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DO PRZODU

| 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
Rozdziat 1

Podstaw
Y

In billiards you can take aim by riffle view but in carrom you have to take aim
by bird’s eye view. Taking aim by bird’s eye view is always difficult than taking
aim by riffle view. For taking aim, you have to take an imaginary line from the
center of the pocket and pass it through the center of coin that is to be
pocketed. The point from where this line comes out of coin is a point where
your aim should be. You may place your striker at different places as per
situation but your hitting point will remain same. Sometimes there is a position
where an opponent’s coin is in between your coin and the pocket as an
obstacle in the path of your coin but still there is a hair margin for your coin to
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Diagram 1




go to the pocket. This margin cannot be judged by bird’ eye view. In such
situation you can bend and close your one eye and see by other eye, the path
from your coin to the pocket by riffle view and you will be immediately come
to know whether there is a possibility of pocketing such coin.




Force

Many players know the different strokes but they don’'t know the force
required for such strokes. You should understand the simple principle of force
in carrom. When your striker goes in the direction of the pocket where the coin
is going, you will need a less force because maximum force of the striker is
transferred onto the coin. When your striker is going away from the pocket
where the coin is going, you will need more force because part of the striker’s
force is transferred onto the coin and the part of the force is wasted. You can
use this wasted force for releasing your other difficult coins. Same principle is
used in bomb stroke where a coin gets a very little force and the maximum
wasted force is used for other purpose like destroying position of opponent’s
coins or making your own difficult coin easy as you can drive your striker all
over the board Because of this principle you can play the bomb stroke very
hard when it is required.

SITTING POSITION

Sitting position is very important in carrom. Some players are placing their
chair or stool far away from the carrom board and from the edge of the chair
or stool. In this position the players find it very difficult to balance themselves
and are afraid of falling down from the chair or stool. Another disadvantage in
this position is that the legs may cross the imaginary line which is a foul. If you
keep too much distance between your seat and carrom board then you have to
stretch your hand for paying, which can develop tension in the playing hand.
Correct position to sit is to see that your knees and frame of the carrom board
lye in parallel line. Occupy more than half portion of the chair or stool to sit
and place your legs in front. While playing your body should move towards the
path of the striker after striker hitting the coin. For example if you are placing
your striker in such a way that the pocket, the coin and the striker are in one
straight line then you have bring your body in the straight line of the pocket. If
you try to pocket your coin by straight cut then your body should move at the
direction of the path of the striker. There are two methods for body
movement. 1) Upper body movement and 2) Full body movement.

Ruch gornej czesci ciata - W tego typu ruchu mozesz poruszaé jedyng gorna
czescig ciata, kierujac ja w zamierzonym kierunku. Wykonujac idealng prace
nég




mozesz z tatwoscig porusza¢ gorng czescig ciata, nie krzyzuj nég poza
wyimaginowanymi liniami

Ruch catego ciata - W tego typu ruchu mozesz porusza¢ catym ciatem w
zamierzonym kierunku. W przypadku tego rodzaju ruchu konieczne staje sie
poruszanie si¢ na siedzeniu. Zanim usiagdziesz na siedzeniu, przytrzymaj
mocno krzesto i zajmij wygodna pozycje, poruszajac sie po siedzisku, a
nastepnie zwolnij rece z krzesta i graj. Przyjmowanie wsparcia od chara jest
faulem. Nalezy to zrobié, poniewaz istnieje mozliwos¢ przesuniecia krzesta po
podtodze, co jest faulem. Taka mozliwo$¢ ma miejsce, gdy znajduje sie lekkie
plastikowe krzesto lub gdy na podtodze, w miejscu ustawienia krzesta,
znajduje sie proszek.

Footwork

Jesli bede moéwit o pracy ndég w carromie, wszyscy bedg sie ze mnie $miac, bo
wiedza, ze praca nég jest wymagana tylko w grach na swiezym powietrzu. Jako
gracz powiniene$ jednak wiedzie¢, jak wazna jest praca nég, aby moéc przyjac
wygodng pozycje na krzesle. Wielu graczy podczas gry wktada nogi do stojaka.
Jesli bedziesz tak siedzie¢, nie bedziesz w stanie przyja¢ dobrej pozycji do
wykonywania uderzen. Niektorzy gracze czuja sie komfortowo, zdejmujac buty
lub czepki podczas gry; inni czujg sie komfortowo noszac buty. Uwazam, ze
tatwo jest wykonywaé prace nég w butach, zwtaszcza sportowych, poniewaz
majg przyczepnos$é. Moim zdaniem prace nog trzeba ¢wiczy¢ w butach. Musisz
pocwiczy¢ poruszanie stopami, aby przyja¢ wygodng pozycje siedzaca.
Poruszanie stopami nie tylko utatwia przyjecie wygodnej pozycji siedzacej, ale
takze poprawia krazenie krwi w nogach.

WYSOKOSC

Wysokos¢ trybuny i krzesta czesto zmienia sie w zaleznosci od turnieju, w
zaleznosci od dostepnosci krzeset i trybun dla organizatoréw turnieju. W
wiekszosci przypadkéw wysokos¢ stojaka jest bardziej odpowiednia dla graczy z
Azji, poniewaz gracze z Azji s zazwyczaj niskiego wzrostu. Jesli jestes niski,
musisz zabra¢ ze soba poduszke lub przesScieradto, gdy zamierzasz rozegrac
mecz. Czasami, gdy réznica wysokosci nie jest duza, zamiast poduszki preferuje
sie przescieradto, poniewaz grubos¢ przescieradta mozna regulowaé poprzez
jego odpowiednie ztozenie. Wzrost kazdego zawodnika jest inny i dlatego musi
on dostosowac sie do swojego wygodnego wzrostu. Twoj chwyt ulegnie
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zmianie, jesli wystgpia réznice w wysokosci stojaka i krzesta. Zmiana chwytu
jest tak niewielka, ze




nie czujesz tego, ale znaczaco wptywa to na twojg gre. Dlatego w kazdym
turnieju powiniene$ utrzymywac staty wzrost.

Pamietam zawody narodowe rozgrywane w Madras (Chennai) w 1970 roku.
Podczas sesji treningowej stwierdziliSmy, ze wysokos$¢ trybun byta wieksza.
Natychmiast pobiegliSmy na targ Moor, ktéry znajdowat sie niedaleko miejsca
wydarzenia, i kupiliSmy poduszki dla wszystkich graczy z Maharasztry. Nie
kazaliSmy naszym urzednikom zabraé ze sobg poduszek, ale sami je
przynieslismy. MogliSmy dobrze spisaé sie na tym turnieju tylko dlatego, ze
moglismy regulowaé wysokos¢, kupujac poduszki.




