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VPRED

| wrote my first book in Marathi and was published by Majestic Publication in
January 1982. Thanks to Late Mr. Keshavrao Kothavale for giving me opening. |
translated the book in English by some additions in it and was published again
by Majestic Publication, this time by Mr. Ashok Kothavale who took a risk
because this was his first publication in English. Thanks a million to him for
giving me platform not only in the other states in India but also in many carrom
loving countries. | thought there is nothing to write more on this subject as |
tried to include everything in this book. My wife Anjali was after me for many
years asking me to write another book. | shifted my carrom career from playing
to coaching and then | learned the intricacies of the game by solving other
players’ problems. | started to enjoy carrom problems of many players may it
be a problem of nails of the fingers or a grip or any position on the carrom
board. | thank all my students who indirectly helped me writing this book by
giving me their problems. | sincerely thank Banks sports board, State Carrom
Association, All India Carrom Federation and Carrom Federations of
Switzerland, Germany, Italy, France, UK, Maldives and SriLanka Who gave me
opportunities of coaching which helped me to gather lot of material through
difficulties of the players. | discussed many subjects in details with my wife
Anjali on carrom and she suggested many topics which inspired me to write
this book. It took many years to write this book. | hope all the players
throughout the globe will like this book and their comments will definitely
inspire me to write more on my beloved game.




AIM
Kapitola 1

Zaklady

V kule¢niku mzete mifit z pusky, ale v carrom musite mifit z ptaci perspektivy.
Mifit z ptaci perspektivy je vidy obtizné nez mifit z pusky. Pro zamifeni musite
vzit pomyslnou ¢aru ze stredu kapsy a protahnout ji stfedem mince, ktera ma
byt vhozena. Bod, odkud tato linie vychazi z mince, je bod, kde by mél byt vas
cil. Své striker mUzZete umistit na rliznd mista podle situace, ale vas zasahovy
bod zlstane stejny. Nékdy nastane pozice, kdy se souperfova mince nachazi
mezi vasi minci a kapsou jako prekazka v cesté vasi mince, ale stale je tu
rezerva, aby se vase mince dostala do kapsy. Tento okraj nelze posoudit z ptaci
perspektivy. V takové situaci mlzZete ohnout a zavfit jedno oko a druhym okem
vidét cestu od své mince do kapsy pohledem z pusky a okamzité zjistite, zda je
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moznost takovou minci vlozit do kapsy.




Force

Mnoho hracl zna rGzné Udery, ale neznaji force potrebné pro takové udery.
Méli byste pochopit jednoduchy princip force v carrom. Kdyz vase striker pujde
ve sméru kapsy, kam jde mince, budete potfebovat méné force, protoze na
minci se prenese maximalné force z striker. Kdyz se vase striker vzdaluje od
kapsy, kam jde mince, budete potrebovat dalsi force, protoZe ¢ast force striker
se prenese na coin a ¢ast force se vyplytva. Tuto promarnénou force mizete
pouzit k uvolnéni dalSich obtiznych minci. Stejny princip se pouZziva v tahu
bomb, kde coin dostane velmi méalo force a maximum promarnénych force se
pouziva k jinému Ucelu, jako je zniceni pozice soupefovych minci nebo
usnadnéni vlastni obtizné mince, protoze muzete svou striker fidit po celém
planu Diky tomuto principu mUzZete hrat tah bomb velmi tvrdé, kdyzZ je to
potreba.

SITTING POSITION

Poloha sedu je v carrom velmi dalezita. Nékteri hraci umistuji svou Zzidli nebo
stolicku daleko od desky carrom a od okraje Zidle nebo stolicky. V této pozici se
hraci velmi obtizné udrzuji v rovnovaze a maji strach z padu ze zidle nebo
stolicky. DalSi nevyhodou v této pozici je, Ze nohy mohou prekrocit pomysinou
caru, coz je faul. Pokud udrzujete prilis velkou vzdalenost mezi sedadlem a
karambolovym prknem, musite pro placeni natdhnout ruku, coz mize vyvinout
napéti v hrajici ruce. Spravna poloha pfri sezeni je, abyste vidéli, Ze vase kolena
a ram karambolového prkna lezi v rovhobézné linii. Zaujméte vice nez polovinu
zidle nebo stolicky, abyste sedéli, a polozte nohy dopredu. Pri hfe by se vase
télo mélo pohybovat smérem k draze striker poté, co striker zasahnete minci.
Pokud napriklad umistite striker tak, Zze kapsa, mince a striker jsou v jedné
primce, pak musite své télo umistit v primce kapsy. Pokud se pokusite vlozit
svou minci do kapsy rovnou cut, vase télo by se mélo pohybovat ve sméru
drahy striker. Existuji dva zplsoby pohybu téla. 1) Pohyb horni ¢asti téla a 2)
Pohyb celého téla.

Upper body movement - In this type of movement you can move your only
upper body bringing in the intended direction. By doing the perfect footwork




muzZete snadno pohybovat horni ¢asti téla, neprekfizujte nohy za pomysiné
cary

Pohyb celého téla - PFi tomto typu pohybu muizZete pohybovat celym télem
zamysSlenym smérem. Pro tento typ pohybu je nutné pohybovat se na
sedadle. Pfred pohybem na sedadle pevné uchopte zZidli a zaujméte
pohodinou polohu pohybem na sedadle, poté uvolnéte ruce ze Zidle a hrajte.
Podporovat char je faul. To je tfeba udélat, protoZe existuje mozZnost
posouvat Zidli na podlaze, coz je faul. Tato moznost je, kdyzZ je lehka plastova
zZidle nebo kdyz je na podlaze, kde je Zidle umisténa, prasek.

Prace nohou

Kdyz budu mluvit o praci nohou v karambolu, vsichni se mi budou smat,
protoze védi, Ze prace nohou je nutnad pouze pfi venkovnich hrach. Ale jako
hrac¢ byste méli védét, jak dulezita je prace nohou pro zaujeti pohodIné pozice
na zZidli. Mnoho hracu si pri hre polozilo nohy do stojanu. Pokud budete takto
sedét, nebudete schopni zaujmout dobrou pozici pro hrani vasich uaderq.
Nékteri hraci se citi pohodIné, kdyzZ si béhem hrani sundaji boty nebo chappals;
jini se citi pohodIné, kdyz nosi boty. Citim, Zze s botami je snadné délat nohy,
zejména sportovni boty, protoze maji prilnavost. Podle mého nazoru musite
trénovat praci nohou nosenim bot. Musite si procvic¢it pohyb nohou, abyste
zaujali pohodlnou polohu. Pohybujici se nohy vam nejen usnadni zaujeti
pohodIného sedu, ale také napomahaji prokrveni nohou.

VYSKA

Vyska stojanu a zZidle se ¢asto méni od jednoho turnaje k druhému v zavislosti
na dostupnosti Zidli a stojan( pro organizatory turnaje. Vétsinu ¢asu je vyska
tribuny spise pro asijské hrace, protoze asijsti hraci maji obecné nizkou vysku.
Pokud jste maly, musite si vzit polStar nebo prostéradlo, kdykoli budete hrat
zapas. Nekdy, kdyz vyskovy rozdil neni velky, je prostéradlo preferovano pred
polstarem, protoze tloustku prostéradla Ize upravit jeho sloZzenim. Vyska
kazdého hrace se lisi, a proto se musi prizplsobit pohodIné vysce. Vas Gchop se
zméni, pokud dojde ke zméné vysky stojanu a Zidle. Zména Uchopu je tak
nepatrna




necitite to, ale vyrazné to ovliviuje vasi hru. Proto byste méli udrZzovat
konstantni vysku v kazdém turnaji.

Vzpomindm si, Zze v roce 1970 jsme na narodnich konanych v Madrasu
(Chennai) zjistili, Ze vyska tribun byla vyssi. Okamzité jsme spéchali na maursky
trh, ktery byl blizko mista konani, a zakoupili jsme polstare pro vsechny hrace
Maharastry. Nerekli jsme nasim Grednikim, aby pfinesli polStare, ale prinesli
jsme je sami. V tomto turnaji jsme mohli podat dobry vykon jen proto, Ze jsme
mohli upravit vysku ndkupem polstara.




Grips

Grip is very important in the game of carrom. You should develop a natural
grip.

NATURAL GRIP
Existuje  mnoho druh( Uchopll. NejcastéjSim uGchopem je kombinace
ukazovacku a palce. Viz vySe uvedena fotka. Jedna se o velmi snadny uchop a
vyzaduje méné cviku. V tomto uchopeni vSechny ostatni prsty spocivaji na
preklizce. Tento




grip ma mnoho vyhod. S timto gripem si hra¢ muze udrzet maximalni kontrolu
nad striker. Toto uchopeni zlstava stabilni a pevné, protoze vSechny ostatni
prsty dostavaji podporu preklizky. Hrac s timto gripem muize hrat s minimalnim
prostorem.

Nékdy, kdyz neni k dispozici dostatek mista pro umisténi rukojeti, mize hrac
hrat s ukazovackem, ktery zvedne vSechny ostatni prsty z preklizky. S timto
tuchopem muizZe hrac hrat se stejnou lehkosti na obou stranach (vlevo nebo
vpravo) desky carrom. Hracova hra proto nezlistava na zZadné strané slaba. Vv
tomto uchopte nehty vsech prst touch preklizky. Pokud tedy néktery nehet
narostl vice nez obvykle, dojde ke zméné Uchopu. Takové drobnosti jsou v
carrom velmi dllezZité. .

NUZKOVA UCHYTKA

Pouziva se hlavné pro prestavku v Indii. Pouziva se jako pfirodni tchop na Sri
Lance a na Maledivach. V Indii pouze Ivon Marquis a Kadirkhan pouzivali tento
grip jako prirozeny grip. V tomto uchopu je mnoho nevyhod. Z pravé strany se
hraje velmi obtizné




ZAJISTOVACI RUKOJET

Tento Uchop byste se méli naucit, pokud nemate zamykaci Gchop jako svij
pfirozeny Uchop. S timto Gchopem mUzete ziskat silu hrat silné udery. Byl jsem
se Suhasem Kamblim v roce 1982 v Dilli na jeden mésic a tvrdé jsme trénovali
demonstracni hry v asijskych hrach, kdyz jsem pozoroval Suhase Kambliho, jak
hraje mnoho silnych Gder( se svym pfirozenym zamkem. Jeho pfirozeny Gchop
je kombinaci palce, ukazovacku a malicku, ale kdykoli potfeboval dalsi force,
meénil mali¢ek za ukazovacek. Prosté jsem to zkusil a zacal jsem timto ichopem
tvrdé narazet. Rad jsem to pouzival a pak, kdykoli jsem dostal prilezitost to
pouZzit, pouzil jsem to. Suhas se mi smal, protoze jsem timto ichopem nemohl
spravné mirit. Musel jsem vynalozZit veskeré své Usili, abych v tomto sevreni
ziskal mistrovstvi. Pro tento typ uUchopu musite zamknout prvni prst mezi
palcem a tretakem. Obecné v tomto Uchopu prvni prst, kterym se tah hraje, ne
touch na hraci plochu.

10




PLOCHY UCHYT STREDNIHO PRSTU
Tento grip dava rotaci striker. Na carrom boardu je mnoho pozic, kde bez

rotace nemuzete Uspésné zahrat uder. V tomto Uchopu se nemusite snazit
vytvorit rotaci, ta se vytvori automaticky.

Therefore it is called natural spin. The spin is anticlockwise. You should develop
this useful grip. You can play it with the left hand also to play the strokes on
the other side.

11
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Diagram 2

Odlomte se od levého zakladniho kruhu

This method is the best method and is used by majority of the players. Many
players take blind aim from the opposite frame for the break. If you place your
striker on the left base circle then your striker should pass through the first
arrow of the opposite left half circle as shown in the above figure. You can see
the actual point from where your striker should pass and therefore you can play
the stroke accurately. If you don’t use this method and try to take an imaginary
point on the opposite frame then there is a chance of varying this imaginary
point resulting in failure of the break. This break should be made preferably by
scissor grip or by any flat grip.

12
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Diagram 3

BREAK FROM NEAR THE LEFT BASE CIRCLE

Pokud se bojite zahrat der z levého kruhu kviili mozZnosti faulu, miizete hrat z
blizkosti zékladniho kruhu. V této metod€ by vaSe striker méla prochazet
druhou Sipkou protéjSiho levého ptlkruhu, jak je zndzornéno na obrazku vyse.
Toto preruSeni by také mélo byt provedeno nlizkovym tchopem nebo jakymkoli
plochym tchopem.

13
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Diagram 4

Reverzni prestavka- V tomto typu prestavky si miZete usporadat vystiel
prestavky do levé kapsy a prestavku z levé strany. Pokud se rozbijete
presné, vS§imnete si, Ze zbyva hromadka ¢tyF minci takovym zpiisobem, Ze
muZete zahrat uder touch a otevrit desku, ¢imz ziskate Sanci na bily slam.
Nevyhodou tohoto breaku je, Ze pokud se vaim nepodari rozbit spravné,
pak miiZete bud’ trefit ostatni mince, nebo vase striker miiZze jen touch
vaSich zamiFenych bilych minci, coZ bude mit za nasledek Spatny break.

14
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Diagram 6

Kruhovy zlom — Jedna se o velmi vzacny zlom. Nékdy ma protilehly ram
néjakou vadu a vaSe striker pri lamani skace, pak miiZete zkusit toto
preruSeni. Pro tento typ prestavky umistéte striker témér do stredni ¢asti
zakladni ¢ary v primé linii ¢ernych minci z uspofadanych minci pro
prestavku. Zasahnéte striker v misté, kde kon¢i Sipka smérujici ke kapse,
nizkovym uchopem nebo jakymkoli plochym tichopem. Viz obrazek vyse.

