisione a quale epoca
possa risalire la prima biglia ma & noto
antico utilizzo di sassolini, noccioli di
pesche o albicocche, fave secche, noci od
altro per giocare. Questo gioco era prati-
cato gia ai tempi dell’antica Babilonia e
dei re romani. Antenate delle biglie sono
state trovate nelle tombe d’Egitto e nei
cimiteri dei nativi americani e sono state
scoperte anche in antiche piramidi azte-
che. Le biglie pili antiche erano di porcel-
lana, terracotta, 0sso 0 gemme preziose e,
grandezza materiale e colore, variavano a
piacere. Oltre alle diverse biglie d’argilla,
si utilizzavano soprattutto quelle in pietra
marrone e, dal 1800 in poi, anche quelle di
vetro dopo pero che erano state inventate,
sembra per caso, ricercando un’alterna-
tiva meno costosa agli occhi di vetro. Un
grande centro di produzione delle biglie
di vetro fu Grossalmerode di Nordhessen
in Germania. La storia del gioco delle biglie
da spiaggia e relativamente recente ed &
strettamente collegata alla storia del turi-
smo balneare; essa nasce, infatti, agli ini-
zi del secolo scorso ed ha avuto il suo spe-
cifico boom negli anni ‘60 con I'esplosione
del turismo legato alle vacanze di massa. In
questo periodo ha fatto la sua comparsa
Cid che in questo settore ha rappresentato
un’autentica innovazione tecnologica: la
biglia di plastica.

HISTORY

Itis not known exactly when the first mar-
bles where invented. However, the use of
small stones, peach or apricot kernels, dry
beans, nuts and other items for playing is
known in ancient times. Games were play-
ed already in the ancient Babylon and du-
ring the Roman civilization. The marble’s
ancestors were found even in the Egyptian
graves and also in the Aztec pyramids. The
oldest marbles were made of porcelain,
clay, bones or precious stones. Their size,
material and colour varied depending on
personal taste. From 1800, glass marbles
started to be manufactured. Playing with
marbles at the beach has a more recent
history closely connected with the boom of
beach tourismin the 1960s.

In those years a new type of marble came
into existence, the plastic marble. Big re-
produces the exciting beach marble races
that now can be played in any season and
inany home or garden.

HISTOIRE

On ne sait avec précision a quelle époque
remonte la premiere bille, mais connue est
I'ancienne utilisation de cailloux, noyaux
de péches ou d’abricots, feves séches, noix
ou autres fruits pour jouer. Ce jeu était déja
pratiqué du temps de 'ancienne Babylone
et des Romains. Les ancétres des billes ont
été trouvés dans les tombeaux d’Egypte et
dans les cimetiéres des indigénes d’Améri-
que et ils ont été également découverts
dans d’anciennes pyramides azteques. Les
billes les plus anciennes étaient de porce-
laine, terre cuite, os ou pierres précieuses et
leur grandeur, leur matiére et leur couleur
variaient a discrétion. Outre les différentes




billes d’argile, I'on utilisait surtout celles en
pierre marron et, a partir du XIXe siécle, cel-
les en verre également, apres que celles-ci
avaient été inventées — par hasard, parait-
il —en recherchant une alternative moins
colteuse aux yeux en verre. Un grand
centre de production des billes de verre a
été Grossalmerode de Nordhessen en Alle-
magne. Lhistoire du jeu des billes de plage
est relativement récente et elle est étroi-
tement liée a celle du tourisme balnéaire;
elle naft, en effet, au début du siécle der-
nieretelle a atteintson plein essordansles
années 60 avec I'explosion du tourisme de
masse. C'est a ce moment-la qu’est appa-
rue celle qui a représenté, dans ce secteur,
une véritable innovation technologique: la
bille de plastique.