Chwyty

Przyczepnosc jest bardzo wazna w grze carrom. Powiniene$ rozwing¢ naturalny
chwyt.

NATURALNY CHWYT
There are many types of grips. The most common grip is the combination of

the index finger and the thumb. See the above photo. This is a very easy grip
and requires less practice. In this grip all other fingers rest on the plywood. This




grip has many advantages. With this grip a player can keep maximum control
over the striker. This grip remains steady and firm as all other fingers get the
support of the plywood. A player of this grip can play with minimum space.

Sometimes when there is insufficient place available for placing grip a player
can play with the index finger lifting all other fingers from the plywood. With
this grip a player can play with equal ease on both sides (left or right) of the
carrom board. Therefore player’'s game does not remain weak at any side. In
this grip the nails of all fingers touch the plywood. Therefore if any one nail has
grown more than usual, there will be change in the grip. Such minor things are
very important in carrom. .

UCHWYT NOZYCZKOWY

Uzywa sie go gtownie podczas przerwy w Indiach. Jest uzywany jako naturalny
chwyt na Sri Lance i Malediwach. W Indiach tylko Ivon Marquis i Kadirkhan
uzywali tego chwytu jako naturalnego chwytu. Ten uchwyt ma wiele wad.
Bardzo trudno jest gra¢ na prawej stronie
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BLOKADA UCHWYTU

Powiniene$ nauczy¢ sie tego chwytu, jesli nie masz chwytu blokujacego jako
swojego naturalnego chwytu. Dzieki temu chwytowi mozesz uzyskac site do
wykonywania poteznych uderzen. Bytem z Suhasem Kambli w 1982 roku w
Delhi przez jeden miesigc i ciezko ¢éwiczyliSmy, aby gra¢ w gry demonstracyjne
w meczach azjatyckich, kiedy zauwazytem, ze Suhas Kambli wykonuje wiele
poteznych uderzen swoim naturalnym chwytem blokujagcym. Jego naturalny
chwyt to potaczenie kciuka, pierwszego palca i matego palca, ale ilekro¢
potrzebowat dodatkowego force, zmieniat swdj maty palec na trzeci palec. Po
prostu sprobowatem i zaczatem mocno uderzaé¢ tym uchwytem. Lubitem go
uzywac i gdy tylko nadarzyta sie okazja, korzystatem z niego. Suhas $miat sie ze
mnie, bo nie mogtem prawidtowo celowac¢ tym chwytem. Musiatem witozy¢
caty wysitek, aby osiggnagé mistrzostwo w tym uscisku. Aby uzyskac taki chwyt,
nalezy zablokowaé pierwszy palec pomiedzy kciukiem a palcem trzecim.
Generalnie w tym chwycie pierwszy palec, ktérym wykonuje sie uderzenie, nie
touch powierzchni gry.
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PEASKI UCHWYT SRODKOWY PALEC
Ten uchwyt nadaje obrét striker. Na desce carrom jest wiele pozycji, w ktérych

bez rotacji nie mozna skutecznie wykona¢ uderzenia. W tym chwycie nie
musisz  wktada¢ wysitku w wytworzenie rotacji, jest ona tworzona
automatycznie.

Dlatego nazywa sie to naturalnym spinem. Obrét jest przeciwny do ruchu
wskazéwek zegara. Powiniene$ rozwing¢ ten przydatny chwyt. Mozna graé
lewa reka, aby grac¢ uderzenia takze drugg strona.
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Diagram 2

Oderwij si¢ od lewego podstawowego kola

Ta metoda jest najlepszg metoda 1 jest uzywana przez wigkszos$¢ graczy. Wielu
graczy na przerwe celuje na Slepo z przeciwnej bramki. Jesli umiescisz striker
na lewym okrgegu podstawowym, woéwczas striker powinien przej$¢ przez
pierwszg strzatke przeciwnej lewej potkola, jak pokazano na powyzszym
rysunku. Mozesz zobaczy¢ faktyczny punkt, z ktorego powinien ming¢ Twoj
striker, dzieki czemu mozesz dokladnie wykona¢ uderzenie. Jesli nie
zastosujesz tej metody 1 sprobujesz wybra¢ wyimaginowany punkt na
przeciwlegtej ramie, istnieje ryzyko zmiany tego wyimaginowanego punktu, co
zakonczy si¢ niepowodzeniem przerwania. Ztamanie to najlepiej wykonac
chwytem nozycowym lub dowolnym chwytem ptaskim.
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Diagram 3

PRZERWA Z POBLIZA LEWEGO KOLA PODSTAWOWEGO

Jesli boisz si¢ wykonywac uderzenie z lewego kota ze wzgledu na mozliwosé
popetnienia faulu, mozesz gra¢ z okolic kota bazowego. W tej metodzie Twoj
striker powinien przechodzi¢ przez drugg strzatke przeciwleglego lewego
potkola, jak pokazano na powyzszym rysunku. Ztamanie to rOwniez powinno
by¢ wykonane za pomoca chwytu nozycowego lub dowolnego ptaskiego
chwytu.
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Diagram 4

Reverse break- W tego typu breaku mozesz zaaranzowac strzal breaka do
lewej Kieszeni i breaka z lewej strony. Jesli rozbijesz dokladnie, zauwazysz,
Ze pozostaje wigzka czterech monet w taki sposob, ze mozesz wykona¢
touch uderzenie i otworzy¢ szachownice, zyskujac w ten sposob szans¢ na
bialy slam. Wada tego rozbicia jest to, ze jeSli nie uda ci si¢ przelamac
poprawnie, mozesz trafi¢ inne monety lub striker moze po prostu touch
wycelowanych bialych monet, co spowoduje zle rozbicie.
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Diagram 6

Przerwa okrezna — jest to bardzo rzadka przerwa. Czasami przeciwna
rama ma jakas wade i Twoj striker skacze podczas hamowania, wtedy
mozesz sprobowacé tego przerwania. W przypadku tego typu przerwy
umies$¢ striker prawie w Srodkowej czesci linii bazowej, w linii prostej
czarnych monet sposrod ulozonych monet na przerwe. Uderz striker w
miejscu, gdzie strzalka skierowana w strone kieszeni konczy si¢ uchwytem
nozycowym lub dowolnym plaskim uchwytem. Patrz powyzszy rysunek.
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Diagram 7