15
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Diagram 7

Exhibi¢ni prestavka- Tato prestivka je uzitecna pro hrani exhibi¢nich
zapasi. V exhibi¢nich zapasech od vas divaci ofekavaji néco jiného. U
karambolovych prken nové generace je velmi dobry zdvih rami, ktery je
uméle vyvinut, a proto ma dobry odskok. Na takovych prknech, pokud
znate uhel, je snadné mit dobrou prestavku. Divaci jsou ohromeni, kdyz
vidi tuto prestavku.

16
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Diagram 3

Prestavka vpred — Ve Ctyrhie se musite rozbit pfimo, abyste dostali mince
blizko svého partnera. V takovém typu brejku byste se méli vzdy lamat z
pravé strany a stiilet z brejku smérem k protéjsi levé kapse, protoze po
vaSem tahu souper sedici po vasi pravé strané zato¢i a nemél by se k nému
dostat mince. Pokud se zlomite z levé strany, vas protivnik na pravé strané
se kK nému dostane vSemi mincemi a vas partner se nemusi otocit. Proto i
kdyz jste levoruky hrac¢, méli byste se vidy lamat z pravé strany. Idealni
prestavka pro ¢tyrhru je z pravého zakladniho kruhu.

17




Kapitola 2

SCIENCE BEHIND THE GAME
Hra carrom je kompletni. Jsou do néj zapojeny tfi subjekty.

1) Physics, 2) Geometry, 3) Mathematics

FYZIKA

Fyzika je celd o force. Kazdy zdvih vyzaduje jiné force. Kolik force byste méli
poufZit, existuje jednoducha logika.

If the coin, striker and the pocket are in one straight line then 100 percent
force of the striker is transferred on to the coin and therefore you should apply
less force. The force will be increased as the striker goes away from the pocket
where the coin is going. You can apply maximum force when the hitting point
reaches to the tangent point as you can see in this stroke.

GEOMETRY

Geometrie je o urcitych Uhlech, které musite znat, abyste mohli hrat mnoho
Gderd. Existuje mnoho tah(, které jsou jako véty v geometrii. Pokud znate
vSechny véty, mlzZete vyresit libovolného jezdce. Stejné tak, pokud znate
principy vSech téchto Uder(, zvladnete jakoukoli pozici na Sachovnici.

MATEMATIKA

Matematika je o zatackach. Po kazdé prestavce a béhem hraci desky musite
spocitat, kolik taht dostanete od soupere a kolik tahGl date souperi. Pokud
mate plus jeden tah, vyhrajete desku. Pokud mate minus jeden tah, znamena
to, Ze ztracite Sachovnici. Takze vasi strategii musi byt zvySeni souperovych
tah( a sniZzeni tahU. To je mozZné pouze tehdy, kdyz vyuzZijete vSsechny tyto tahy.

18




Kapitola 3

MAKTY
I have discussed all basic strokes and some advanced strokes in my earlier book,

“Carrom Skill And Technique “ here I am giving you some more strokes.

Arun Deshpande

Diagram 9

Na obrazku 9 bilych minci nemé pristup do predni kapsy. Mnoho z vas se
pokusi branit odstranénim jakékoli ¢erné mince, kterou se snazZi privést k
zakladnimu ramu, ale v tomto Usili predate tah soupefi a nikdy nevite, jaky tah
souper udélad, a moznd mulzZete ztratit desku. Svou bilou minci mlzete cut
vhodit do levé nebo pravé zakladni kapsy pomoci cut, jak je zndzornéno na

obrazku.
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Diagram 10

In the diagram 10 Queen is in the center circle, one white is coin near to the
left base pocket and the other is at the rebound position. Your opponent is
having only one black coin easy for him. Most of the payers will pocket Queen
into the front pocket and will cover it with pocket in a white coin that is near to
your left pocket and then will try to pocket the difficult white coin by rebound
or or will try to make opponent’s coin difficult. Believe me we never played
such a game. We would cut the Queen into the opposite left pocket ad drag
the the striker to remove the difficult coin that is at the rebound position. We
believed that as far as possible we should not give the turn to the opponent
even if we have to take a risk.

20
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Diagram 11

In the diagram 11 you have one white coin easy and other two are difficult
because they are blocked by opponents black coin. Here again most of the
players will play easy coin first and will try to pull the opponent’s coin little up.
In this position it is very easy to cut your easy coin and send the striker to the
opposite frame near to the pocket so that opponent’s coin can be removed
and space can be created to pocket your difficult coins.

21




Arun Deshpande

Diagram 12

Na diagramu 12 muzete vidét, Ze na pozici rebound jsou tfi bilé mince, ale
nemUzZete hrat rebound, protoZze souperovy dvé cerné mince jsou v cesté
rebound. Proto byste méli vyuzit vyhody své dalSi mince, ktera je tésné nad
vasimi zakladnimi liniemi. Tuto minci byste méli zahrat stejné jako tah bomb,
kterym posunete striker do pravého ramu pobliz protéjsi pravé kapsy. Vase
mince bude vhozena do kapsy do protéjsSi levé kapsy a striker zaujme Uhel a
narazi na mince na strané rebound, coz jim usnadni dalsi tah.

22
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Diagram 13

In diagram 13 your two black coins are near to the opposite base lines. The
opposite left pocket is blocked by the opponents white coin. Some of the
players will try to pocket the first black coin by cut and will try to remove the
other black. Some may play the two black coins by double separately. | suggest
you to play first black by double and send the striker onto the second black
coin to remove it from that position and make easy to finish the board.

23
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Diagram 14

Na diagramu 14 je jedna bila mince tésné nad zakladnimi liniemi a ve svazku,
ktery je v kruhu, je malo bilych. Pokud se pokusite vlozit minci do predni kapsy
a pokusite se otevrit svazek zaslanim striker pfimo do svazku, budete muset
pouZit o néco vice force. Existuje Sance, Ze se mince vyvrhne z kapsy kvuli extra
force. Misto toho, pokud zahrajete minci double a poslete striker do svazku,
mUZete pouzit vice force k otevreni svazku. Zfejmé nikoho nenapadne zahrat
takovy coin do double. Pokud pozorujete bod zasahu na protéjSim ramu,
uvédomite si, Ze bod je velmi blizko protéjsi kapsy.

24




Arun Deshpande

Diagram 15

In diagram 15 one easy and one difficult black coin is there. You have to play
blacks. You will notice that the distance between the black coin ad the striker is
more and therefore you cannot try to pocket the coin into the front pocket and
send the striker onto the other coin which is near to the opposite frame. In this
situation you will have to play the coin by double ad send the striker onto the
other coin to make it easy. Thus you can finish the board thereby not giving
chance to the opponent.

25




Arun Deshpande

Diagram 16

In diagram 16 your black coin | sticking to the opponent’s white coin and seems
to be difficult because these two coins are in a straight line but black is little
towards right side. If you play the stroke as shown in the diagram you can
pocket the black coin. You have to hit onto the white coin little on the right
side and send the striker to the opposite frame.

26
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Diagram 17

Na diagramu 17 je jedna bila, Queen a dvé ¢erné mince soupere. Pozice se zda
byt velmi obtiZzna, protoze i kdyz vlozite Queen do kapsy, vase bila mince je
obtiznd a musite se pokusit tuto obtiznou minci vlozit o rebound nebo do
protéjsi levé kapsy krizem treti kapsy. JelikozZ je mince velmi blizko ramecku, pfi
hre pres treti je Sance double touch. Proto je snadné umistit Queen do kapsy
tak, Ze souperovu minci posunete na Queen o double a zaroven posunete
striker do protéjsiho ramu velmi blizko kapsy, abyste odtud odstranili
souperovu minci a dokoncili desku. Zde pouzivate souperfovu minci jako striker.

27
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Diagram 18

Jak je znazornéno na obrazku 18, vase jedina ¢erna mince je blizko proté&jsi levé
kapsy, ale Queen je obtizné, protoze je blokovana bilou minci. Jakykoli platce
jednoduse pritdhne Queen smérem k zakladnimu ramu. Ale pokud budete
pozorné sledovat, vSimnete si, Ze pozice Queen a sousedni bilé mince je
takova, ze Queen lze hrat pomoci bilé mince double, ale u Usti levé kapsy je
dalsi bilda mince. TakZze musite myslet na to, Ze ji odstranite, pobliz vasich
zakladnich linii je dalsi bild mince. Tuto minci mlzete vyuzit k otevreni levé
zakladni kapsy. Zahrajte tuto bilou minci double na druhou minci, ktera je u
usti levé zakladni kapsy trochu tvrdé a poslete striker na druhou bilou minci,
ktera je blizko Queen. V tomto procesu bude bild mince, ktera je na usti kapsy,
odstranéna dalSi bilou minci a kapsa bude oteviena pro vstup Queen do této
kapsy.
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Diagram 19

V diagramu 19 jsou tfi mozZnosti, jak si vzit bilou minci do kapsy. Jsou to
rebound, treti kapsa a kfizek double. Pro hrani rebound potrebujete velmi
Siroky Uhel, protoze pobliz protéjsSiho snimku je souperfova c¢erna mince.
Muzete hrat treti kapsu, ale kdyz budete pozorovat, vSimnete si, Ze pozice vasi
mince je takova, Ze krizek double je jednodussi nez treti kapsa. Takze krizek
double je pro tuto pozici nejlepsi volbou.
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Diagram 20

Na diagramu 20 je souperovych pét bilych minci a vase jedind ¢ernd. Mnoho
hracd bude myslet na obranu. Néktefi se mohou pokusit vytdhnout minci,
ktera je na usti protéjSi pravé kapsy, ktera zablokovala cestu ¢erné minci.
Nékteri se mohou pokusit zahrat pohledem bilou minci, ktera je v kruhu, a
poslat striker, aby vytahl minci z Usti protéjsi pravé kapsy. V obou pripadech
date na svého soupere, ¢imz mu/ji davate Sanci snizit vSechny snadné coiny.
Pokud budete hrat kfizem double a uspéjete, mizete ziskat velkou desku.
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Diagram 21

Diagram 21

V diagramu 21 jsou pro vas vSechny tfi ¢erné mince obtizné a vSechny bilé
mince jsou snadné pro vaseho soupere. Mnoho hracd se pokusi vytahnout
minci z proté&jsi levé kapsy. Néktefi se mohou pokusit zahrat glance na jednu z
vasich dvou obtiznych minci pfilepenych k sobé v kruhu a poslat striker na
protéjsi ram, aby vytahli minci, kterd blokuje vasi ¢ernou minci. Ale opét tim
davate svému soupefi $anci sniZit mnozstvi jednoduchych coind. Pokud
zahrajete kriz double, jak je zndzornéno na diagramu, muizete desku dokoncit.
MuzZete ziskat vyhodu souperfovy mince, ktera je blizko vasi levé zakladni kapsy,
i kdyZz vase mince z kruhu, ktery jste trefili, nedorazi presné do levé zakladni
kapsy, bude to touch bild mince, ktera je blizko levé zakladni kapsy a pajde do
kapsy.
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V0

Diagram 22

Diagram 22

In diagram 22 there is only your one white coin and Queen on the carrom
board. Whereas there are there are five coins for the opponent. You will think
that in this position the stroke called follow can be played but if you observe

the position you will come to know that the opponent’s coin that is on the
mouth of the pocketis sticking to the frame and therefore follow is
not possible. Turning is possible but it requires great accuracy and in
the process you may follow the striker into the pocket with the
Queen thereby making a double due Therefore as shown in the
diagram cross double is the best option for such a position where
you can pocket the Queen into the opposite left pocket and make
the way for your coin by removing the obstacle from the mouth of
the pocket.
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Diagram 23

Diagram 23

V diagramu 23 musite zahrat dvé bilé mince, které jsou pro vas obtizné.
MuzZete si myslet, Ze vyjmete soupefovu ¢ernou minci z Usti levé zakladni
kapsy, protoze mate od soupere jesté jeden tah, ale béhem toho muze vas
souper potopit tfi snadné ¢erné mince a pak jit na obranu a nebude zaruceno,
Ze vyhraje Sachovnici. | kdyZ vyhrajete Sachovnici, nevyhrajete velkou vyhru,
protoZe na hraci desce zlistane pouze jedna mince protivnika. Pokud budete
hrat kriZzovou druhou, jak je zndzornéno na diagramu, mlzete desku dokoncit a
muZete vyhrat velky board V urcitych situacich musite riskovat.
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Diagram 24

V diagramu 24 je pro vas snadny Spatny zabér. Pokud zahrajete tuto ranu z
levého zakladniho kruhu, vase jedna mince pljde do opa¢ného snimku a bude
pro vas obtizna. Pokud zahrajete ranu, jak je znazornéno na diagramu, zatimco
vkladate svou minci do kapsy, vase druhd mince vyhovi opacny snimek a vrati
se zpét a v dalSim tahu to pro vas bude snadné. Pro zahrani tohoto uderu
musite pouzit trochu vice force jako princip force diskutovany vyse.
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Diagram 25

Jak je znazornéno na obrazku 25, mate pouze jednu ¢ernou minci a vas souper
ma Ctyri bilé mince. Pokusite se vyjmout bilou minci z proté;sSi pravé kapsy, ale
pokud budete bedlivé sledovat pozici, vSimnete si, Ze k proté&jsi levé kapse miri
vystrel. Pokud trefite spravny bod pravého ramu, muizZete tuto ranu velmi
snadno potopit.
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Diagram 26