GESCHICHTE

Man weild nicht genau, auf welche Zeit
die erste Murmel zurlickgeht, jedoch ist
der antike Gebrauch von kleinen Steinen,
Pfirsich- oder Aprikosenkernen, trocke-
nen Bohnen, Niissen oder Ahnlichem zum
Spielen bekannt. Dieses Spiel wurde be-
reits zur Zeit des antiken Babylons und
der romischen Konige gespielt. Vorfahren
der Murmeln sind in den Grabern Agyp-
tens und den Friedhofen der Eingeborenen
Amerikas gefunden und auch in den anti-
ken aztekischen Pyramiden entdeckt wor-
den. Die dltesten Murmeln waren aus Por-

zellan, Tonerde, Knochen oder wertvollen
Steinen und GroRe, Material und Farben
waren nach Belieben verschieden. Neben
den verschiedenen Tonmurmeln wur-
den vor allem solche aus braunem Stein
verwendet und ab 1800 auch Murmeln aus
Glas. Diese wurden anscheinend zufdllig
erfunden, als eine kostengilinstigere Alter-
native flir Glasaugen gesucht wurde. Ein
grofRes Produktionszentrum von Glasmur-
meln war GroRalmerode in Nordhessen,
Deutschland. Die Geschichte des Mur-
melspiels am Strand ist relativ jung und
eng mit der Geschichte des Badeurlaubs
verbunden; diese beginnt Anfang des
letzten Jahrhundert und erfuhrihre

ganz eigene Bliite in den 6oiger

Jahren mit dem Aufkommen des
Massentourismus. In diesem Zei-
traum trat eine authentische
technologische Innovation dieses
Bereichs in Erscheinung: die Pla-
stikmurmel.

HISTORIA

No se sabe con exactitud la época en la
cual la primera canica ha empezado a ro-
dar, pero es conocida la antigua utilizacién
de piedritas, cuescos de melocotones o de
albaricoques, habas secas, nueces u otro
para jugar. Este juego lo practicaban ya en
los tiempos de la antigua Babiloniay de los
reyes romanos. Antecesoras de las canicas
han sido halladas en las tumbas de Egipto
y en los cementerios de los nativos ameri-
canos y han sido descubiertas también en




antiguas pirdmides aztecas. Las canicas
mds antiguas eran de porcelana, terracota,
hueso o gemas preciosas y tamafio, mate-
rial y colorvariaban a voluntad. Ademds de
las diversas canicasde arcilla se utilizaban,
sobre todo, las de piedra marrény, desde el
siglo XIX en adelante, también las de vidrio,
pero tras habersido inventadas, parece ca-
sualmente, buscando una alternativa me-
nos costosa a los ojos de vidrio. Un impor-
tante centro de produccién de las canicas
de vidrio fue Grossalmerode de Nordhees-
senenAlemania. La historiadel juegode las
canicas de playa es relativamente reciente
y estd estrictamente vinculada a la historia
del turismo balneario y la misma nace, en
efecto, a los comienzos de siglo pasado y
tuvo su especifico boom en los afios 60 con
la explosién del turismo de masas. En este
periodo hizo su aparicién lo que en el sec-
tor ha representado una auténtica innova-
cién: la canica de material pldstico.

TECNICHE DI LANCIO

Per colpire la biglia bisogna unire insieme
la punta del dito indice o del dito medio alla
punta del pollice e colpire con pili 0 meno
forza a seconda del tratto di pista che s’in-
tende percorrere. Per i rettilinei si consiglia
d’imprimere alla biglia un colpo secco nella
parte centrale perfarla scorrere, velocemen-
te, il pit lontano possibile. Per affrontare
le curve invece ci sono due possibilita: se la
curva € a destra bisogna colpire con forza la
parte destra della biglia, se la curva & a sini-
stra la parte sinistra. In questo modo la palli-
na percorrera velocemente la parte esterna
della curva disegnando un arco da applauso.

LAUNCHING TECHNIQUE

To hit and shoot the marble, you have to
join the tips of your index finger with the
tip of your thumb and snap the index with
more or less force, depending on the di-
stance of the track you wish

to cover. For the long straight sections, a
stronger hit in the center of the marble
could work well to make it roll straight as
far as possible. If the track turns right, you
have to hit delicately the right side of the
marble. If it turns left, you have to hit the
left side. In this way, the marble will follow
the direction of the track just like a curve-
ball in baseball or a slice-ball in golf.




TECHNIQUES DE LANCEMENT

Pour frapper la bille, il faut unir le bout de
index ou du médius au bout du pouce et
frapper avec plus ou moins de force, selon
lalongueurde piste que I'on veut parcourir.
Pour les lignes droites, il est conseillé d’'im-
primer a la bille un coup sec dans la partie
centrale pour la faire rouler, rapidement, le
plus loin possible. Pour aborder les virages
il existe, au contraire, deux possibilités: sile
virage est a droite il faut frapper avec force
la partie droite de la bille, s’il est a gauche
il faut frapper la partie gauche. De cette
facon, la bille parcourra rapidement la par-
tie extérieure du virage en dessinant unarc
du tonnerre.