Przerwa pokazowa - Przerwa ta przydaje si¢ do rozgrywania meczow
pokazowych. W meczach pokazowych widzowie oczekuja od ciebie czego$
innego. W nowej generacji desek carom bardzo dobry jest skok do ram,
ktory jest sztucznie wywolany, dzi¢ki czemu charakteryzuje si¢ dobrym
odbiciem. Na takich deskach, jesli znasz kat, latwo jest zrobi¢ dobry
odpoczynek. Widzowie sq zdumieni ta przerwa.
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Diagram 3

Przelamanie do przodu — w grze podwdjnej musisz wybic¢ si¢ prosto, aby
wbi¢ monety blisko partnera. W tego typu rozbiciu powinienes zawsze
wybija¢ si¢ z prawej strony, wykonujac strzal rozbijajacy w strone¢
przeciwnej lewej kieszeni, poniewaz po Twojej turze przeciwnik siedzacy
po Twojej prawej stronie wykonuje ture¢ i nie powinien zbliza¢ monet do
siebie. Jesli przelamiesz si¢ z lewej strony, przeciwnik z prawej strony
zblizy wszystkie monety do siebie, a twoj partner moze nie otrzymac tury.
Dlatego nawet jeSli jesteS leworecznym graczem, powiniene§ zawsze
uderza¢ prawg strong. Idealna przerwa w grze podwojnej odbywa sie z
prawego kola bazowego.
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Rozdzial 2

NAUKA ZA GRA
The game of carrom is a complete. Three subjects are involved in it.

1) Fizyka, 2) Geometria, 3) Matematyka

FIZYKA

The physics is all about force. Every stroke requires different force. There is a
simple logic behind how much force you should apply.

Jesli moneta striker i kieszeh znajduja sie w jednej linii prostej, wowczas 100
procent force z striker jest przenoszone na monete i dlatego nalezy zastosowacd
mniej force. Wartos¢ force bedzie zwiekszana w miare oddalania sie wartosci
striker od kieszeni, do ktoérej trafia moneta. Mozesz zastosowa¢ maksymalnie
force, gdy punkt uderzenia osiggnie punkt styczny, jak wida¢ na tym
pociagnieciu.

GEOMETRY

Geometria dotyczy pewnych katéw, ktére musisz znaé¢, aby wykonaé¢ wiele
uderzen. Istnieje wiele pociaggnie¢ przypominajacych twierdzenia w geometrii.
Jesli znasz wszystkie twierdzenia, mozesz rozwigzac¢ kazdego jezdzca. Tak po
prostu, jesli znasz zasady wszystkich tych uderzen, mozesz obstuzy¢ kazda
pozycje na szachownicy.

MATHEMATICS

Matematyka dotyczy zakretéw. Po kazdej przerwie i podczas szachownicy
musisz policzy¢, ile tur dostaniesz od przeciwnika i ile tur oddasz
przeciwnikowi. Jesli masz plus jedna ture, wygrasz plansze. Jesli masz minus
jedng ture, oznacza to, ze tracisz plansze. Zatem Twoja strategia musi polegaé
na zwiekszaniu tur przeciwnika i zmniejszaniu tur. Jest to mozliwe tylko wtedy,
gdy wykorzystasz wszystkie te uderzenia.
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Rozdzial 3
UDERZENIA

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

In the diagram 9 white coin has no access in the front pocket. Many of you will
try to make a defense by removing any of the black coin trying to bring it to the
base frame but in this effort you will pass the turn to the opponent and you
never know what move the opponent will make and perhaps you may lose the
board. You can cut your white coin in to the left or right base pocket by cut as
shown in the diagram.
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Diagram 10

Na schemacie 10 Queen znajduje sie w Srodkowym okregu, jedna biata moneta
to moneta w poblizu lewej kieszeni bazowej, a druga znajduje sie w pozycji
rebound. Twéj przeciwnik ma dla siebie tylko jedng czarng monete. Wiekszos¢
ptatnikow witozy Queen do przedniej kieszeni i zakryje jg kieszonka w biatej
monecie znajdujacej sie blisko twojej lewej kieszeni, a nastepnie sprébuje wbié
trudng biatg monete do kieszeni rebound lub/lub bedzie prébowata utrudnic
monete przeciwnikowi. Uwierz mi, nigdy nie graliSmy w taka gre. cut Queen do
przeciwnej lewej kieszeni i przeciaggnij striker, aby usuna¢ trudng monete
znajdujaca sie na pozycji rebound. WierzyliSmy, ze w miare mozliwosci nie
powinnismy oddawac turna przeciwnikowi, nawet jesli bedziemy musieli
podjac ryzyko.
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Diagram 11

Na diagramie 11 masz jedng biatg monete tatwg, a dwie pozostate s3 trudne,
poniewaz sg blokowane przez czarng monete przeciwnika. Tutaj znowu
wiekszo$¢ graczy bedzie najpierw grac tatwg moneta i bedzie préobowata lekko
podciggna¢ monete przeciwnika. W tej pozycji bardzo tatwo jest cut wrzucié¢
cut swoja tatwg monete i wystac striker do przeciwnej ramki w poblizu kieszeni,
tak aby mozna byto usung¢ monete przeciwnika i stworzy¢ miejsce na wtozenie
trudnych monet.
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Diagram 12

Na diagramie 12 wida¢, ze na pozycji rebound znajduja sie trzy biate monety,
ale nie mozesz zagra¢ rebound, poniewaz dwie czarne monety przeciwnika
znajdujg sie na drodze rebound. Dlatego powiniene$ skorzysta¢ z drugiej
monety, ktora znajduje sie tuz nad liniami bazowymi. Powiniene$ zagraé ta
moneta tak, jak uderzenie bomb, kierujac striker w prawg ramke, w poblizu
przeciwnej prawej kieszeni. Twoja moneta zostanie wrzucona do przeciwnej
lewej kieszeni, a striker przyjmie kat i zetknie sie z monetami po stronie
rebound, dzieki czemu bedg tatwe do wykonania nastepnego uderzenia.
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Diagram 13

Na diagramie 13 dwie czarne monety znajdujg sie blisko przeciwlegtych linii
bazowych. Przeciwlegta lewa kieszeh jest blokowana przez biatg monete
przeciwnika. Czes$¢ graczy bedzie prébowata wbic pierwszg czarng monete do
kieszeni cut, a druga czarng. Niektorzy mogg zagra¢c dwiema czarnymi
monetami double oddzielnie. Sugeruje zagranie pierwszego czarnego przez
double i wystanie striker na drugg czarng monete, aby usungc¢ jg z tej pozycji i
utatwic¢ dokonczenie planszy.
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Diagram 14