Na diagramu 26 je ve shluku ¢ernych minci jedna bild mince. Hral jsem tuto
ranu na jednom z narodnich Sampionatt. Po zapase mdj souper Govindraj fekl:
"Necekal jsem, ze zahrajeS ranu takhle, misto toho jsem cekal, ze pritdhnes
partu k sobé." Pokud budete pozorovat, vSimnete si, Ze vystiel nesméruje ke
kapse, ale sméruje k zakladnimu ramu. Tak tohle je Spatny zabér. Pokud se
jednd o Spatny uder, muizZete tento Uder zahrat pouze vy. Pokud vystrel
sméruje do kapsy, pak neni mozné ¢ernou minci potopit, protoze o tento Uhel
nemuzete dosdhnout pozadovaného bodu zasahu.
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Diagram 27

Na obrazku jsou tfi vase bilé mince. Queen a dvé ¢erné mince soupere jsou
tam. VSechny tfi mince mate snadné, ale Queen je obtizné, protoze je na pozici
rebound. Jeden z ¢ernych je v takové pozici, Ze mlzZete vyuZit tuto ¢ernou minci
k usnadnéni Queen. Posurite ¢ernou minci na Queen o double a poslete striker,
abyste zasahli vystrel. V této situaci jsou tfi Sance. 1) Dvé bilé a Queen lze ulozit
soucasné. 2) Dvé bilé mince lze ulozit do kapsy soucasné. 2) Dvé bilé Ize umistit
do kapsy, coz usnadnuje Queen. 3) Jeden bily mlze byt kapesni a druhy bily a
Queen muze byt snadny. Tyto dvé bilé mince mohou byt potopeny, pokud je
pozice téchto dvou minci Spatna. Jedno bilé ze strely bude jisté potopeno do
protéjsi levé kapsy, a proto byste méli jit na takovy ader. Neméli byste potopit
svou dalsi snadnou minci, ktera je blizko pravé zakladni kapsy, jinak muzZete
ztratit Sachovnici, pokud vloZite obé mince ze strku soucasné a ne Queen jako
ve druhé moznosti.
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Diagram 28

Diagram 28

V diagramu 28 mate dvé bilé mince a jednu ¢ernou minci soupere. Mezi bilou a
¢ernou minci, které jsou blizko sebe, je velmi mala mezera. Jedna z vasich minci
je na pozici rebound, takze je to pro vas obtiZzné. V této situaci mizete zahrat
ranu z jiného mista a najet striker na protéjsi ram v takovém uhlu, Ze kdyz
rebound, prijde na vasi obtiznou minci, ¢imz vdm umozni dokoncit desku.
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Diagram 29

Na obrazku 29 je vase ¢erna mince blokovana bilymi mincemi, které jsou na
vSech c¢tyrech kapsach. V této situaci nemUzete hrat rovné nebo treti kapsou
nebo kfizkem double nebo ctyfuhelnikem 0. Cesta Z je jedinym feSenim,
pomoci kterého muzete vlozit cernou minci do protéjsi levé kapsy, jak je
znazornéno na obrazku.
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Diagram 30

V diagramu 30 jsou vSechny ctyri kapsy uzavieny bilymi mincemi. Pro vasi
c¢ernou minci neni Zadny primy pristup do zadné kapsy. Tuto minci muazete
vlozit do kapsy uderem mince tak, aby udefila na protéjsi ramecek, poté na
zakladni ram a prejdéte do protéjsi levé kapsy. VSimnéte si, Ze tuto minci
musite zahrat tak daleko, aby zasahla velmi blizko vasi levé zakladni kapsy.
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Diagram 31

Na diagramu 31 jsou vSechny ctyri kapsy uzavreny bilymi mincemi a vy musite
hrat ¢ernou minci, ktera je ve stfredovém kruhu. Musite hrat glance na ¢erném
tak, abyste mohli odstranit prekazku z protéjsi levé kapsy pomoci striker a ve
stejném okamziku by vase mince méla narazit na protéjsi ram a zakladni ram a
méla by putovat do protéjsi levé kapsy, odkud byla prekazka odstranéna
pomoci striker. Je to velmi obtizny Uder, ale neni nemozné ho zahrat.
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Diagram 32

Na obrazku 32 jsou ¢tyri kapsy blokovany bilymi mincemi a vedle sebe jsou bilé
a ¢erné mince. Musite hrat ¢ernou minci, kterd nema primy pristup do zadné z
kapes. Tuto ¢ernou minci mlzete vzit do kapsy cestou ,G*, jak je zndzornéno

na obrazku.
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Diagram 33

V diagramu 33 jsou vase dvé cerné mince snadné, ale Queen je obtizné,
muzZete vyuzit souperovu bilou minci, kterou mlZete glance na Queen a poslat
striker na svou c¢ernou minci, abyste ji potopili. Timto tahem se Queen muze
priblizit k vdm a bude snadné pro vas dalsi tah. Takto muzete desku dokoncit.

43




Arun Deshpande

Diagram 34

V diagramu 34 je vase bild mince obtiznd. Mnoho hraca si bude myslet, Ze
zahraji glance na ¢ernou minci a kapsu nebo odstrani druhou ¢ernou minci,
ktera je na kapse. Jak je znazornéno na obrazku, pokud vrazite ¢ernou minci na
druhou ¢ernou minci, ktera je v kapse, a poSlete striker do vystrelu, pak ¢ernou
minci z kapsy lze odstranit dalSi ¢ernou minci a vasi bilou minci Ize soucasné
vlozit do stejné kapsy. Jedna se o velmi snadny uder.
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Diagram 35

Na diagramu 35 jsou Ctyri bilé mince na vSech ¢tyrech kapsach a vase ¢erna
mince je na zakladnich liniich. Nemuzete ji vlozit do své levé nebo pravé kapsy
o cut, protoZe neexistuje zplsob, jak se vase mince dostat do téchto kapes. Ale
pokud budete pozorné pozorovat, mizete si vSimnout, Ze tuto obtiznou minci
Ize vlozit do kapsy kfizem treti kapsy do protéjsi pravé kapsy. V této kapse je
vyhoda souperovy mince.
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Diagram 36

V diagramu 36 musite zahrat bilou minci. Zde je vaSe jedna mince a Queen
obtiZzné, protoZe souperova cerna mince, ktera je na vasi protéjsi pravé kapse,
je prekazkou. Mnoho hracu si bude myslet, Ze si vezme zpét souperovu ¢ernou
minci z kapsy, ale tim davate souperi Sanci strhnout si do kapsy jeho dalsi Ctyfi
mince, které jsou pro néj snadné. Pokud potopite Queen krizenim treti kapsy a
soucasné polozite striker na ¢ernou minci v kapse, muzete desku dokoncit a
mUZete ziskat velkou desku.
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Kapitola 4
DICIPLINE

1) Chovani
2) Dochvilnos

t CHOVANI
Velmi dUlezité je chovani hrace.
Chovani s rozhod¢im

Vidél jsem nékteré hrace mluvit velmi hrubé s rozhod¢imi, ¢imz s nimi kazili
vztahy. Opravdu nechapu, proc se hraci Spatné chovaji k rozhod¢im? co ziskaji?
Nékdy maji hraci pocit, Ze znaji pravidla Iépe nez rozhodci, a proto se hadaiji.
Rikam vam, Ze v zadné jiné hfe nemize zadny hrac vyuzit moznosti pfivolat
hlavniho rozhodciho, jako je tomu v této hre. Pokud nejste spokojeni s
rozhodnutim rozhod¢iho, muzete zavolat hlavniho rozhodciho. | kdyz je
rozhodnuti hlavniho rozhodciho také proti vam, mate pravo hrat na jejich
protest zaplacenim poplatkll za protest a podanim protestu pisemné s
uvedenim incidentu a pravidla. Takové zafizeni neni k dispozici v ZAdném jiném
sportu, pokud je vdm poskytnuta takova ochrana, proc byste se méli hadat s
rozhod¢im? Na druhou stranu, pokud se k rozhod¢imu budete chovat hezky,
bude k vam mit respekt. Vidél jsem Suhase Kambliho, pétinasobného
narodniho Sampiona z Bombaje, jak se k rozhod¢imu choval tak, Zze kazdy
rozhod¢i dychtivé odkazal svij zapas. S Zzadnym rozhod¢im jsme nikdy neméli
problém, i kdyz byl nékdy dobry pritel nasich souperd. Na turnajich konanych v
Maharastfe jsem mnohokrat zadal pratele svych soupert, aby doporucovali
zapasy, i kdyz jsem védél, Ze jsou pfiznivci mych souper(. Nikdy jsem se s
Zadnym z nich nesetkal s Zddnym problémem. Pokud mate dobré tmysly, nic
Spatného se vam nestane. Za starych ¢ast organizatofri turnaje srovnavali desky
pred zapasem. Sedél jsem na svém zapase v Madrasu (Chennai) a okamzité
jsem si uvédomil, Ze nase deska neni spravné srovnana. Pozadal jsem naseho
rozhodciho, aby mi dal obaly na vyrovnani prkna, ale rozhodci se zdrahal dat
obal a fekl, Ze prkno je jiz srovnano. Muj souper také souhlasil s vyrovnanim
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spravni rada, ale rozhod¢i nasSi zadost nevyslySel. Svah na jedné
strané byl tak velky, ze jsme nemohli dat divakim maximum. Udélal
jsem trik. Zdvofrile jsem se zeptal rozhodciho na jeho letici carrom.
Rikal, Ze carrom pravidelné& pokovuje. Pozadal jsem ho, aby si sedl na
mé misto. Umistil jsem jednu minci do protéjsSi kapsy pobliz
protéjsiho ramu a pozadal jsem ho, aby hral pomalu. Velmi sebejisté
vytahl z kapsy striker a zahral minci, ale k jeho prekvapeni jeho
striker minci nezasahla, misto toho Sla do kapsy. Pak, aniz by cokoliv
rekl, odesel od tabule a prinesl obal. Divaci sledovali drama; Citil
jsem, Zze atmosféra je napjata, okamzité jsem se omluvil rozhodc¢imu,
Ze jsem ho timto zpusobem presvédcil. Byl tak potésen, kdyz slysel
moje slova ,Prominte“ a okamzité odpovédél: ,Pane, mél jste
pravdu, mylil jsem se.“ Po skonéeni zapasu jsem ho vzal na salek caje
a rekl mu vSe o Urovni hraci plochy a o tom, jak to spravné délat. Byl
velmi potésen, Ze ziskal znalosti o Urovni v predstavenstvu. Pak se
stal mym velmi dobrym pritelem. Proto nemam pocit, ze by doslo k
néjaké ztraté tim, ze se chovam hezky k rozhodc¢imu.

Chovani k divakiim

Jak se chovat k divakim je pro mnoho hracd velky problém. Méli
byste pochopit zakladni véc, ze divaci jsou vasi inspiraci. Skutecny
Sampion si nikdy neuzije zapas bez pritomnosti divakd. Ziskate
sebevédomi, kdyz divaci tleskaji za vas dobry uder. Nékdy vas divaci
kvali velkému davu rusi. V tomto okamziku byste neméli ztracet
nervy. MUzZete je jednoduse pozadat, aby vas nerusili. Jednou jsem
hral finale statniho Sampionatu ve ctyrhfe. Mym partnerem byl
Ramesh Chitty. Nasimi soupefi byli Suhas Kambli a Vijay Sangam. Obé

dvojice byly silné. Méli jsme Sanci vytvorit rekord hattricku.
Usporadani tribun bylo provedeno, ale dav ano
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natolik, Ze jsme je pfi kazdém uderu vsichni zadali, aby se vratili a
umoznili nAm hrat. Kontrolovali se. Védéli jsme, ze kvuli obrovskému
tlaku nemohli poradné stat. Zapas trval témér tfi hodiny. Diky
pochopeni vSech ¢tyr hracd nedosSlo mezi hraci a divaky k zadné
roztrzce.

Plocha carromu je ve srovnani se stolnim tenisem nebo kule¢nikem
velmi mala, a proto jsou divaci obecné velmi blizko vas. Obcas se
néktefi divaci vyjadfi. Zddné komentare by vas nemély rusit. Méli
byste se chovat tak hezky, aby k vam ty Spatné komentare nikdy
neprisly. Pokud se rozzlobite a ztratite nervy, pfijdou od nich dalsi
Spatné komentare. Cituji zde klasicky priklad Vijay Sangama,
znamého hrace carrom z Maharastry. Na turnaji Vanmali hall v
Dadaru v Bombaji hral Vijay Sangam proti Suhas Kambli. Jeden
zlomyslny divak béhem zapasu hlasité rekl Sangamovi jako kala
patthar (¢erny kdmen), protoze védél, ze dav je tolik a Sangam ho
nebude schopen identifikovat. Uhodnete, co Sangam udélal? Nezlobil
se, ale prosté vidél v davu, odkud zvuk prichazel, a nadherné se
usmal. Osoba, ktera to komentovala, se natolik zastydéla, ze po
incidentu neprisel jediny komentar od néj ani od zadné jiné osoby. Po
skonceni zapasu prisel za Sangamem a omluvil se. Vzdy byste méli
mit velky respekt k divakiim, protoZe prichazeji z velké dalky a plati
za vstupenku, aby mohli sledovat vas zapas. Méli byste s nimi mluvit
slusné. Nic vic od toho neocekavaji. Kdyz s nimi mluvite a davate jim
respekt, bavi je to. Stanou se vasSimi fanousky. 80lety pan se prisel
podivat na muj zapas. Kdyz jsem ho vidal pred zapasem, vzdy jsem za
nim chodil, nez prisel ke mné a vyptaval se na jeho zdravi a chvalil ho
za jeho
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zajem o hru. Byl velmi stastny, kdyZz jsme se potkali na turnaiji.
Nedokazu slovy vyjadrit, jaké uspokojeni se mi dostalo, kdyz jsem ho
vidél stastného. Kdyz to budete citit, budete si to uzivat.