WURFTECHNIKEN

Um die Murmel zu treffen, miissen die
Spitzen von Zeige- oder Mittelfinger mit
der Spitze des Daumens vereint und die
Murmel mit mehr oder weniger Kraft, je
nachdem, welche Strecke zu Uberwin-
den ist, angestoBen werden. Fiir gerade
Strecken wird empfohlen, der Murmel ei-
nen entschiedenen StoR in die Mitte zu
versetzen, damit sie schnell und so weit
wie moglich rollt. Fir Kurven gibt es zwei
Maoglichkeiten: bei einer Rechtskurve muss
die rechte Seite der Murmel, bei einer Lin-
kskurve die linke Seite kraftig angestoRen
werden. Auf diese Weise wird die Kugel
schnell an der AuRenseite der Kurve en-
tlang rollen und einen perfekten Bogen
schlagen.

TECNICAS DE LANZAMIENTO

Para lanzar la canica hay que juntar la
punta del dedo indice o del dedo medio
con la punta del pulgary pegarle a la mi-
sma con mds o menos fuerza, segln el tra-
mo de pista que se desea recorrer. Para los
rectilineos se aconseja dar a la canica un
golpe seco en la parte central para hacer-
la llegar velozmente lo mas lejos posible.
Para afrontar las curvas, en cambio, hay
dos posibilidades: si la curva se encuentra
a la derecha es necesario pegarle con fuer-
za en la parte derecha de la canica, si la
curva se encuentra a la izquierda, la parte
izquierda. De esta forma la bolita recorrera
velozmente la parte exterior de la curva di-
bujando un arco digno de aplauso.



REGOLE DEL GIOCO E GARE

o Ogni giocatore prende parte alla gara
con una sola biglia.

QOgni gara deve prevedere un numero di
giri intero e almeno paria 2.

9 Lordine di partenza puo essere deciso
in base alla lunghezza di un tiro di prova o
in base all’'eta.

o A turno i giocatori pongono le proprie
biglie sotto il segnale di partenza e proce-
dono al tiro. | tiri successivi avvengono se-
guendo l'ordine di classifica.

Chi ha lanciato la biglia pili lontano tirera
per primo e a seguire il secondo ecc.

e Ogni tiro si effettua colpendo in modo
netto con undito della mano la biglia esat-
tamente dalla posizione in cui si & fermata
nel tiro precedente.

6 Se una biglia esce dalla carreggiata il
tiro & considerato nullo e il giocatore ri-
posiziona la biglia nell'ultima postazione
conquistata e ri-tira solo dopo tutti gli altri
giocatori.

o Il'tiro & considerato valido, indipenden-
temente dall’esito, anche se il giocatore
durante il turno urta involontariamente

la sua biglia. Sono spostabili tutte le biglie
adiacenti quella da tirare.

Tutte le biglie spostate vanno accurata-
mente riposizionate nel punto esattoin cui
sono state tolte.

eSe una biglia ne urta un’altra in un tiro
valido entrambe vengono lasciate dove si
fermano, se pero la biglia colpita va fuoriva
rimessa dove si trovava prima dell’urto. Se
entrambe vanno fuori vanno rimesse nelle
posizionioccupate prima del tiro e il tirato-
re aspetta che tirino tutti gli altri prima di
giocare di nuovo.

9 La gara & vinta dal concorrente che per
primo termina il numero di giri previsto.

GAME AND COMPETITION RULES
OEvery player participate to the competi-
tion with one marble only.

9 At least two laps are played for every
race.

eThe order by which the players startcan
be determined according to the length of
trial shots or by their age.

o Inturns, the players put their own mar-
ble underthe startsign and proceed to per-

forming the first shot. The following shots
take place according to the distance rea-
ched by the marbles. The player who shot
his marble farthest will be the first to shoot
again, followed by the player with the mar-
ble in second position, etc.

e Every new shot must be performed
from the exact position the marble reached
after the previous shot.

olfa marble falls out of the track, the shot
isinvalid and the marble remainin the pre-
vious position but it should be picked up
not to create an obstacle to the following
players, and then replaced.
OEveryshotisvaIid assoonasthe marble
is touched and moved by the player, even
by mistake, like in golf.