Na diagramie 14 znajduje sie jedna biata moneta tuz nad liniami bazowymi, a w
peczku znajdujacym sie w okregu jest kilka biatych monet. Jesli sprobujesz
witozy¢ monete do przedniej kieszeni i sprobujesz otworzyé wigzke, wysytajac
striker bezposrednio do paczki, bedziesz musiat wtozy¢ troche wiecej force.
Istnieje ryzyko, ze moneta zwymiotuje z kieszeni z powodu dodatkowego force.
Zamiast tego, jesli zagrasz moneta double i wyslesz striker do paczki, mozesz
zastosowaé wiecej force, aby otworzy¢ paczke. Najwyrazniej nikomu nie
przyjdzie do gtowy zagra¢ taka monetg do double. Jesli zaobserwujesz punkt
uderzenia na przeciwlegtej ramie, zdasz sobie sprawe, ze punkt ten znajduje sie
bardzo blisko przeciwnej kieszeni.
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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.
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Diagram 16

Na schemacie 16 twoja czarna moneta przykleja sie do biatej monety
przeciwnika i wydaje sie to trudne, poniewaz te dwie monety sg w linii prostej,
ale czarna jest troche w prawg strone. Jesli zagrasz tak, jak pokazano na
schemacie, mozesz wtozy¢ do kieszeni czarng monete. Musisz lekko uderzyé w
biatg monete po prawej stronie i wystac striker do przeciwnej ramki.
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Diagram 17

Na diagramie 17 znajdujg sie jedna biata, Queen i dwie czarne monety
przeciwnika. Pozycja wydaje sie bardzo trudna, poniewaz nawet jesli wtozysz
Queen, twoja biata moneta jest trudna i musisz sprobowa¢ wbi¢ te trudna
monete przez rebound lub do przeciwnej lewej kieszeni przez skrzyzowanie
trzeciej kieszeni. Poniewaz moneta znajduje sie bardzo blisko ramki, podczas
gry dosrodkowania istnieje szansa na double touch. Dlatego tatwo jest wbi¢
Queen whbijajagc monete przeciwnika na Queen double i jednoczesnie wbijajac
striker do przeciwnej ramki bardzo blisko kieszeni, aby usuna¢ stamtad monete
przeciwnika i zakonczy¢ rozdanie. Tutaj uzywasz monety przeciwnika jako
striker.
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Diagram 18

Jak pokazano na diagramie 18, Twoja jedyna czarna moneta znajduje sie blisko
przeciwlegtej lewej kieszeni, ale Queen jest trudne, poniewaz jest blokowana
przez biatg monete. Kazdy ptatnik po prostu pociggnie Queen w strone ramki
bazowej. Ale jesli przyjrzysz sie uwaznie, zauwazysz, ze potozenie Queen i
sgsiedniej biatej monety jest takie, ze Queen mozna zagra¢ za pomocg biatej
monety przez double, ale przy wyjsciu lewej kieszeni znajduje sie kolejna biata
moneta. Musisz wiec pomysle¢ o usunieciu jej, poniewaz w poblizu linii
bazowych znajduje sie kolejna biata moneta. Mozesz wykorzystaé¢ te monete
do otwarcia lewej kieszeni dolnej. Zagraj ta biatg monete double na druga
monete, ktéra znajduje sie przy wyjsciu lewej kieszeni bazowej, troche twardo i
wyslij striker na druga biatg monete, ktéra jest blisko Queen. W tym procesie
biata moneta znajdujgca sie na wejsciu kieszeni zostanie usunieta przez inng
biata monete, a kieszen zostanie otwarta w celu wprowadzenia Queen z tej
kieszeni.

29




Arun Deshpande

Diagram 19

Na schemacie 19 sg trzy mozliwosci wtozenia biatej monety do kieszeni. S3 to
rebound, trzecia kieszen i krzyzyk double. Do gry rebound potrzebny jest
bardzo szeroki kat, gdyz w poblizu przeciwlegtej ramki znajduje sie czarna
moneta przeciwnika. Mozesz gra¢ w trzecig kieszen, ale jesli zaobserwujesz,
zauwazysz, ze potozenie twojej monety jest takie, ze krzyz double jest
tatwiejszy niz trzecia kieszeh. Zatem krzyz double jest najlepszg opcja dla tej

pozycji.
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Diagram 20

Na diagramie 20 znajduje sie pie¢ biatych monet przeciwnika i twoja jedyna
czarna moneta. Wielu zawodnikéw bedzie myslato o grze w obronie. Niektorzy
mogg prébowac¢ wyciggngé monete znajdujaca sie na wylocie przeciwlegtej
prawej kieszeni, ktoéra zablokowata droge czarnej monety. Niektérzy moga
probowac zagrac¢ w rzucajaca sie w oczy biatg monete znajdujaca sie w okregu i
wystac striker, aby usung¢ monete z otworu prawej kieszeni po przeciwnej
stronie. W obu przypadkach oddajesz ruch swojemu przeciwnikowi, dajac mu
szanse na zmniejszenie wszystkich tatwych monet. Jesli zagrasz krzyzowo
double i odniesiesz sukces, mozesz zdoby¢ duzg plansze.
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Diagram 21

Schemat 21

Na diagramie 21 wszystkie trzy czarne monety sa dla ciebie trudne, a wszystkie
biate monety sg tatwe dla twojego przeciwnika. Wielu graczy bedzie probowato
wyciggna¢ monete z przeciwnej lewej kieszeni. Niektérzy mogg probowad
zagrac glance na jedng z dwdch trudnych monet sklejonych ze sobg w okregu i
wystacé striker na przeciwng ramke, aby wyciggna¢ monete, ktora blokuje twoja
czarng monete. Ale robigc to, dajesz przeciwnikowi szanse na zmniejszenie
wielu tatwych monet. Jesli zagrasz krzyzyk double jak pokazano na diagramie,
mozesz ukonczy¢ plansze. Mozesz zyskaé przewage dzieki monecie
przeciwnika, ktéra znajduje sie blisko twojej lewej kieszeni bazowej, nawet jesli
twoja moneta z trafionego kota nie wpadnie doktadnie do lewej kieszeni
bazowej, touch bedzie to biata moneta znajdujaca sie blisko lewej kieszeni
bazowej i trafi do kieszeni.
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Diagram 22

Schemat 22

Na diagramie 22 znajduje sie tylko Twoja jedna biata moneta i Queen na
planszy Carrom. Natomiast dla przeciwnika jest pie¢ monet. Pomyslisz, ze w tej
pozycji mozna wykonac uderzenie zwane podazaniem, ale jesli przyjrzysz sie tej
pozycji, dowiesz sie, ze moneta przeciwnika znajdujgca sie na wejsciu do
kieszeni przykleja sie do ramki i dlatego podazanie nie jest mozliwe. Obracanie
jest mozliwe, ale wymaga duzej doktadnosci i w trakcie tego procesu mozesz
podazac za striker do kieszeni za pomocg Queen, tworzac w ten sposéb double
nalezne. Dlatego, jak pokazano na schemacie, krzyzyk double jest najlepsza
opcja dla takiej pozycji, w ktorej mozesz witozy¢ Queen do przeciwnej lewej
kieszeni i zrobi¢ miejsce dla swojej monety, usuwajac przeszkode z otworu
kieszeni.
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Diagram 23