Stésti

V kazdé hre je faktor stésti. V karambolu je také s dobrou hrou
potreba trochu stésti, abyste vyhrali klicové zapasy. Odkud pochazi
toto Stésti? Pochazi z pozehnani vasich fanousk( a priznivcl. Vidy se
modli za vasi vyhru. Jak se budete citit, kdyZz za vami nékdo pfrijde a
rekne, ze sledoval vas zapas pred 36 lety a moc si ho uzil? Ano, stalo
se mi to, kdyz jsem jel jako trenér do Hajdarabadu v roce 1995, prisel
za mnou stary pan a rekl mi, Ze sledoval muj zapas v roce 1959 a ufil
si ho. Prisel do turnajové haly poté, co se dozvédél, ze jsem prijel do
mésta Hajdarabad. Prekvapilo mé to. Byl jsem velmi Stastny, kdyz
jsem védél, ze jeden z mych fanouskl prisel po 36 letech, aby se se
mnou setkal s laskou. Rekl jsem mu, at chvili pocka, protoze jeden z
nasich hracli hraje zasadni zapas. Jakmile zapas skoncil, poblahopral
jsem svému hraci a Sel jsem se svym starym fanouskem na Salek ¢aje.
UZili jsme si cas a diskutovali o hre. Mél jsem stejnou zkuSenost v
Madrasu. Tentokrat 75lety mdj stary fanousek popisoval mou hru s
uvedenim cisla desky. na kterém jsem hral v zapase pred mnoha lety.
Popsal cely zapas, desku po desce a jaké udery jsem na kazdé desce
zahral.

Chovani s protivniky

Kdyz sedite a hrajete zapas, pak je vasim soupefem kterykoli hra¢. Béhem
zapasu je vasim cilem vyhrat. Vidél jsem, jak dnesni generace neocenuje dobré
Udery svého soupere ani pri tréninku, kdyz si mysli, Ze kdyz oceni,
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jejich soupefri budou hrat mnohem lépe, a proto nedavaji najevo zadny vyraz ve
tvari. V nasich dnech, i kdyz jsme si vazili nasich soupert, vyhravali jsme
turnaje. Vezméte si priklad Suhas Kambli. Ocenil dobré udery svého soupere, i
kdyz vyhral pét narodnich $ampionat(i. Apparao bylo daldim pfikladem. Ze i
pres ocenéni svych souperd vyhral tfi narodni Sampionaty v radé. Koncepce
neocenit soupere je proto chybna.

Béhem zapasu jste si navzajem souperi, ale po zapase byste méli byt prateli. To
ukaze vase sportovni uméni.

Popularita je docasna. Respekt je nad¢asovy. Jediny zpUsob, jak ziskat respekt,
je ziskat si ho. Respekt si neziskate vyzadovanim. Svym chovanim a praci
ziskate respekt.

Dochvilnost

Méli byste byt dochvilni po celou dobu, at uz jdete na zapas nebo do prace.
Dochvilnost je zvyk a méli byste ho rozvijet. Pokud budete ve svém Zivoté
dochvilni, uvidite, kolik vyhod tam je. J& a Ramesh Chitty, mUj partadk ve
¢tyrhre, jsme odehrali hodné exhibicnich zapasl. Rozhodli jsme se sejit se na
konkrétnim misté v konkrétni ¢as a sli jsme spolu na exhibi¢ni zapas. Davali
jsme si velky pozor na nacasovani a nikdy jsme se nezpozdili. Nejlepsi priklad
dochvilnosti, ktery jsem vidél, je D> Nazir, prezident Malediv. Pro své hrace
vedl trenérsky kemp. Pozvali mé jako trenéra. Dodnes si pamatuiji, Ze zacinal
sezeni presné na ¢as a v¢as ho uzaviral.
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KAPITOLA 5

KVALITY POZADOVANE K TOMU, ABY SE HRAC STAL SAMPIONEM

O vlastnostech, které hrac potrebuje, aby se stal Sampiéonem, jsem hovofil ve
své posledni knize ,,Carrom Technique and Skill“.

Zde budu diskutovat o nékolika dalSich vlastnostech a pokusim se poskytnout
vice materialu pro vlastnosti, které jiz byly probrany.

KONCENTRACE

co je koncentrace? Koncentrace je

1) Schopnost soustredit pozornost

2) Schopnost rozsifit zameéreni pozornosti
3) Schopnost presunout pozornost

Koncentrace je v této hre velmi dllezita. Musite se soustredit pouze na carrom
board. Vidél jsem mnoho hracul, ktefi se béhem zapasu divali z hraci plochy.
Pokud se soustredite na prkno, po néjaké dobé citite, Ze kapsy karambolového
prkna jsou vétsi. Na druhou stranu, pokud se nesoustredite na prkno, mate
pocit, Ze jsou kapsy mensi. Pokud se tedy soustfedite na carrom board,
automaticky ziskate sebevédomi. Koncentrace od samého zacatku je zasadni.
Zadny krasobruslaF si nem(ize dovolit nedostatek koncentrace. Zadny Fidi¢ si
nemuUze dovolit nesoustfedénost ani na maly najezd. Stejné tak musi vSichni
hraci povazovat kazdy trénink a kazdou sekundu soutézniho hrani za svou
hlavni vyzvu, odpovédnost a pfrilezitost dokazat, z ¢eho jsou vyrobeny.

Jednou jsem hral zapas v Bombaji. Jeden z mych pribuznych pfijel z Pune, aby
sledoval mUj zapas. Hral jsem ten zapas se silnym souperem. Musel jsem s nim
odehrat tfi hry a zapas jsem vyhral. Po skonceni zapasu za mnou muj pribuzny
prisel a rekl, Ze se snazil odvést mou pozornost smérem k nému tim, Ze stal na
kazdém rohu desky, ale ja jsem ho nevidél. Rekl jsem mu, Ze kdybych se tolik
nekoncentroval, zapas bych prohral. Soustfedéni Mahendry Tambeho je
Gzasné. Jednou jsem s nim hral zapas. Kdyz jsem hral a kdykoli se moje striker
bliZilo
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ke svému ramu tlacil striker, zatimco tlacil striker jen o palec nebo dva.
Smérem ke mné Jeho gesto mé frustrovalo a dival jsem se na né&j skoro 10
sekund, ale k mému prekvapeni si ani nevsiml, Ze se na néj divam. Celou dobu
se dival na tabuli. Vyhral zapas. Uvedu nejlepsi priklad koncentrace z
Mahabharaty. Dronacharya, nejvétsi ucitel vSsech dob, usporadal zkousku tim,
Ze miril Sipem na své studenty. PolozZil sochu papouska na strom a rekl svym
studentiim, aby propichli oko papouska. Zeptal se vSech svych studentd, co
vidi. VSichni kromé Arjuny to rekli svému uciteli, protoze vSechno vidéli jako
nebe, strom, papouska atd. na stromé. Pouze Arjuna odpovédél jinak. Rekl, ze
vidi pouze oko papouska. Takova byla jeho koncentrace. Méli byste zamifit na
bod Uuderu mince a plné se na néj soustredit.

POZOROVANI

Soustredéni je uméni. Mezi vidénim, pozorovanim a pozorovanim je obrovsky
rozdil. Pozorovani vyzaduje nejen oteviené oci, ale i otevienou mysl.
Mnohokrat jen vidime a sledujeme, ale velmi malo lidi to pozoruje. Vzdy byste
si méli polozit otazku ,proc“. Pak opravdu pochopite, co je carrom. Hru byste
méli nejen hrat, ale musite ji i studovat. Ve hre carrom je potfeba dodrzovat
spoustu véci. Nékolik z nich je zde uvedeno.

1) Rytmus

2) Uroven carrom desky
3) Chod karomové desky
4) Odskok ramu

5) Kapsy zvraci mince

6) Béh minci

7) Hmotnost minci

8) Priimér minci

9) Uroven minci
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10) Hra pres Gtok nebo pres obranu
11) Silné a slabé stranky vaseho soupere a vaseho soupere.
RYTMUS

Kazdy hra¢ ma svlj rytmus hrani. Néktefi hraci hraji rychle, néktefi pomalu a
nékteri hraci hraji velmi pomalu. Kazdy hrac hraje na kazdy uder svij vlastni
cas. Pokud hrajete v souladu s pravidly a hrajete dobrou hru, neméli byste
ménit svdj styl hrani. Vzpominam na D.

K. Sumra z Bombaje hral v mladi velmi rychlou hru. Jeho hra byla tak rychla, ze
v jednom ze zapasu dokoncil hru na ¢tyrech deskach za pouhych sedm minut
proti Abdulu Jabbarovi, ktery byl skvélym hraem z Bombaje a byl ve velmi
dobré formé. Sumrova hra byla v podstaté hra o kartacovani, coz byla velmi
komplikovana hra. Dokazal své plany promyslet velmi rychle. Bylo to GzZasné.
Predved| svou nejlepsi hru, kdyz ve finale porazil Suhase Kambliho za pouhych
25 minut. Nejlepsim prikladem velmi pomalého hrace v nasi dobé byl
Paramsivam z Trichanapally. Na kazdy uder mu trvalo 28 az 29 sekund, kdyzZ byl
casovy limit 30 sekund. Byl velmi presny. Porazil vSsechny skvélé hrace vcetné
Abdula Jabbara a v roce 1961 se dostal do findle v Bombaji. Hral své finale proti
Suhas Kambli a prohral. Byl to velmi dobry zapas. Treti zapas prohral s 26 body.
Kdyz mu bylo 26, udélal si prestavku a nevédél, Ze si vzal do kapsy bilou minci.
Vsichni si mysleli, Ze si jako obvykle dava na cas, aby zahral svi{j dalsi uder.
Suhas védél, ze Paramsivam nevédél o tom, Ze strcil do kapsy bilou minci.
Paramsivam si myslel, Ze je fada na Suhasovi. Kdyz rozhod¢i oznamil, ze vyprsel
Cas, Paramsivam polozil své striker na karambol, aby mohl hrat; Rozhod¢i mu
fekl, Ze jeho ¢as vyprsel. Paramsivam mél smalu. Jeho velkou chybou bylo, Ze
nepocital mince na desce.

Mnoho hracld se mé ptd, Ze v tréninku hraji lepsi hru nez na turnajich. Moje
jednoducha odpovéd je, ze kdyz hraji v praxi, hraji rychlou hru a kdyz hraji na
turnajich, hraji pomalou hru. Znamena to, Ze se jejich rytmus zménil. Pokud
chcete na turnajich podavat lepsi vykony, méli byste se snazit drzet stejny
rytmus v praxi i na turnajich.
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UROVEN CARROM BODY

Navrhuji vam vSem, abyste pred zapasem srovnali desku. Mnohokrat se
vyskytuje vyrobni vada v carrom desce. V kazdém turnaji byste méli vidy
sledovat karambol. Aniz byste sedéli na karambolu, kdyZ hraji ostatni hraci,
mUZete pozorovat, na které kapse hraci chybi. Nékdy hraci nemohou ani touch
minci v kapse, kdyZz je Uroven konkrétni kapsy vyssi. Nékdy hraci nemohou
polozZit minci, ktera je v kapse, protoze striker se pohybuje dold kvuli sklonu v
oblasti kapsy. To se také mulze stat, kdyz karomova deska neni spravné
vyrovnana. Ve vsech turnajich, véetné narodnich a mezinarodnich, jsou
karambolové desky pouze umistény na tribunach a nikdy nejsou vyrovnany.
Hraci si musi desky vyrovnat sami. Pro juniory a kadety neni snadné srovnat
prkna. V nasi dobé organizatori turnaje vyrovnavali karambolové desky. Méli
byste se naucit vyrovnat carrom prkno a také se naucit, jak platit na
nevyrovnanych nebo prknech, které maji vyrobni vadu. V Ambernath Nationals
mély vSechny desky spole¢nou vyrobni vadu. VSechny carrom desky mély
stfredovou plochu nahore a jsou na vSech ¢tyrech kapsach dole. Dival jsem se
na zapas mistra. Nepodarilo se mu Uspésné rozbit a pri kazdém rozbiti jeho
striker netrefil bilou minci na cilovy bod, ale striker se mince pouze dotykal.
Mince nebyly rozhazené, jak chtél, aby byly rozhazené. Po zapase za mnou
prisel a zeptal se mé&, pro¢ se to tak stalo. Rekl jsem mu, v jakém stavu jsou
karambolové desky, a navrhl jsem mu, aby misto bilé mince mifil na ¢ernou
minci. V dalSim zapase udélal, co jsem mu fekl, a byl Gspésny. Hned po zapase
za mnou prisel a dékoval mi. Jeho velikost byla, Zze i kdyZz byl narodnim
Sampionem, Sel za nékym pro reSeni svého problému a nejen, Ze také prisel a
podékoval.

HLADKOST HRACI POVRCHY

Vidél jsem na mnoha Sampionatech, vcetné narodnich a mezinarodnich
turnajl, Ze carrom desky nejsou spravné udrzovany. Po odehrani nékolika
zapasu prach uvizne na karambolovych deskach kvili poceni nékterych hraca.
Aby byla zachovana hladkost karambolt, tento prilepeny prasek by mél byt
odstranén otfenim carrom desek mokrym hadrikem, pokud jsou carrom desky
vodotésné, nebo smirkovym papirem nebo jemnym dratem
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gazu, pokud hraci plocha neni vodotésna. Tento proces se mlzete naucit.
Muzete to udélat tak, Ze o sebe trete dva kusy smirkového papiru, abyste z néj
odstranili vSechny sklenéné ¢astecky, a poté drobnymi krouzivymi pohyby trete
smirkovy papir o hraci plochu. Na trhu jsou k dispozici dva druhy papirt. Jsou
na dfevo i na kov. Musite pouZit papir, ktery se pouziva na dfevo. Cislo papiru
by mélo byt 120 nebo 150.