Iftwo or more marbles are too close to each
other and a player can touch another mar-
ble during the shot, the other marble can
be temporarily removed and then replaced
inits previous position.

0 If one marble hits another one, both of
them are left in the place they reach. Ho-
wever, if the marble that has been hit falls
out of the track, it has to be replaced in its



previous position. If both of them fall out of
the track, both have to be replaced in their
previous position which means that the
player performing that shot loses its turn.
9 The contestant who is the first to com-
plete the scheduled number of laps is the
winner of the game.

REGLES DU JEU ET COMPETITIONS

o Chaque joueur participe a la compéti-
tion avec une seule bille.

9 Chaque compétition doit prévoir un
nombre de tours entier et égal au moins a 2.
9 Lordre de départ peut &tre décidé surla
base de la longueur d’un tir d’essai ou bien
surlabase de I'age.

0 A tour de rdle, les joueurs posent leur
bille sous le signal de départ et procédent
au tir. Les tirs suivants ont lieu selon 'or-
dre de classement. Celui qui a lancé la bille
le plus loin tirera le premier, puis le deu-
xiéme, etc.

9 Chaque tir est effectué en frappant de
facon nette, d'un doigt de la main, la bille
exactement depuis la position ou elle s’est
arrétée lors du tir précédent.

e Siune bille sort de Ia voie, le tir est con-
sidéré comme nul et le joueur remet la bil-
le 3 la derniére place conquise, puis il tire
a nouveau mais seulement aprés tous les
autresjoueurs.

o Le tir est considéré comme valable,
indépendamment de son résultat, méme si
le joueur heurte involontairement sa bille.
Il est possible de déplacer toutes les billes
se trouvant a c6té de celle a tirer. Toutes les
billes déplacées doivent étre soigneuse-
ment remises a I'endroit exact ol elles ont
été enlevées.

0 Si une bille en heurte une autre dans
un tir valable, toutes deux sont laissées
la ol elles s’arrétent; cependant, si la bil-
le frappée va hors de la voie, elle doit étre
remise |a ou elle se trouvait avant d’avoir
été heurtée. Si toutes deux vont hors de la
voie, elles doivent étre remises dans leurs
positions occupées avant le tir et le tireur
attend que tous les autres tirent avant de
joueranouveau.

9 La compétition est gagnée par le con-
current qui termine le premier le nombre
de tirs prévu.

SPIELREGELN UND WETTKAMPFE
OJederSpieIernimmt nurmiteinereinzi-
gen Murmel am Spiel teil.

o Jeder Wettkampf muss mindestens
zwei ganze Runden vorsehen.

eDie Startfolge wird durch den weitesten
Wurf oder nach Alter bestimmt.

o Die Spieler legen ihre Murmeln der
Reihenfolge nach unter das Startzeichen
und nehmen den Wurf vor. Die folgenden
Wirfe werden der Rangfolge nach dur-
chgefiihrt. Der Spieler, der den weitesten
Wurf erzielt hat, wirft zuerst, danach der
Zweite usw.

e Beijedem Wurfwird die Murmel mit ei-
nem Finger genau aus der Position heraus
angestoRen, in der sie beim vorigen Wurf
zum Stehen kam.

GWenn eine Murmel die Bahn verldsst, ist
der Wurf ungtiltig und der Spieler setzt sei-
ne Murmel in die letzte Position zuriick. Er
darf den Wurf erst wiederholen, nachdem
alle anderen Spieler geworfen haben.

o Auch wenn der Spieler an der Reihe
ist und dabei ungewollt seine Murmel
anstoRt, ist der Wurf unabhdngig vom



Ergebnis giiltig. Alle Murmeln, die in der
Ndhe der zu werfenden Murmel liegen,
konnen entfernt werden. Alle entfernten
Murmeln missen danach genau wiederan
ihren Platz zurlick gelegt werden.

e Wenn eine Murmel eine andere wah-
rend eines gliltigen Wurfs anstoRt, werden
beide an der Stelle liegengelassen, an der
sie zum Stehen kommen; wenn die getrof-
fene Murmel jedoch ins Aus gestoRen wird,
wird sie an den Platz gelegt, an dem sie
sich vor dem StoR befand.