Schemat 23

Na schemacie 23 musisz zagra¢ dwiema biatymi monetami, co jest dla ciebie
trudne. Mozesz pomysleé, ze usuniesz czarng monete przeciwnika z otworu
lewej kieszeni bazowej, poniewaz masz jeszcze jedng ture od przeciwnika, ale
w tym procesie twoj przeciwnik moze wbi¢ trzy tatwe czarne monety, a
nastepnie przej$¢ do obrony i nie bedzie gwarancji wygrania szachownicy.
Nawet jesli wygrasz na planszy, nie wygrasz duzej planszy, poniewaz na planszy
pozostanie tylko jedna moneta przeciwnika. Jesli zagrasz dosrodkowanie, jak
pokazano na schemacie, mozesz ukonczy¢ plansze i wygra¢ duza plansze. W
niektérych sytuacjach musisz podja¢ ryzyko.
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Diagram 24

Na schemacie 24 znajduje sie tatwy do wykonania zty strzat. Jesli wykonasz ten
strzat z lewego podstawowego kota, twoja jedna moneta trafi do przeciwnej
ramki i stanie sie dla ciebie trudna. Jesli wtozysz monete do kieszeni, jak
pokazano na schemacie, druga moneta trafi do przeciwnej ramki i wréci, a
nastepnym uderzeniem bedzie dla ciebie tatwe. Aby zagra¢ to uderzenie,
musisz zastosowac nieco wiecej force, zgodnie z opisang wczeSniej zasadga
force.
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Diagram 25

Jak pokazano na diagramie 25, masz tylko jedng czarng monete, a twoj
przeciwnik ma cztery biate monety. Sprébujesz wyja¢ biatag monete z
przeciwnej prawej kieszeni, ale jesli uwaznie przyjrzysz sie tej pozycji,
zauwazysz, ze jest tam strzat skierowany w strone przeciwnej lewej kieszeni.

Jesli trafisz we witasciwy punkt prawej klatki, mozesz bardzo tatwo wbié ten
strzat.
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Diagram 26

Na diagramie 26 w grupie czarnych monet znajduje sie jedna biata moneta.
Oddawatem to uderzenie podczas jednego z mistrzostw krajowych. Po meczu
moj przeciwnik Govindraj powiedziat: ,Nie spodziewatem sie, ze tak zagrasz,
zamiast tego spodziewatem sie, ze przyciggniesz catg grupe do siebie”. Jesli
zaobserwujesz, zauwazysz, ze strzat nie jest skierowany w strone kieszeni, ale
w strone ramy bazowej. Wiec to jest btedny strzat. Jezeli jest to btedny strzat,
tylko Ty mozesz go oddac. Jesli strzat jest skierowany w strone kieszeni, nie jest
mozliwe witozenie czarnej monety do kieszeni, poniewaz pod tym katem nie
mozna osiggna¢ pozadanego punktu trafienia.
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Diagram 27

Na schemacie znajduja sie trzy Twoje biate monety. Znajdujg sie tam Queen i
dwie czarne monety przeciwnika z trasy. Wszystkie trzy monety s3 tatwe, ale
Queen jest trudne, poniewaz znajduje sie na pozycji rebound. Jeden z czarnych
jest w takiej pozycji, ze mozesz wykorzysta¢ te czarng monete do utatwienia
Queen. Wbij czarng monete na Queen o double i wyslij striker, aby trafi¢. W tej
sytuacji sg trzy szanse. 1) Jednoczes$nie mozna wtozy¢ do kieszeni dwa biate i
Queen. 2) Mozna wtozyé do kieszeni jednoczeénie dwie biate monety. 2) Dwa
biate mozna wtozy¢ do kieszeni, co utatwia Queen. 3) Jeden biaty mozna wtozy¢
do kieszeni, a drugi biaty i Queen moze by¢ tatwy. Te dwie biate monety mozna
witozy¢ do kieszeni, jesli ich potozenie jest niewtasciwe. Jeden biaty strzat z
pewnoscig zostanie wifozony do przeciwlegtej lewej kieszeni i dlatego
powiniene$ zdecydowac sie na takie uderzenie. Nie powiniene$ wktada¢ do
kieszeni kolejnej tatwej monety, ktoéra znajduje sie blisko prawej kieszeni
bazowej, w przeciwnym razie mozesz stracic¢ plansze, jesli wbijesz jednoczesnie
obie monety z rzutu, a nie Queen jak w drugiej mozliwosci.
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Diagram 28

Schemat 28

Na diagramie 28 masz dwie biate monety i jedng czarng monete przeciwnika.
Pomiedzy biatg i czarng monetg, ktére sg blisko siebie, istnieje bardzo mata
przerwa. Jedna z Twoich monet znajduje sie na pozycji rebound, dlatego jest to
dla Ciebie trudne. W tej sytuacji mozesz oddaé strzat z innego miejsca i
skierowac striker na przeciwng ramke pod takim katem, aby gdy rebound trafi
na Twoja trudng monete, umozliwiajgc w ten sposéb dokonczenie planszy.
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Diagram 29

Na schemacie 29 twoja czarna moneta jest blokowana przez biate monety,
ktére znajdujg sie we wszystkich czterech kieszeniach. W tej sytuacji nie
mozesz gra¢ prosto, trzecig kieszenig, krzyzem double lub czworokatem O.
Trasa Z jest jedynym rozwigzaniem, dzieki ktoremu mozesz witozy¢ czarng
monete do przeciwnej lewej kieszeni, jak pokazano na schemacie.
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Diagram 30

Na schemacie 30 wszystkie cztery kieszenie sg zamkniete biatymi monetami.
Twoja czarna moneta nie ma bezposredniego dostepu do zadnej kieszeni.
Mozesz wtozy¢ te monete do kieszeni, uderzajac jg w taki sposob, aby uderzyta
w przeciwlegta ramke, a nastepnie uderz w rame bazowa i przejdZz do
przeciwlegtej lewej kieszeni. Zauwaz, ze musisz zagra¢ tg moneta tak, aby
uderzyta bardzo blisko twojej lewej kieszeni bazowe;.
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Diagram 31

Na schemacie 31 wszystkie cztery kieszenie sg zamkniete biatymi monetami i
musisz zagra¢ czarng moneta znajdujacg sie w $srodkowym okregu. Musisz
zagra¢ glance na czarnym w taki sposéb, aby za pomoca striker usungé
przeszkode z przeciwlegtej lewej kieszeni i w tym samym momencie Twoja
moneta powinna uderzy¢ w przeciwng ramke i ramke bazowa i powinna
przejs¢ do przeciwnej lewej kieszeni, skad przeszkoda zostata usunieta przez
striker. Jest to bardzo trudne uderzenie, ale nie niemozliwe do zagrania.
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Diagram 32

Na schemacie 32 cztery kieszenie sg zablokowane przez biate monety, a obok
siebie znajdujg sie biate i czarne monety. Musisz gra¢ czarng moneta, ktéra nie
ma bezposredniego dostepu do zadnej z kieszeni. Mozesz wtozy¢ te czarng
monete trasg ,G”, jak pokazano na schemacie.