Nékdy, zejména odpoledne, je hladkost karambolovych desek prehnana a pro
hrace je obtizné ovladat rychlost striker. Na jednom z mistrovstvi republiky v
semifinale jsem s nim hral. Deska byla pfilis rychla. Na zkusebni desce jsme oba
nemohli ovladat rychlost striker. Ve skutecnosti diky mému snadnému
uchopeni pro mé bylo snadné hrat na tom carrom boardu. Suhas Kambli mél
obtizné zamykani, a proto pro néj bylo obtizné hrat na karomové desce, ale
zvolil jinou taktiku. Natvrdo vlozil par minci do kapes na zkuSebnim boardu a
vsiml si, Ze kapsy nezvraci zapory, zacal je vkladat do svych obvyklych force
primo do kapes presné. Vyhral zapas. Mél jsem jiny problém. Nehty jsem méla
odrostlé a bala jsem se je ostfihat a uvést na normalni Groven. Myslel jsem, zZe
kdyz si ddm cut nehty, nemohl jsem hrat lepsi hru, ale mylil jsem se. V dalSich
zapasech jsem tuto chybu opravil. Kdykoli jsem citil, Ze mam odrostlé nehty,
cut jsem to a hral lepsi hru. Vzdy jsem s sebou nosil niZ na nehty. Pak jsem
zacCala véem davat rady, aby nosili nizky na nehty.

ODKAZ RAMU

V davnych dobach se na ramy pri vyrobé carrom desek pouzivalo cCisté
palisandr. Palisandr je husté drevo, a proto ma dobry odraz. Po néjaké dobé se
palisandr stal vzacnym a bylo nahrazeno tvrdym drevem. U ram0 z tvrdého
dreva nedochéazelo k zadnému zdvihu a tudiz k odskoku. Pro juniorské hrace
bylo velmi obtiZzné konkurovat starsim hracdm, protoze nejvétsi nevyhodou pro
né byla prestavka, protoze neméli silu a hra se stala silnéjsi nez dovednosti.
Snazil jsem se umélym zplsobem zlepsit odskok ramu. Navrhl jsem sviij napad
Surcovi ne. 1 spole¢nost vyrobcll carrom v té dobé, ale nikdy se o néj
nezajimal, protoze takové desky by mély delsi Zivotnost a jeho podnikani by
utrpélo. Nakonec mé oslovil pan Mahendra Bhalani, majitel pfesné Industrial
Corporation. On
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chtél vyrabét carrom desky. Vyrabél drevéné televizni skrinky. Kdyz jsem vidél
carrom board, byl jsem velmi Stastny, protoZe pouzil stejny napad, ktery jsem
mél v hlavé mnoho let. V rdmu pouzil bakelitovy prouzek, ktery pri zasahu
striker vydaval silny zvuk. Zménili jsme material. DalSim napadem bylo udélat
hraci plochu vodotésnou. Poté jsme produkt uvedli na trh. MUj nékolikalety sen
se stal skutecnosti, z ¢ehoz mohli mit prospéch hraci. Nyni vSichni vyrobci zacali
vyrabét carrom desky stejnou technikou.

Vidél jsem mnoho hracd, kterfi aplikovali maximum force pro prestavku,
prestoze framy maji velmi dobry odraz, coz vedlo k selhani prestavky. Proto
byste méli prostudovat odskok ram0 karambolovych desek a pouzit spravné
force pro preruseni. Pokud platce pouzije plné force, pak nékteré mince
narazeji na zakladni ram a vraceji se a vzajemné se misi, ¢imz kazi pozici minci
na kartonové desce.

KAPSY NA ZVRACENI MINCE

Nékdy je vyrobni vada v kapsach carrom desky. Obecné plati, Ze mince je v
kapse presné presné, kapsy by ji nemély vyzvracet. Za takovych podminek
byste méli byt schopni pouzit omezenou force, jako by mince pravé padala do
kapsy.

BEH MINCI

Rychlost minci zavisi na dvou faktorech, hmotnosti mince a hladkosti mince.
Cim hustsi je mince, tim je hlads;.

HMOTNOST MINCi

Pokud je hmotnost Pokud je hmotnost mince mensi, pak je chod mince vétsi, a
proto byste méli pouzit méné force. Pokud jsou mince tézké, pak bézi méng, a
proto byste méli pouzit vice force.

HLADKOST MINCI

Pokud jsou mince dobre vylesténé, nebudou na nich Zadné otrepy, a proto
bude chod vice.
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HMOTNOST MINCI
Hmotnost minci ovliviiuje dvé véci.

1) Béh minci
2) Vychyleni striker

Spousténi minci je popsano vyse. Cim vétsi je hmotnost minci, tim vétsi je
prahyb. Husté dfevo je vzdy téZké. Husté dfevo Ize dobre lestit. Cervené a
cerné drevo je obecné tézké. Vychylka striker ovlivni dva zdvihy. Konkrétné
brush a glance. Proto byste méli pro cviceni vidy pouzivat rizné mince,
které vam umozni porozumét vychylce a posoudit ji.

PRUMER MINCi

Prdmér mince by mél byt podle pravidel 3,18 cm, nékdy je vsak i méné.
Muzete to posoudit pozorovanim usporadani minci ve vnéjsim kruhu. Pokud
jsou hodné uvnitf kruhu, mizete dojit k zavéru, Ze mince maji mensi
primér. Nebo to mizete zkontrolovat umisténim mince na ¢erveny zakladni
kruh a posoudit to, protoze priimér mince a zakladniho kruhu je 3,18 cm.
Pokud jsou mince malé, jdou snadno do kapsy, a proto s nimi mlzZete hrat
jist&ji. Obecné se to stava, kdyz vyrobce nejprve vyrobi ty¢ o priiméru 3,18
cm a poté ji vylesti smirkovym papirem, ¢imz se jeji primér zmensi. Mince
vyrobené z takovych ty¢i se zmensuji v prameéru. V jednom z turnajt, ve
kterych jsem hral zapas, mi nas rozhodci fekl, abych umistil Queen spravné
do stfedového kruhu, ktery jej plné zabira, kdyz jsem daval mince na
prestavku. Upozornil jsem rozhodc¢iho, Ze mince maji mensi prdmér.
Odebral jsem z kruhu vSechny mince kromé Queen. Vidél, Ze Queen je
mensi nez stredovy kruh, a byl presvédcen.

UROVEN MINCI

Nékdy je ve stfedu mince bod, pokud nejsou mince na smirkovém papiru
spravné vylestény. Takovd mince se po rozbiti otaci, kdyz jsou mince
rozhazené. Pokud si hraci nevsimnou rotujici mince a touch striker, rozhodci
oznami faul. Méli byste si vSimnout které
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mince se otaci. Po dokonceni desky byste méli fici rozhodc¢imu, aby ji
vyménil. Pokud se takovou minci pokusite vloZit do kapsy pomoci obvyklého
force, nedosadhne do kapsy. Pokud si této mince nevsSimnete, mlzete desku
ztratit.

HRAT VICE URAZKY NEBO ViCE OBRANY

Existuje mnoho dobrych hracu, ktefi prohrali své zapasy kvali pfrilisSné
ofenzivni hre. Hraci hraji atocnou hru kvili uznani divakd. Kdykoli zahraji
dobry Gtoc¢ny Uder, dostanou od divak( ocenéni v podobé potlesku. Jsou tak
radi, Ze dostanou tleskani, Ze ani nepremysleji o pozici ostatnich coind,
které by se po odehrani takového uderu mohly dostat do nevyhodné pozice
pro né nebo pro soupere. Nalini Bolinjkar je nejlepSim prikladem pfilis
utocné hry. Ve Faridabadu jsem s ni kazdé rano trénoval a zastavil jsem ji
pokazdé, kdyz chtéla zahrat komplikovany uder, a vysvétlil jsem ji, jak pro ni
pozice ostatnich minci nebude prizniva po zahrani takového uderu jen pro
potéSeni. Uvolhovala souperovy obtizné mince, coz souperi vse
usnadfiovalo. Rekl jsem ji, Ze by méla pFestat hrat slozité tdery, ale méla by
si rozmyslet, kdy je to vyhodné a kdy ne. Poslechla mé rady a vyhréla
mistrovstvi republiky.

David Joseph je dokonalym prikladem pfilis defenzivniho hrace. Dokazal
umistit vSechny mince presnéji a dlslednéji nez ostatni Sampioni, ale nikdy
neriskoval a vzdy hral obranu. Pokud se chcete stat Sampionem, méli byste
riskovat. Perfektni kombinace Gtoku a obrany déld hrace Sampionem. Suhas
Kambli a Maria Irudayam jsou nejlepsimi priklady, ktefi velmi chytre
vyuzivali itok a obranu proti svym souperim.

SILNE A SLABE STRANKY VAS A VASICH SOUPERU

Musite znat silné a slabé stranky své a vasich protivnikl. Zejména na
narodnich, mezinarodnich a vsech velkych turnajich byste méli sledovat hru
ostatnich hracd nejen jako divak, ale méli byste studovat jejich hru. Jen tak
poznate jejich silné a slabé stranky. Nékdy mohou mit skvéli hraci
jednoduchou slabinu, napfiklad Arun Kedar, narodni Sampion z Maharastry
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psychologicky problém, kvali kterému mnozi hra¢i Bombaje zacali vyuzivat
jeho slabé stranky. V jednom ze zapas( ve Ctyrhre Jagan Bengle zamérné
strcil posledni minci Aruna Kedara do jeho zakladniho ramce jako obranu,
ktera znala jeho slabé misto. Arun Kedar nemohl dosahnout svych striker k
minci, a proto to zlstavalo obtizné i pro jeho partnera. Nikdo by se
neodvazil hrat takovou obranu, ale Jagan mél plnou ddavéru v slabé misto
svého soupere. Suhas Kambli znal slabou stranku hracd Tamilnadu. Hraci
Tamilnadu nemohli hrat na Spatné vyrovnanych deskach. Suhas se nikdy
nepokousel srovnavat desky a vyuzival slabych stranek svych souperu, kteri
nemohli hrat na Spatné vyrovnanych deskach carrom.

Hraci s plochym Gchopem prostrednickem nebo nlzkovym Gchopem jsou
velmi dobfi na levé strané kvuli pfirozenému generovanému v striker diky
plochému uUchopu, ale obecné maji problémy hrat na pravé strané. Mohl
jsem vyuzit této slabé stranky Abdula Jabbara, lvona Marquise a srilanskych
hracd, kteri méli takové chvaty. Kdyz jsem hral s témito hraci, dokonce jsem
zménil stranu svého brejku a donutil je hrat po pravé strané, coz byla jejich
slaba stranka.

Obecné plati, Ze hraci, ktefi hraji velmi rychle a velmi dobre v kapsach, jak je
mUzZete zastavit. Pokud hrajete hru zpét a neotevrete pozici a nedovolite jim
do kapsy priliS§ mnoho coinll, budou frustrovani a po néjaké dobé dokonce
minou jednoduché mince. Suhas Kambli pouzil tuto strategii, kdyz hral v
jednom z finale narodniho mistrovstvi proti Gopalkrishna z Karnataky.
Suhasovi trvalo témér 15 minut, nez dokoncil zkusebni desku. Suhas si své
mince nevlozil do kapsy, ale zablokoval kapsy, ¢imZz nedovolil GopalkriSnovi
do kapsy mince. Gopalkrishna byl frustrovany a po nékolika deskach Suhas
zautocil a vyhral zapas.

Vijay Sangam vyuzil zadni hru Suhase Kambliho a zahral nékolik silnych
Gder(, které nejen zkazily pozici Suhasovych minci, ale také zvyhodnily
pozici pro Sangama. Vijy Sangam mél tak silné tahy, Ze jim nikdo nerozumél.
Divaci to rikali jako hathoda (Kladivo) a jeho odpurci to vzdycky fikali jako
nahoda. Jak muzZe hrac¢ ziskat vidy vyhodnou pozici pokazdé, kdyz je to
nahoda? To znamena, Zze Sangam hral vSechny tyto Udery zamérné, coz bylo
mimo predstavivost ostatnich hracd. Jeho oblibeny uder byl cut zpét.
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Hral tento Uder s GZzasnou presnosti a rychlosti striker. Nevidél jsem Zadného
jiného hrace hrat tento Gder timto zplsobem.
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KAPITOLA
6

PLANOVANI

Perfektni planovani déla hrace dokonalym. lhned po prestavce se musite
podivat na pozici minci na karambolu a méli byste se rozhodnout, odkud zacit a
jak byste méli postupovat. Carrom je planovaci hra a nejen hra s kapsami
minci. Existuje mnoho hracd, kteri jsou lepsi v kapse minci nez Sampioni; still
nemohou porazit Sampiony jen kvdli jejich Spatnému planovani. Méli byste
zacCit hrat tak, ze kdyz prohrajete tah, méli byste vzdy ziskat vyhodnou pozici.
VZdy byste méli vyuzit kazdou minci na karambolu ke zlepSeni své pozice. Kdyz
jsem byl v evropskych zemich a hral jsem v nékterych klubech, dostalo se mi
uznani od ¢lent téchto klub(. Ve svych projevech mé popisovali jako doktora
carromu, profesora carromu, matematika carromu a tak dale. Nejvic se mi ale
libila pozndmka jednoho ¢lena, ktery ve svém projevu fekl, Ze pouzivaji jeden
striker, zatimco ja tfi uderniky.

t. Moje vlastni striker jako striker
2. Moje mince jako striker

3. Mince mého soupere jako
striker Vysvétlim to nize.

1) Mohl jsem vyuZit svych striker k tomu, abych si usnadnil obtizny
carrommen nebo ztizil souperovu minci a zaroven jsem si dal svou vlastni
minci do kapsy.