Wenn beide ins Aus gestoflen werden,
missen sie an ihren urspriinglichen Platz
zurlickgelegt werden und der Spieler, der
den Wurf ausgefiihrt hat, muss warten, bis
alle anderen Spieler gespielt haben, bevor
ererneut werfen darf.

9 Der Wettkampf wird von dem Spieler
gewonnen, der die vorgesehene Zahl an
Runden zuerst beendet.

REGLAS DEL JUGO Y COMPETICIONES
o Cada jugador toma parte en la compe-
ticién con una sola canica.
e Cada competicién debe prever un
ndmero de giros enteroy al menosigual a 2.
e El orden de comienzo de la competicién
puede ser decidido en base a la longitud de
un tiro de prueba o en base a la edad.
o Por turno los jugadores ponen las pro-
pias canicas bajo la sefal de arranque y
efectdan el tiro. Los tiros necesarios se
efectlan siguiendo el orden de clasifica-
cién. El que ha lanzado la canica més lejos
tirard primeroy a seguir el segundo, etc.
Cada tiro se efectla pegéndole de for-
ma neta con un dedo de la mano a la cani-
caexactamente desde la posiciéonen quela
misma se ha parado en el tiro anterior.
G Si una canica sale de la pista el tiro se
considera nulo y el jugador vuelve a posi-
cionar la canica en la Ultima posicion con-
quistaday tira nuevamente después de los
demasjugadores.

0 El tiro se considera vélido, indepen-
dientemente del resultado, aunque el ju-
gador durante el turno choque involunta-
riamente su canica.

Son desplazables todas las canicas adya-
centes a la que se debe tirar. Todas las ca-
nicas desplazadas han de ser cuidadosa-
mente reposicionadas en el punto exacto
en que se encontraban.

0 Si una canica choca con otra en un
tiro valido, ambas han de ser dejadas en
el lugar en que se paran, pero si la canica
chocada sale de la pista hay que volver a
ponerla en el lugar en que se encontraba
antes del choque. Si ambas salen hay que
ponerlas en las posiciones que ocupaban
antes del tiro y el jugador espera que tiren
los demds antes de volver a jugar.

o Elganadorde la competicién esel com-
petidor que termina primero el nimero de
giros previsto.






COME MONTARE E SMONTARE LE PISTE

BIG & stato studiato per facilitare al massimo il
montaggio: basta accostare due pezzi della pi-
sta e inserire i perni rossi nelle apposite sedi ed il
gioco e fatto! Per lo smontaggio, invece, bisogna
avere I'accortezza di trattenere i pezzi della pista
con la mano prima di sfilare i perni rossi.

HOW TO ASSEMBLE AND REMOVE THE TRACK
BIG has been designed to facilitate the assem-
bling of the track: it is sufficient to join two pieces
of track and lock them together with the red pins.
To disassemble the track, it is important to hold
the pieces the track in a stable position before re-
moving the red pins.

COMMENT MONTER ETDEMONTER LES PISTES
BIG a été concu pour faciliter le montage au ma-
ximum. Pour monter la piste, rien de plus simple:
il suffit de placer cote a cote deux piéces de la
piste et d’introduire les axes rouges dans leurs lo-
gements. Pour le démontage, il faut au contraire
veiller a retenir les piéces de la piste avec la main
avantd’enlever les axes rouges.

AUF- UND ABBAU DER BAHNEN

BIG ist fiir eine einfache Montage entwickelt wor-
den: Einfach zwei Teile der Bahn einanderndhern,
die roten Stifte in den vorgesehenen Sitz einfiih-
ren —fertig! Zum Abbauen muss stattdessen dar-
auf geachtet werden, die Bahnteile vor dem Her-
ausnehmen der roten Stifte festzuhalten.

cOMO MONTAR Y DESMONTAR LAS PISTAS
BIG ha sido estudiado para facilitar al méximo
el montaje: basta arrimar dos piezas de la pista
e insertar los pasadores rojos en los apropiados
asientos iy el juego estd hecho! Para el desmon-
taje es necesario tener el cuidado de retener las
piezas de la pista con lamano antes de extraer los
pasadores rojos.
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giocare intelligente.