43




Arun Deshpande

Diagram 33

Na diagramie 33 Twoje dwie czarne monety sg tatwe, ale Queen jest trudne.
Mozesz skorzystaé z biatej monety przeciwnika, ktérag mozesz glance na Queen
i wystac striker na swoja czarng monete, aby jg wtozy¢ do kieszeni. Dzieki temu
uderzeniu Queen moze zblizy¢ sie do ciebie i stanie sie tatwy do nastepnego
uderzenia. W ten sposdb mozesz zakonczy¢ plansze.
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Diagram 34

Na diagramie 34 Twoja biata moneta jest trudna. Wielu graczy pomysli, aby
zagrac glance do czarnej monety i kieszeni lub usuna¢ druga czarng monete,
ktoéra znajduje sie w kieszeni. Jak pokazano na schemacie, jesli wrzucisz czarnag
monete do drugiej czarnej monety znajdujacej sie w kieszeni i wyslesz striker
do strzatu, wéwczas czarna moneta z kieszeni moze zosta¢ usunieta przez inng
czarng monete, a twoja biata moneta moze zosta¢ wtozona do tej samej
kieszeni jednoczesnie. To bardzo tatwy udar.
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Diagram 35

Na schemacie 35 znajdujg sie cztery biate monety we wszystkich czterech
kieszeniach, a twoja czarna moneta znajduje sie na liniach bazowych. Nie
mozesz wtozy¢ jej do lewej lub prawej kieszeni do cut, poniewaz nie ma
mozliwosci, aby Twoja moneta trafita do tych kieszeni. Jesli jednak przyjrzysz
sie uwaznie, zauwazysz, ze te trudng monete mozna witozy¢ przez trzecig
kieszen do prawej kieszeni przeciwnej. W tej kieszeni znajduje sie przewaga
monety przeciwnika.
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Diagram 36

Na schemacie 36 musisz zagraé¢ biatg moneta. Tutaj twoja jedna moneta i
Queen s3 trudne, poniewaz czarna moneta przeciwnika, ktéra znajduje sie na
twojej przeciwnej prawej kieszeni, jest przeszkoda. Wielu graczy pomysli o
zabraniu z kieszeni czarnej monety przeciwnika, ale robigc to, dajesz
przeciwnikowi szanse na wtozenie do kieszeni pozostatych czterech monet, co
jest dla niego tatwe. Jesli wtozysz Queen do trzeciej kieszeni i jednoczesSnie
wbijesz striker w czarng monete w kieszeni, mozesz ukonczy¢ plansze i
otrzymac duzg plansze.

47




Rozdziat 4
DYSCYPLINA

1) Zachowanie
2) Punktualn

os¢

ZACHOWANIE

Zachowanie gracza jest bardzo wazne.
Zachowanie w stosunku do sedziego

Widziatem, jak niektérzy gracze rozmawiali bardzo niegrzecznie z sedziami,
psujac w ten sposob relacje z nimi. Naprawde nie rozumiem, dlaczego gracze
Zle zachowuja sie wobec sedziéw? Co zyskujg? Czasami gracze czuja, ze znaja
zasady lepiej niz sedzia i dlatego sie ktécg. Méwie wam, w zadnej innej grze
zaden gracz nie moze skorzysta¢ z takiej mozliwosci powotania sedziego
gtownego, jak jest to mozliwe w tej grze. Jesli nie jestes zadowolony z decyzji
sedziego, mozesz zadzwoni¢ do sedziego gtéwnego. Nawet jesli decyzja
sedziego gtownego jest rowniez sprzeczna z toba, masz prawo zastosowac sie
do jego protestu, uiszczajac optaty za protest i sktadajgc protest na pismie,
powotujgc sie na incydent i przepis. Takie udogodnienia nie s3 dostepne w
zadnym innym sporcie, jesli masz takg ochrone, dlaczego miatbys sie ktécié z
sedzig? Z drugiej strony, jesli bedziesz dobrze zachowywat sie wobec sedziego,
bedzie on miat do ciebie szacunek. Widziatem Suhasa Kambli, pieciokrotnego
mistrza kraju z Bombaju, ktéry zachowywat sie wobec sedziego w taki sposob,
ze kazdy sedzia chetnie polecat jego mecz. Nigdy nie mieliSmy problemu z
zadnym sedzig, nawet czasami byt on dobrym przyjacielem naszych
przeciwnikéw. Podczas turniejow odbywajacych sie w Maharasztrze
wielokrotnie prositem przyjaciot moich przeciwnikédw o polecanie meczéw,
mimo ze wiedziatem, ze dobrze Zzycza moim przeciwnikom. Nigdy nie
spotkatem sie z zadnym problemem z zadnym z nich. Jesli masz dobre intencje,
nic ztego Ci sie nie stanie. W dawnych czasach organizatorzy turnieju
wyrownywali tablice przed meczem. Usiadtem na meczu w Madrasie (Chennai)
i od razu zdatem sobie sprawe, ze nasza deska nie byta odpowiednio
wypoziomowana. Poprositem naszego sedziego, aby dat mi opakowanie do
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wypoziomowania deski, ale sedzia nie chciat da¢ mi opakowania, twierdzac, ze
deska zostata juz wypoziomowana. Moj przeciwnik réwniez zgodzit sie na
wyréwnanie
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tablice, ale sedzia nie wystuchat naszej prosby. Nachylenie z jednej
strony byto tak duze, ze nie moglismy da¢ z siebie wszystkiego
widzom. Zrobitem sztuczke. Zapytatem grzecznie sedziego o jego gre
w carromie. Powiedziat, ze regularnie posiewa carrom. Poprositem,
zeby wusiadt na moim miejscu. Potozytem jedng monete w
przeciwlegtej kieszeni, blisko przeciwlegtej ramki i poprositem go, aby
zagrat nig powoli. Bardzo pewnie wyjat striker z kieszeni i zagrat
moneta, ale ku jego zaskoczeniu jego striker nie trafit w monete,
zamiast tego wpadt do kieszeni. Potem nic nie méwiac odszedt od
tablicy i przyniést pakowanie. Widzowie ogladali dramat; Poczutem,
ze atmosfera byta napieta. Od razu przeprositem sedziego, ze
przekonatem go w ten sposéb. Byt bardzo zadowolony, styszagc moje
stowa ,Przepraszam” i natychmiast odpowiedziat: ,Prosze pana, miat
pan racje, mylitem sie”. Po zakonczeniu meczu zabratem go na
filizanke herbaty i opowiedziatem mu wszystko o poziomie boardu i
tym, jak to zrobi¢ poprawnie. Byt bardzo zadowolony, ze zdobyt
wiedze na poziomie deski. Potem stat sie moim bardzo dobrym
przyjacielem. Dlatego tez nie uwazam, ze bycie mitym wobec
sedziego przyniesie jakakolwiek strate.