2) Mnohokrat byla pozice takova, Ze moje mince byla na protéjsim ramu a
byla pro mé obtizna, ale mél jsem $anci si to usnadnit tim, Ze jsem na své minci
zahral glance a nasméroval minci na obtiznou minci v protéjSim ramu, abych si
to usnadnil a dal do kapsy svou druhou minci, kterd byla v kapse. Zde jsem
pouzival svou minci jako striker, abych si usnadnil svou obtiZznou minci z
opacného ramu.

3) VySe uvedend pozice by mohla nastat s nasledujicim rozdilem" Misto
toho, abych hral glance na svou minci, hral jsem glance na soupefovu a narazel
jsem ji na svou minci, abych to usnadnil. Pfi planovani je tolik faktor(
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zapojeny jako jak dokoncit board, jak ziskat lepsi pozici na boardu, jak snizit
nase tahy a jak zvysit souperovy tahy atd. V jedné z vybérovych zkousek pro
damy na turnaj Bank of Baroda Inter zonal carrom jsem musel vybrat jednu
hracku. Povolali jsme nékteré hracky na zkousky. Vybrala jsem si Zenu, jejiz
kapesné nebylo tak dobré jako u jinych Zen kvuli nedostatku praxe. VSichni mé
obvinovali, ale védél jsem, Ze ona ma lepsi pochopeni pro planovani. Poté, co
nékolik dni trénovala, kdyz se stala Sampionkou v turnaji, byli vSichni
prekvapeni. Suraj Kajrolkar, juniorsky Sampion z Bombaje, za mnou prisel, aby
se naucil hru. V jedné z jeho prestavek jsem se ho okamzité zeptal, jaké ma
plany. Rekl mi své plany. Podle jeho planG nebylo mozné desku dokondit.
Navrhl jsem mu své plany a pak hral podle mych pland a dokoncil desku. Byla
to bila rana. Rekl jsem mnoha hractim své plany, kdyz se mnou hrali a kdyz hrali
podle mych plantd; vidy méli lepsi pozici. Pak jsem je naucil planovat. Jsem
velkym obdivovatelem Suhas Kambli, Marie Irudayam a Nirmaly pro jejich
Uzasné planovaci schopnosti. Méli byste se naucit planovat a ne jen skladat
mince do kapsy. Méli byste si vytvorit navyk planovani. Nize uvadim nékolik rad
ohledné planovani.

1) Neméli byste se pokouset strhnout své mince do kapsy tim, Ze mu
usnadnite mnoho souperovych carromment, pokud nemate Sanci zakoncit.
Vidél jsem mnoho hracd, kteri se pokouseli vlozit své mince do kapsy, aniz by
premysleli o tom, jaka pozice bude na Sachovnici po vhozeni minci do kapsy,
protoze maji pouze jedno motto - vklddat do kapsy pouze své vlastni
carrommen.

2) | kdyz mate prilezitost dohrat, musite rozhodnout o poradi vhazovani minci,
co musite myslet na to, Ze mlizete béhem hry minout jakoukoli minci, a proto
byste si méli vybrat takovou minci do kapsy, ze i kdyZ ji minete, dostanete
obrat zpét. Jednou jsem hral zapas, kde jsem mél svou posledni minci u
souperova zakladniho rdmce a v blizkosti mv coinu byla mince mého soupere v
takové pozici, ze kdyz jsem vyuzil jeho coinu o glance, mohl jsem svou minci
snadno strcit do kapsy. MUj soupef mél na boardu kone¢nou pozici, i kdyz
vSech jeho devét coind bylo na boardu. Misto vybéru mince, coZ pro mé byla
vyhoda a pro né&j snadné palcovani, si vybral jinou minci, ale bohuzel ji minul a
ja dostal prilezitost
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v kapse svou posledni obtiznou minci vyuzitim jeho mince. Pokud by se m{j
souper rozhodl minci potopit, coz byla pro mé vyhoda jako prvni, a i kdyby ji
minul, mohl mit jeSté jednu Sanci, kterou by mohl vyuzit k dokonceni desky.

3) Mlzete si vzit do kapsy svou vlastni minci a zaroven muzZete svou striker
vrazit na souperovu minci, abyste to ztizili.

4) Priznivé pozice mlzZete vytvorit tak, Ze poslete striker spravnym smérem a
kontrolovanou rychlosti pfi vhazovani své mince.

5) Kdyz posouvate jakoukoli minci o striker, musite nejprve urcit, kam ma tato
posunuta mince pfijit. Mnohokrat se stane, Ze odstranite prekazku vasi jedné
mince, ale nemyslite, kam ta posunuta mince pujde, a proto se tato posunuta
mince stane prekazkou pro vasi druhou.

6) Kdyz davate svou minci do kapsy a vytvarite pozici ostatnich minci na hraci
plose pomoci striker pro dalsi tah, pozice by méla byt presna a méla by byt pro
vas vzdy vyhodna.

7) Mnohokrat musite privést svou minci na vyhodnou pozici tim, Ze ji vlozite
do kapsy, abyste si dalSi obtiZnou minci usnadnili pfi dalsim tahu, napfr.
predpokladejme, Ze vaSe jedna nebo vice minci je v protéjSim rdmu, jedna
mince v protéjsi kapse a jedna mince je v pozici glance. V této situaci mazete
zahrat glance a pokusit se prinést minci, kterou jste mrkli na své zakladni cary
nebo blizko k zakladnim liniim, abyste mohli svou obtiZznou minci odstranit z
opacného snimku zahranim tahu bomb s minci, kterd byla pfivedena na
zakladni Cary.

B) Nékdy je vase mince na opacném ramu. KdyzZ vlozZite svou minci do kapsy,
pokud v jeji blizkosti zatlac¢ite druhou minci, ziskate Ctyfi moznosti, jak tuto
obtiznou minci vlozit do kapsy.

a) Zatlacenim vasi mince do blizkosti vasi obtizné mince na protéjsim snimku
mUzZete vytvorit vystrel. b) Lze vytvorit pair. c) MU(Zete ziskat pozici touch d)
Muzete ziskat pozici glance.

9) Pokud je vase mince na protéjsim ramu a neni Sance prihodit druhou minci
na tah bomb, mdzZete ji zkusit privést do takové pozice, aby
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stfihanim, pfimym stfihanim nebo cross cutfezanim muizete svou striker vrazit
na svou obtiznou minci a usnadnit to.

10) Mnohokrat je na vasich zakladnich liniich mince za tah bomb. Jste v
pokuseni zahrat tah bomb, ale pred jeho zahranim byste méli vidét pozici svych
ostatnich carrommenl na Sachovnici a rozhodnout se, zda je hrani bomb
nutnosti. Pokud jsou vase dalsi mince snadné a muizZete je rovnou vloZit do
kapsy, neni nutné hrat tah bomb, ale pokud je néktera z vasich minci obtizn3,
musite po vhozeni svych lehkych minci zahrat tah bomb. V této pozici byste
také méli zahrat svij uder bomb tim, Ze se rozhodnete, ve kterém bodé framu
a jakou rychlosti by mél striker zasahnout fram, abyste ziskali vyhodnou pozici
na hraci plose.

11) Nékdy mate konecnou $anci a pozici, kdy zahrajete glance na souperovu
minci, méli byste nejprve zahrat glance, abyste mu soupefovu minci
znesnadnili, a pak dokoncit. Zde diky souperové obtizné minci ziskate vice
sebevédomi pri dokonéeni desky a i kdyz vam néjakd mince chybi, stale se
dostanete na radu.

12) Mnohokrat existuje moznost ztiZzit soupefovu minci tim, Ze vlozite svou
vlastni minci do kapsy. méli byste to udélat, protoze ziskate dalsi obrat.

13) KdyZ uZ je soupefova mince u vaseho zakladniho ramce a chcete-li mu
prinést dalsi jeho minci do zakladniho ramce zahranim tahu glance, musite mit
na paméti, ze uvedena mince by se neméla pfriblizit k jiné minci, ktera tam jiz
je. V opacném pripadé dostane vas souper $anci na jednu z téchto minci a
vyhodu z druhé mince.

14) Méli byste pocitat tahy, které dostanete od soupere, a kolik tahG mu/ji
budete davat. Pokuste se zvysit pocet tahll od néj/ji a pokuste se snizit pocet
tah(, které mu/ji davate.
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15) Predpokladejme, Ze jedna z minci je pro néj/ji obtizna, ale zaroven pokud
existuje jina mince, kterou si mize obtiznou minci usnadnit hranim jiné mince,
méli byste se pokusit tuto vyhodnou minci ztiZit. Timto zplsobem, kdyz jste
neméli tah, mlzZete vytvofrit dva tahy. Kdyz jsou vase dvé nebo vice minci u
vaseho protéjsSiho ramu a jsou pro vas obtizné, pak misto toho, abyste se
pokouseli vlozit jednu minci do kapsy jednim tahem, planujete tak, Zze v jednom
tahu muzete odebrat maximum obtiznych minci z protéjSiho rdmu a tim snizit
pocet vasich tahu.

VRAHUV INSTINKT

Jakkoliv dobre hrajete, ale pokud nemate zabijacky instinkt, nem(Zete se stat
Sampionem. Jak rozvinout tento zabijacky instinkt je pro mnoho hraci
problém. Pro rozvoj této kvality musite vzdy myslet na to, ze jste nejvyssi
autoritou ve svém oboru. (Ne s prehnanou sebedlvérou nebo hrdosti) Kdyz
hrajete s podrfadnymi hraci, méli byste hrat tak, aby si mysleli, Ze jste mnohem
lepsi nez oni. Méli byste jit naplno, jen pak je miZete snadno porazit. Vidél
jsem nékteré vynikajici hrace, ktefi se boji riskovat a snazi se hrat velmi
bezpecnou hru, ¢imz ztraci sebevédomi a vyhravaji s velkymi obtizemi. Vzdycky
fikam, kdyz jsi Sampion, mél bys hrat jako Sampion. Pokud jste Sampion a
hrajete s jinym Sampionem, musite také hrat s instinktem zabijaka. Snazite se
dominovat tim, Ze zahrajete nékolik dobrych Gder( a budete riskovat. Pokud s
néjakym hracem prohrajete, méli byste byt dychtivi si s nim znovu zahrat na
néjakém jiném turnaji a porazit ho. Hraci, ktefi nemaiji zabijacky instinkt, se boji
hrat s ostatnimi hraci, se kterymi drive prohrali. Po ztraté formy v posledni fazi
mého carrom nosi¢e jsem prohral se dvéma hraci z mého banku v nasem
internim turnaji, ale poté mé znovu napadlo hrat s témi hraci s instinktem
zabijaka. Rozhodl jsem se porazit vSechny mv soupere od prvniho kola do finale
pod 10 bodi a mohl jsem to udélat. V jiném incidentu jsem dal svij vstup do
otevieného turnaje prostrednictvim jednoho Sampiona. Zeptal jsem se ho na
maj zapas. Dal mi informaci, Ze musim hrat s hracem, ktery s nim tvrdé bojoval
na predchozim turnaji, a poradil mi, abych s nim hral opatrné. Rozhodl jsem se
hrat s instinktem zabijdka a pouzil jsem vSechny své zbrané a mohl jsem ho
porazit 25-4, 25-1. Vidél jsem, ze Suhas Karnbli ma kvalitu zabijackého instinktu
mnohem vice nez ten mj. On
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prodluzoval své zapasy do treti hry zdmérné v predkolech véetné narodnich
Sampionatl kvlli tréninku kvali jeho neSikovnému drzeni. V jednom z Nationals
si stdle pamatuji, ze Suhas daval tolik Sanci svému soupefi, ktery byl
frustrovany a vztekle vstal ze svého mista s pocitem urazky, ze dostal Sance od
Suhase zamérné. Vérte mi, Zze hrac, se kterym Suhas hral takovou hru, nebyl
obycejny hrac, ale byl Sampionem. Maria Irudayam ma také velmi silny
zabijacky instinkt. V Guntur Nationals za cely turnaj nepropadl ani jednou. V
narodnim Sampionatu ve Faridabad Maria prohrala se Sanjayem Mande velmi
levné, ale hned na mistrovstvi svéta porazila Sanjay Mande. Sanjay Mande je
také hrac, ktery je zndmy svym zabijackym instinktem. Dlouha |éta nedovolil
zadnému hraci ve svém okrese, aby se s nim ani popral. V dfivéjSich letech jsem
vidél tfi ¢arodéje z carromu, ktefi méli 'ohromny zabijacky instinkt. Byli to
Apparao z Andhra, Azimuddin Shaikh a Abdul Jabbar z Bombaje. Apparao
vyhral tfi narodni Sampionaty za sebou. Mél skvélou schopnost uméle roztocit
striker pro hrani specialnich ader(, které nebylo moziné hrat s pfirozenymi
Uchopy. Mél tak magickou kontrolu nad striker, Ze mohl pfinést mince na
pozadovana mista. Apparao mél jedine¢nou prestavku tim, Ze usporadal mince
na pozici Y a nestrilel smérem ke kapse. Svou fyzickou byl velmi hubeny, ale
mél obrovskou silu v prstech." Zlomil se tak, Ze po rozbiti nezlstala v kruhu ani
jedna mince. Azimuddin Shaikh byl znamy svymi tahy bomb" Jeho stisk byl
velmi pevny a silny. Pravidelné na turnajich hral tak fantastické udery s velkou
presnosti, na které bychom si troufli jen v exhibi¢nich zapasech. Abdul Jabbar si
byl vzdy jisty svymi schopnostmi. Byl mistrem pro cut a double Gdery. VZdycky
fikal, Ze na karambolu neni Zadna tézka mince. Mél jedine¢ny plochy uUchop
prostrednicku, ktery daval striker prirozené rotaci. Hral nepredstavitelné skrty
a ¢tyrhry s velkou presnosti. Kdysi vhodil do kapsy minci, ktera byla velmi blizko
k opacnému ramu, nez byly jeho zakladni kapsy, tahem nazvanym double.
Abdul Jabbar proti mné hral finadle otevieného turnaje. Vyhrali jsme kazdy
zapas a ve tretim zapase nas bylo 28, kdyz se hralo na 29 bod(. Na poslednim
boardu byla pozice takova, Ze kazdy z nas mél jednu minci a na boardu bylo
Queen. Moje mince pro mé byla velmi snadna. Queen a jeho mince se k sobé
lepili u jeho zakladniho rdmu prilepeného k
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stfed ramu v pozici Spatného vystrelu. Kazdy hrac by jednoduse pustil Queen a
svou minci na dalsi uder, protoze existovalo 70% riziko, Ze Queen nepotopi.
Dokonce i tehdy misto vydani Queen a jeho mince Abdul Jabbar zahral velmi
obtiznou double touch nasledovanim striker a dokoncil desku, ¢imZz mi nedal
prilezitost hrat. V dalSim turnaji proti Devji Sumra Jabbar udélal white slam na
poslednim boardu v kazdé hre, kdyz skére bylo 28 v obou hrach.
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KAPITOLA 7
Fyzicka zdatnost

V kazdé hre je fyzicka zdatnost naprosto nezbytna. Hra carrom neni vyjimkou.
KdyZz hrac hraje velké turnaje, musi odehrat ¢tyri az pét zapast o délce pal
hodiny az vice nez tfi hodiny v zavislosti na soupefi. Hrani po tak dlouhou dobu
zatéZzuje kazdou c¢ast jeho téla zapojenou do této hry. Navrhuji dodrzovat
jogova cviceni pro ¢asti téla zapojené do této hry.