Zachowanie wobec widzow

To, jak zachowac¢ sie w obecnosci widzow, jest dla wielu graczy
duzym problemem. Powiniene$ zrozumie¢ podstawowg rzecz, ze
twoja inspiracja sa widzowie. Prawdziwy mistrz nigdy nie bedzie
zadowolony z meczu bez obecnosSci widzow. Zyskujesz pewnos¢
siebie, gdy widzowie oklaskujg Twoje dobre uderzenie. Czasami
widzowie przeszkadzajg z powodu duzego ttumu. W tym momencie
nie powiniene$ traci¢c panowania nad sobg. Mozesz po prostu
poprosi¢, aby Ci nie przeszkadzali. Kiedy$ gratem w finale mistrzostw
stanu w grze podwodjnej. Moim partnerem byt Ramesh Chitty.
Naszymi przeciwnikami byli Suhas Kambli i Vijay Sangam. Obie pary
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byty mocne. MieliSmy szanse pobi¢ rekord hat-tricka. Porzadkowano
trybuny, ale ttum byt
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tak bardzo, ze przy kazdym uderzeniu wszyscy prosiliSmy ich, aby
wrocili i pozwolili nam graé. Kontrolowali siebie. WiedzieliSmy, ze nie
moga sta¢ prawidtowo ze wzgledu na ogromng presje. Mecz trwat
blisko trzy godziny. Dzieki zrozumieniu catej czworki zawodnikéw nie
byto roztamu pomiedzy zawodnikami a widzami.

Obszar gry w carrom jest bardzo maty w poréwnaniu do tenisa
stotowego czy bilarda, dlatego ogdlnie kibice sg bardzo blisko ciebie.
Czasami niektorzy widzowie komentujg. Wszelkie komentarze nie
powinny Cie niepokoi¢. Powiniene$ zachowywac sie tak mito, aby te
zte komentarze nigdy Cie nie spotkaty. Jesli wpadniesz w ztos¢ i
stracisz panowanie nad soba, bedzie od nich wiecej ztych
komentarzy. Przytaczam tutaj klasyczny przyktad Vijaya Sangama,
znanego gracza carrom z Maharasztry. W turnieju halowym Vanmali
w Dadar w Bombaju Vijay Sangam grat przeciwko Suhasowi Kambili.
Jeden z psotnych widzéow gtosSno powiedziat do Sangama jako kala
patthar (czarny kamien) podczas meczu, wiedzac, ze kibicow jest tak
duzo, ze Sangam nie bedzie w stanie go zidentyfikowaé. Czy
zgadniesz, co zrobit Sangam? Nie ztoscit sie, ale po prostu dostrzegt w
ttumie, skad dochodzit dzwiek, i obdarzyt go cudownym usmiechem.
Osoba, ktéra skomentowata, jest tak zawstydzona, ze po zdarzeniu
nie padta ani jedna uwaga ani ona, ani zadna inna osoba. Po
zakonhczeniu meczu przyszedt do Sangam i przeprosit. Zawsze
powiniene$ darzy¢ wielkim szacunkiem widzow, ktérzy przybywaja z
duzej odlegtosci i ptacg za bilet na Twoj mecz. Powiniene$ z nimi
rozmawiac grzecznie. Nie oczekujg niczego wiece;j. Jesli rozmawiasz z
nimi, okazujgc im szacunek, sprawia im to przyjemnos¢. Stajg sie
Twoimi fanami. 80-letni pan przyszedt by¢ swiadkiem mojego meczu.
Kiedy widywatem go przed meczem, zawsze szedtem do niego, zanim
przyszedt do mnie, pytajac o jego zdrowie i chwalac go za
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zainteresowanie grg. Byt bardzo szczesliwy, kiedy spotkalismy sie na
turnieju. Nie potrafie wyrazi¢ stowami, jakg satysfakcje poczutam,
widzac go szczesliwego. Kiedy to poczujesz, bedziesz sie tym cieszyc.

Szczescie

W kazdej grze liczy sie szczeScie. W carromie rowniez przy dobrej
grze troche szczescia jest potrzebne, aby wygra¢ kluczowe mecze.
Skad to szczesScie? Pochodzi z btogostawienstw Twoich fanow i oséb,
ktére Ci dobrze zycza. Zawsze modlg sie o twoje zwyciestwo. Jak sie
poczujesz, gdy kto$ przyjdzie do ciebie i powie, ze ogladat twdj mecz
36 lat temu i bardzo mu sie podobat? Tak, przydarzyto mi sie to,
kiedy pojechatem jako trener do Hyderabad w 1995 r., przyszedt do
mnie starszy pan i powiedziat, ze ogladat m6j mecz w krajowych
rozgrywkach w 1959 r. i bardzo mu sie podobat. Przyszedt do sali
turniejowej po tym, jak dowiedziat sie, ze przybylem do miasta
Hyderabad. Bytem zaskoczony. Bytem bardzo szczesliwy, gdy
dowiedziatem sie, ze jeden z moich fanéw przyszedt po 36 latach, aby
sie ze mng z mitoscia spotkaé. Powiedziatem mu, zeby poczekat
chwile, gdyz jeden z naszych zawodnikéw rozgrywa kluczowy mecz.
Zaraz po zakonczeniu meczu pogratulowatem mojemu zawodnikowi i
wyszedtem z moim starym fanem na herbate. Mito spedziliSmy czas i
rozmawialismy o grze. Miatem to samo doswiadczenie w Madrasie.
Tym razem moéj 75-letni fan opisywat mojg gre, cytujac plansze nr. na
ktorym gratem w meczu wiele lat temu. Opisat caty mecz,
szachownica po szachownicy oraz jakie uderzenia wykonatem na
kazdym szachownicy.