OCI - Postavte se rovné. Umistéte své ocni bulvy do stiedu. Poté jim otocte
proti sméru hodinovych rucicek shora dolii a privedte ocni bulvu opét do
stfedu. Cviceni opakujte ve sméru hodinovych rucicek. Udélejte to pétkrat.

KRK- Nejprve sklopte hlavu a poté ji otocte proti sméru hodinovych rucicek.
Cviceni opakujte ve sméru hodinovych rucicek. Udélejte to pétkrat.

RAMENO - Drzte obé ruce na obou ramenech a poté je otacejte tak, aby se
dotykaly vasich usi v obou smérech. Udélejte to pétkrat.

PRSTY - Pokuste se pritahnout obé ruce a napnéte prsty, jako byste néco
drzeli v ruce a pribliZzovali to k sobé pomoci force.

Jiné metody

Drzte noviny v jedné ruce a udélejte z nich kouli prsty stejné ruky. Opakujte cvi¢eni
druhou rukou.

Otocte Cinské koule ve sméru a proti sméru hodinovych rucicek tak, ze budete
drzet dvé koule v jedné ruce. Opakujte s druhou rukou.

ZAPESTI - Otocte zapésti proti sméru hodinovych ruciéek. Cviéeni opakujte ve
sméru hodinovych rucicek. Udélej to pro

pétkrat.

PAS - Postavte se rovné tak, Ze budete mit pohodlnou vzdalenost mezi nohama.
Drzte obé ruce na obou stranach pasu Otocte horni ¢ast téla na maximum
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levou stranu bez pohybu nohou. Opakujte toto cvi¢eni na druhou stranu.
Udélejte to pétkrat. Postavte se rovné a vezméte si vzdalenost v nohach.
Ohnéte a touch pravou ruku k levé noze. Pak touch levou ruku k pravé noze.
Udélejte to pétkrat.

DUSEVNI FITNESS
Spravny odpocinek

Hrac¢ musi mit poradny spanek. Kdyz se v noci poradné vyspite, jste druhy den
rano svézi. Zejména v Nationals musi hrac¢i hrat zapas v 9:00. Poradatelé
obvykle zacinaji trénink v 7:30 nebo v 8:00. To znamena, Ze hraci musi byt
pripraveni v 7:15 se snidani, aby se mohli pfipravit, takze ranni hraci musi vstat
z postele alespon v 6 hodin rano. Proto by se méli snazit spat co nejdrive, misto
aby travili ¢as pouhym klabosenim. Vidél jsem, Ze v mnoha mistnostech, kde
hraci zUstavaiji, svétla sviti az 3 A. M. hraci bud klabosi, nebo hraji karty. Kdyz je
hrac¢ vzharu do 3:00: jak mUzZe byt druhy den rano svézi? Nékteri hraci trénuiji
do pozdnich noc¢nich hodin a nechodi na trénink, coz také neni spravné. Kdyz
trénujete v hale, ziskate atmosféru turnaje. Jste prizplsobeni teploté. Dalsi
vyhodou je trénink v hale, kde se turnaj kona; trénujete na stejném vybaveni,
jaké se pouziva pro turnaj. Pouze néktefi kulikové nemusi mit spravny spanek
kvuli zpozdéni zapasu. Tito hraci by si méli odpocinout a jit do svych pokojt ve
dne, kdy nehraji své zapasy. To je udrzi ¢erstvé pro dalsi zapas.

Sip/spanek
1) Doprejte si 7 az 8 hodin spanku kazdou noc.
2) Jdéte spat a vstante do 30 minut od normalniho denniho spanku.

3) Snazte se chodit brzy spat a brzy vstavat, kdykoli je to mozné. Udélejte vse
pro to, abyste odpocinuli svym biologickym hodindm, abyste se stali spise
rannim ptackem nez nocni sovou.
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4) Naucte se zdrfimnout (deset aZ tficet minut) a probudte se s pocitem plné
energie a svézesti. Zdfimnuti krat$i nez deset minut vas muzZe osvézit, pokud se
naucite zdfimnout. Dusevni zdatnosti l1ze dosahnout koncentraci, relaxaci a
vizualizaci.

KONCENTRACE - Co je koncentrace? Je to schopnost soustredit pozornost a
schopnost pfesunout pozornost.

1) Soustfedéni od samého zacatku. Zadny Fidi€ si nemdze dovolit

nesoustredit se pFi své prvni jizdé. Podobné by vsichni hraci méli
povazovat kazdy trénink a kazdou sekundu soutézniho hrani za svou
vyzvu a prilezitost ukazat se jako nejlepsi hraci.
Udélejte to podle vlastniho testu. Pokud nékdo rekne: "soustred se na
tuto jasnou tecku. Nemysli na nic jiného, tvoje koncentrace se muze
ztratit. Nékterym hraclim to mulze pripadat nudné. Koneckoncl, jak
zajimava tecka maze byt? Carrom vyZaduje velké mnoZstvi koncentrace,
kterou lze dosahnout pouze v pripadé, ze ucastnika hra bavi. Soustredte
se nékdy uplné na néco, jindy jen na ¢ast z toho. Naucte se presunout
pozornost od nékterych hracl, ktefi se nékdy divaji na nékteré hrace,
ktefi se na né nékdy divaji ze zndmych udalosti. hrat Ve hfe carrom jsou
divaci tak blizko, Ze hraci mohou slySet jejich komentare, proto byste
méli byt schopni odvratit pozornost od takovych nechténych udalosti.

VIZUALIZACE- Vizualizace je velmi mocny nastroj pro dosazeni Uspéchu v
kazdé oblasti. Naucte se vizualizovat udalosti. Zde jsou nékteré akce
navrZzené Coxem pro vyvoj obecnych vizualiza¢nich dovednosti.

1) Najdéte si klidné misto, kde nebudete ruseni. Zaujméte pohodinou polohu a
zcela se uvolnéte.

2) Cvicte podle predstav pomoci vizualizace kruhu. Vyplite ji syté modrou
barvou. Postup nékolikrat zopakujte, pokazdé pouzZijte jinou barvu. Nechte
obrazek zmizet. Uvolnéte se a pozorujte spontanni predstavy, které se objevuiji.

3) Vytvorte obrazek trojrozmérného skla. Naplite ji barevnou tekutinou;
pridejte kostky ledu a br¢ko. Napiste pod néj popisny popisek.
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l) Vyberte rlzné scény a vytvorte je s bohatymi detaily. Zahriite obrazky
souvisejici se sportem, jako je bazén; tenisové kurty zelend fotbalova a
kriketova hristé. Procvicte si vizualizaci lidi véetné cizich v kazdé z téchto scén

5) Predstavte si sami sebe, jak hrajete carrom zapas, a vizualizujte si a
pocitujte, jak Uspésné vyhravate zapas ve scéné. Uvolnéte se a uzivejte si svlj
Uspéch.

6) Ukoncete sezeni zhluboka se nadechnéte, otevrete oci a prizplsobte se
vnéjSimu prostredi. Kdyz jsem cestoval vlakem do kancelare, zaviral jsem oci a
mnohokrat jsem hral carroma naslepo. V tomto procesu jsem dostal mnoho
napadu

RELAXACE - Existuje mnoho zpuUsobti relaxace. Shavasan v joze je nejlepsi
metodou pro relaxaci. Poloha Shavasana Lehnéte si na zdda na zem s rukama
a nohama od sebe. Mirné protahnéte télo a doprejte celému télu uGplné
uvolnéni. Soustfedénim mysli na rtizné casti téla s pohledem uprenym od
prsti na nohou k hlavé dejte mozku podnét k uvolnéni ¢asti po casti téla.
Soustiedte se na sv(j dech. Nechte jakékoli myslenky prichazet a odchazet.

Hluboké dychani

Inhalujte po dobu 2 sekund. Vydech za 4 sekundy. Délejte to 5 minut. Cvicte
tuto metodu hlubokého dychani nékolik dni. Poté se na 4 sekundy nadechnéte
a za B sekund vydechnéte. To vyzZzaduje vice praxe, protoze zjistite, Ze
vydechnout za 8 sekund je obtizné. Pomuze uvolnit napéti.

Zpivani Aum

Zhluboka se nadechnéte (nadechnéte) a poté zpivejte Aum s vydechem. Trvani
Au am by mélo byt stejné. Toto cviceni podpofi krevni obéh a doda klid. Toto je
pouze cviceni, které muaze stimulovat mozkové bunky.

Tézké mysleni

1) Dnesek pro mé bude velkou vyzvou. Dnes musim byt velmi tvrdy, abych to
zvlad!"

2) Nikdy se nevzdavam, ne ja/nikdy.
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3) Kdyz se pred zapasem necitite svézi, skakejte nahoru a doll na Spic¢kach.

4) Kdyz udélate nejhorsi moznou chybu, rychle se od ni odvratte a na obliceji
nic neukazujte. Ukazte nejvyssi davéru.

5) Kdyz protivnik postupuje na vSech frontach, vypadejte a chovejte se jako
odvazny vojak pripraveny na velkou bitvu.

6) Kdyz soupef dostane nahodu, rozesmat se a svym télem poslete soupefri
zpravu, zZe tentokrat mél stésti; pristé je tvoje.

7) Kdyz jste na dné, oZivte své télo zpravou, Ze mate radi tuto vyzvu.

8) Kdyz se citite zklamani sami sebou nebo ostatnimi, nikdy navenek
neprojevujte slabost nebo negativismus.
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KAPITOLA 8

PSYCHOLOGIE
strach -

Cetl jsem, Ze psychologické slovniky definuji strach jako negativni emo¢ni stav,
vysledek reakce na vnimani, hodnoceni a védomi porazky. Nékdy si hraci
mohou také vypéstovat negativni postoj k vykonu a sob& samym. Ucinky
strachu jsou napéti, bezmoc,

Sebeovladani.

Mohou také nastat urcité fyzické zmeény, jako je zrychlené dychani, buseni
srdce, z€ervenani nebo zblednuti, poceni nebo zimnice, bolesti bficha nebo
tres.

Prekonani uzkosti

Uzkost je normalni psychicky stav, ale mize byt skodlivy pro vykon a m(ize vést
ke zmé&nam osobnosti. NabozZenské ukony, ceremonie nebo ritualni Ukony jsou
starovéké Iéky proti Uzkosti. Darazné nedoporucuji samostatné uzivani drog k
boji proti strachu. Jejich pouziti skutecné prinasi docasné vysledky, ale ¢asto
doprovazené nepfijemnymi vedlejSimi a vedlejsimi Ucinky. Chcete-li prekonat
Uzkost, mUzete se béhem hry uvolnit tim, Ze se zhluboka nadechnete, kdyz vas
souper hraje. Nékteri hraci zvykaji zvykacku, aby uvolnili napéti. Metody se
mohou u kaZzdého jedince liSit. Doporucuji, pokud je vas souper prilis silny,
myslete na to, Ze i kdyZ prohrajete, nikdo vam nic nerekne, a proto byste méli
hrat svou prfirozenou hru beze strachu a kdo vi, Ze mlzZete svého soupere
porazit a ziskat chvalu od divakd. Pokud jste Sampion, méli byste si myslet, Ze
byste méli hrat jako Sampion s instinktem zabijaka, ale ne s prehnanou
sebedlvérou

Kontrola motivace pred soutézi

Psychicky stav hrace je silné fizen jeho cilem a jeho dllezZitosti. Tato dllezZitost
ma své meze. Pri prekroceni téchto limit( se pozitivni vliv této dulezZitosti na
emocni vzruSeni obrati a stane se psychickou zatézi. To je bézné u kazdého
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sport, carrom neni vyjimkou, protoze celd mysl a energie hracl se prehnané
soustfedi na zvladnuti Gkolu a vysledkem muaze byt nadmérna stimulace. Ti,
kdo jsou odhodlani néco udélat za kazdou cenu, mohou branit jejich Sancim na
Uspé&ch. Redenim je myslet jen na zapas, ktery budete hrat, a nemyslet na cely
turnaj. Po vitézstvi v prvnim kole premyslejte o druhém kole, pak tretim a tak
dale. Takze psychicka zatéz bude jen na jeden zapas a ne na turnaj.

Ovladani emoci

Nepriznivé psychické stavy, napriklad stav nadmérného sebevédomi nebo
velké ocekavani neuspéchu, narusuji nebo dokonce prehlusuji stav optimalni
psychické pripravenosti, ktery se vyvijel dlouhodobé nebo ktery byl pfitomen
nékolik dni pred soutézi. Hraci si musi osvojit metody, které jim mohou pomoci
pfi predchazeni nebo odolavani vliviilm ménicim situaci. Je velmi obtizné
prekonat negativni stav, jakmile je pfitomen. Uplné zvladnuti sportovnich
technik a taktiky i celkova fyzicka priprava vyvrcholi dobrymi vysledky pouze
tehdy, kdyz hrac¢ dokaze regulovat svij aktualni psychicky stav tak, aby zvladal
extrémni psychickou zatéz pred i béhem soutéze. Jednim z nejzakladnéjsich
zplsobU ovliviiovani a kontroly psychickych stavi je odvedeni vasi pozornosti a
myslenek od pravé probihajici soutézivé aktivity. Toho Ize dosahnout tim, Ze
pfed zacatkem soutéZe budete délat Cinnosti, které mate nejradéji. MizZete
délat takové aktivity, jako jsou Sachy, pleteni, kresleni, hudba a dalSi podle
vasich predstav. Mnoho hracu odlozi vzrusujici knihu az pét minut predtim, nez
je hlavni rozhodc¢i povola k zapasu. Nechavaji jen dostatek ¢asu na pripravu na
tvrdou soutéz. Je nesmirné dUlezité nevénovat pozornost bourim lidskych
vasni. Zlepsete technickou pripravu tim, Ze si do nejmensich detail predstavite
provedeni konkrétniho pohybu.

Mentalni praxe

Zlepsete taktickou pripravu na rGizné soutézni situace. Optimalizujte psychicky
stav pomoci prikaz( k relaxaci nebo ke zvyseni aktivity.
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Rozhodovani

Méli byste se naucit uméni rozhodovat. Rozhodovani je pro kazdého hrace
velmi mocnym nastrojem k dosaZzeni uUspéchu. Hrac se napriklad musi
rozhodnout, jakou strategii by mél hrat s rGznymi hraci. Mnohokrat se hraci pri
tahu rozhodnou Spatné a az po porazce si uvédomi, Ze se rozhodli Spatné.
Nékdy existuje moznost vybrat tah v konkrétni pozici, napriklad pokud je mince
uprostied protilehlych zakladnich ¢ar, mate moznost vybrat tah nazvany cut
nebo double. Méli byste védét, jaky zdvih situace vyzaduje. Cut je v tomto
pripadé samoziejmé lepsi volba. Pokud se pokusite zahrat double a nestihnete
ji, existuje Sance, Ze mince zUstane na pozici rebound a dalsi ider bude obtizny.
Ale pokud je souperova mince pobliz vasi zakladni kapsy asi pal palce od kapsy,
méli byste jit na uder zvany double. Zde, i kdyZz mirné minete cil, mate Sanci
ziskat vyhodu souperovych minci a své mince si vzit do kapsy. Podobné existuje
mnoho pozic, kde muzete zahrat libovolny jeden uder ze dvou nebo vice
moznosti. Méli byste si vybrat spravné.

HLEDEJTE SVOU HRU

Clovék by mél byt velmi vérny hfe, kterou hraje. Jste-li své hfe vérni a mate-li
ke své hre velky respekt, pak vam vase hra dava tolik, Ze si to ani nedokazete
predstavit. Carrom si velmi vazim, protoze mi dal vSechno. Carrom mi dal praci
v Bank of Baroda. KdyzZ jsem byl na pohovoru v bance, zeptali se mé na vse o
carrom. KdyzZ jsem se snazil ukazat tazatelim své vysvédceni o absolvovani, byl
jsem pozadan, abych predlozil osvédceni o turnajich v karambolu. Ukazal jsem
své carrom certifikaty a v roce 1969 jsem byl prijat do banky. Nastésti ve
stejném roce jsem vyhral narodni Sampionat. Byl jsem povySen v Bance za
nejlepsi vykon, kdyz jsem ziskal 18 medaili v narodnich soutézich na rliznych
akcich. Mohl jsem ziskat znalosti o vyrobé carrom desek, minci a Gdernikd diky
své silné touze védét vie o mé milované hre. Dostal jsem prilezitost ziskat
velmi dobré pratele v rlznych c¢astech svéta, kdyz jsem byl pozvan trénovat
hrace z mnoha zemi. Ted mi reknéte, pro¢ bych nemél mit pozdravy za svou
milovanou hru? Néktefi dnesni hrac¢i maji na hru jiny nazor. Navzdory ziskani
dobrych pracovnich mist, povyseni,
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zahrani¢ni zajezdy apod. nejsou spokojeni. Srovnavaji tuto hru s kriketem. Maji
pocit, Ze nedostavaji zazemi ani penize jako hraci kriketu. Jak mohou
porovnavat hru carrom s kriketem? Zadny hra¢ by nemél srovnavat zadnou hru
s jinou hrou. Nejlepsi zpusob, jak dosdhnout spokojenosti, neni porovnavat
svou hru s jinou hrou, ale porovnavat, jaké vybaveni ziskavate dnes a jaké
vybaveni bylo k dispozici hraclm vcera. Kdyz jste ve fronté uprostred a uvidite,
kolik lidi stoji pred vami, budete smutni, ale kdyz uvidite, kolik lidi je za vami,
budete stastni. Vzdy myslete pozitivné.

Strava

1) Dodrzujte konzistentni rozvrh jidla a piti.

2) Vzdy konzumujte vyZivnou snidani.

3) Jezte a pijte kazdé dvé hodiny, kdykoli je to mozné.
4) Jezte 4 az 6 jidel denné, ale jezte lehce.

5) Castad mala jidla pomahaji stabilizovat hladinu cukru v krvi a dodavaji vam
vice energie na delsi dobu.

Kdykoli je to mozné, jezte radéji brzy nez pozdé vecer. Stravovani po 8-30
P. M. jsou rusivé

Pokud chcete spat do 10-30 nebo 1 t P. M. jezte nizkotuc¢na jidla bohata na
sacharidy. Jezte co nejsirsi Skalu potravin, uprednostiujte pfirodni, cerstvé
potraviny, které neobsahuji konzervacni latky a chemické kontaminanty. Jezte
vice zelené zeleniny. Vypijte minimalné osm sklenic vody denné.

Vyzivové zasady
Konzumuijte vice

1) Ovoce

2) Zelenina, zejména zelena.

3) Salaty téstoviny, ryze, chapatti nebo roti, celozrnné pecivo, ovesné vlocky,
cerealie bez pridaného cukru.
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4) Vajecny bilek, bily jogurt, kriti, kureci maso

5) Ovocné stavy a voda

Spotrebujte méné

1) Smazené jidlo véetné smazeného masa nebo zeleniny

2) Cervené maso bez ohledu na to, margarin, majonéza

3) Smetanové salatové dresinky, tisice ostrovi, smetanové italské pecivo

4) Vajecny zloutek, zmrzlina, orechy, cukrové maso nebo zelenina se vari,
maslo, francouzsky modry syr,

Citace

Vitézstvi bez arogance, prohra bez alibi. DGvéra je

nakazliva, stejné jako nedostatek davéry. Cim tvrdgji

pracujete, tim tézsi je vzdat se.

Zivot je z 10 % to, co se vam stane, a z 90 % to, jak na to zareagujete.

Ve sportu a v podnikani existuji tri typy lidi. Jsou taci, ktefi to délaji, ti, kteri
sleduiji, jak se to déje, a ti, ktefi se divi, co se stalo.

Pokud pfijmete prohru, nemUzZete vyhrat.

Dlveéra pochazi z hodin, dna, tydn( a let neustalé prace a odhodlani.
Cviceni nic nenahradi. Je to cena Uspéchu.

Selhani je dobré. Je to hnojivo. Vse, co se muzZete naucit chybami.
Pamatujte na 5 ps, spravna priprava zabranuje Spatnému vykonu.
Tvrda prace porazi talent: pokud talent nefunguje.

Nezaménujte aktivitu za Uspéch. Cvicte spravnym zplsobem.
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Vile vyhrat je snadna. Vile pripravit se na vitézstvi je slozitéjsi. O
vysledcich rozhodne Will.

Vé&dci a mistfi to nedélaji jinak, ale jinak. Usili je nejlepsi cesta k
uspéchu

Dobra fyzicka vam da dobrou mysl.

Musite byt chamtivi v Uspésich.

Dobyvaiji, kdo véri, Ze mohou.

Cesta k Uspéchu je vzdy ve vystavbé. Stésti je,

kdyz se priprava snoubi s prilezitosti.

Neuspéch neni fatalni a uspéch neni konecny.

Kdyz prohrajes, fekni malo, kdyz vyhrajes, rekni

méné. Hru hrajete hlavou a srdcem.

Vas postoj urci vasi nadmorskou vysku.

Pouze ten, kdo ma trpélivost délat jednoduché véci dokonale, ziska dovednost
délat obtizné véci snadno.

Vétsina lidi selze ne proto, Ze mifi pfilis vysoko, ale protoze mifi na nic.
Vsichni lidé jsou stvoreni s rovnou prilezitosti stat se nerovnymi. Délat to
nejlepsi, ceho jste schopni, je vitézstvi a délat méné je porazka.

Pamatujte si, Ze kdyz necvicite, nékde nékdo je, a kdyz ho potkate, vyhraje.
Cokoli si mysl dokaze predstavit a cemu vérit, toho Ize

dosahnout. Nevédél, ze to nejde, tak to udélal.

Nikdy nebylo dosazeno ni¢eho velkého bez nadseni.
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Prekazky vidime, kdyz odtrhneme oci od cile. Kazda

usSlechtila prace je zpocatku nemozna.

Vyhrali, protoZe se nechtéli nechat odradit svymi porazkami.

Prvnim a nejdalezitéjSim krokem k Gspéchu je pocit, Ze miZzeme uspét.
Zadny muz neselze, kdo déla to nejlepsi.

Uspé&ch nepfichazi za vami, vy za nim jdéte.

Vitézové v/s porazeni

Vitézové vidi, co chtéji, aby se stalo, porazeni vidi, cemu se chtéji vyhnout.

Kdyz vitéz udéld chybu, rekne ,mylil jsem se“, kdyZ porazeny udéla chybu,
fekne ,to

neni moje chyba“.

Vitéz pripisuje stésti za vyhru, i kdyz to stésti neni. Porazeny obvinuje z prohry
smulu

i kdyz to neni smula.
Vitéz prochazi problémem; porazeny ho obejde a nikdy ho neprekroci.

Vitéz ukaze, ze se omlouva, tim, Ze udéla chybu, a pristé ji napravi, porazeny
fekne ,Omlouvam se“, ale pristé udéla to samé.

Vitéz rika: ,Jsem dobry, ale ne tak dobry, jak bych mél byt“; porazeny rika:
,Nejsem Spatny jako spousta jinych lidi“.

Vitéz respektuje ty, ktefi jsou nad nim, a snazi se od nich néco naucit; porazeny
nesnasi ty, ktefi jsou nad nim, a snazi se najit trhliny v jejich brnéni."

Vitéz nikdy nevzdava; odstupujici nikdy nevyhraje.

Musite se vénovat dalekosahlému cili a obétovat se, abyste ho dosahli. Musite
mit radost z toho, co délate.
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Dosahnout nad své schopnosti. Uvédomte si, Ze Zadny talent bez tvrdé prace z vas
neudéla vitéze.

Nikdo nemUize dosahnout dokonalosti, ale ve snaze o dokonalost Ize dosahnout
dokonalosti.

Potlesk brzy utichne, cena z(istane pozadu, ale postava, kterou si vybudujete, je
navzdy vase.

Vitézové zapominaji, ze jsou zavodem. Prosté radi
béhaji. Dobré navyky se tézko vytvareji, ale je

snadné s nimi zit.

Spatné navyky se snadno vytvareji, ale je tézké s nimi zit.

Slava je para, popularita je nehoda, penize berou kfidla a ti, ktefi vam dnes fandi,
mohou

proklindm té zitra. Jediné, co vydrzi, je charakter. Kvuli nepfizni osudu
nékteri lidé ldAmou a jini lAmou rekordy.

Bez rizika nemUze byt vyzva, bez vyzvy nemize byt odména.

Uspé&ch predchazi praci pouze ve slovniku.

Zlata prilezitost, kterou hledate, je ve vas samotnych. Neni to ve vasem prostredi,
neni to stésti

nebo ndhoda, nebo pomoc druhych: je to jen ve vas samotnych.
Velkolepému Uspéchu predchazi velkolepa, i kdyz neviditelnd mentalni priprava.

Postoj je klicovou slozkou Uspéchu.
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Postoj -

A - VZdy pozitivni. B -

Zadné bodani do

zad.

C - Ochota ucit se a naslouchat - nikdo neni dokonaly.

D - Tym pred sebou samym.

E- Touha se zlepSovat

F- Totalni oddanost skole, praci, rodiné a vasemu sportu. C-
Tvrda prace.

H - Respekt ke spoluhractim, trenériim, manazerdm, funkcionaram a divakam.
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