Zachowania wobec przeciwnikow

Kiedy siadasz do rozegrania meczu, wtedy kazdy gracz jest Twoim
przeciwnikiem. Podczas meczu Twoim celem jest zwyciestwo. Widziatem
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dzisiejsze pokolenie, ktére nawet podczas treningu nie doceniato dobrych
uderzen przeciwnika, myslac, ze jesli on to doceni,
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ich przeciwnicy zagrajg znacznie lepiej i dlatego nie wida¢ na nich zadnego
wyrazu twarzy. W naszych czasach, nawet jesli docenialiSmy naszych
przeciwnikéw, wygrywalismy turnieje. WeZmy przyktad Suhasa Kambli.
Doceniat dobre uderzenia przeciwnika, nawet gdy zdobyt pie¢ mistrzostw kraju.
Apparao byto kolejnym przyktadem. Ze mimo docenienia przeciwnikéw zdobyt
trzy tytuty mistrza kraju z rzedu. Dlatego koncepcja nie doceniania przeciwnika
jest btedna.

Podczas meczu jestescie dla siebie przeciwnikami, ale po meczu powinniscie
zostac przyjaciotmi. To pokaze twojg sportowg postawe.

Popularno$¢ jest tymczasowa. Szacunek jest ponadczasowy. Jedynym
sposobem na zdobycie szacunku jest zastuzenie na niego. Nie mozna zdoby¢
szacunku wymagajac. Szacunek zdobywasz swoim zachowaniem i praca.

Punktualnosc

Niezaleznie od tego, czy wybierasz sie na mecz, czy do pracy, powiniene$ by¢
punktualny przez caty czas. Punktualnos$¢ to nawyk i warto go rozwijaé. Jesli
bedziesz punktualny w swoim zyciu, zobaczysz, ile korzysci z tego wynika. Ja i
Ramesh Chitty, moéj partner w grze podwdjnej, rozegraliSmy wiele meczéw
pokazowych. Ustalilismy, ze spotkamy sie w konkretnym miejscu o okreslonej
godzinie i razem pojedziemy na mecz pokazowy. Przywigzywalismy szczegblng
wage do czasu i nigdy sie nie spdézniliSmy. Najlepszym przyktadem
punktualnosci, jaki widziatem, jest D> Nazir, prezydent Malediwéw. Prowadzit
obozy trenerskie dla swoich zawodnikéw. Zostatem zaproszony jako trener. Do
dzi§ pamietam, ze zwykt rozpoczynaé zajecia punktualnie i punktualnie je
konhczyc.

55




ROZDZIAL 5
CECHY WYMAGANE, ABY GRACZ ZOSTAt MISTRZEM

Omoéwitem cechy wymagane od gracza, aby zosta¢ mistrzem w mojej ostatniej
ksigzce ,Technika i umiejetnosci carrom”.

Tutaj omoéwie kilka dodatkowych cech i sprobuje przedstawi¢ wiecej materiatu
na temat juz omoéwionych cech.

STEZENIE

Co to jest koncentracja? Koncentracja jest
1) Umiejetnos¢ skupienia uwagi

2) Umiejetnos$¢ poszerzania skupienia uwagi
3) Mozliwosé przeniesienia uwagi

Koncentracja jest bardzo istotna w tej grze. Musisz sie skoncentrowac tylko na
carroboardzie. Widziatem wielu graczy patrzacych poza plansze podczas
meczu. Jesli skoncentrujesz sie na desce, po pewnym czasie poczujesz, ze
kieszenie carroboardu sg wieksze. Z drugiej strony, jesli nie koncentrujesz sie
na desce, czujesz, ze kieszenie s mniejsze. Dlatego jesli skoncentrujesz sie na
desce carrom, automatycznie zyskasz pewnos¢ siebie. Koncentracja od samego
poczatku jest niezbedna. Zaden tyzwiarz figurowy nie moze sobie pozwoli¢ na
brak koncentracji. Zaden kierowca nie moze sobie pozwoli¢ na brak
koncentracji nawet podczas matej przejazdzki. W ten sam sposéb wszyscy
gracze muszg uwazaé kazdy trening i kazda sekunde rywalizacji za swoje
gtdwne wyzwanie, odpowiedzialno$¢ i okazje do udowodnienia, na co go stad.

Kiedy$ gratem mecz w Bombaju. Jeden z moich krewnych przyjechat z Pune,
zeby obejrze¢ moj mecz. Gratem ten mecz z mocnym przeciwnikiem. Musiatem
rozegrac z nim trzy mecze i wygra¢ mecz. Po skonczonym meczu podszedt do
mnie krewny i powiedziat, ze probuje odwrdci¢ mojg uwage na siebie, stajagc w
kazdym rogu planszy, ale ja go nie widze. Powiedziatem mu, ze gdybym nie byt
tak skoncentrowany, przegratbym mecz. Koncentracja Mahendry Tambe jest
cudowna. Kiedys gratem z nim mecz. Kiedy gratem i kiedy mo;j striker sie zblizat
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do swojej ramy pchat striker, pchat striker tylko o cal lub dwa. W moj3 strone
Jego gest mnie sfrustrowat i patrzytam na niego prawie przez 10 sekund, ale ku
mojemu zaskoczeniu nawet nie zauwazyt, ze na niego patrze. Caty czas patrzyt
na tablice. Wygrat mecz. Przytocze najlepszy przyktad koncentracji z
Mahabharaty. Dronaczarja, najwiekszy nauczyciel wszechczasow,
przeprowadzit egzamin, celujac strzatami w swoich ucznidéw. Umiescit posag
papugi na drzewie i kazat swoim uczniom przektu¢ oko papugi. Zapytat
wszystkich swoich ucznidw, co widza. Wszyscy z wyjatkiem Ardzuny powiedzieli
swojemu nauczycielowi, poniewaz widzieli na drzewie wszystko, takie jak
niebo, drzewo, papuga itp. Tylko Arjuna odpowiedziat inaczej. Powiedziat, ze
widzi tylko oko papugi. Taka byta jego koncentracja. Powiniene$ wycelowaé w
punkt uderzenia monety i catkowicie sie na nim skoncentrowac.

OBSERWACJA

Koncentracja jest sztuka. Istnieje ogromna réznica pomiedzy widzeniem,
obserwowaniem i obserwowaniem. Obserwacja wymaga nie tylko otwartych
oczu, ale takze otwartego umystu. Czesto tylko widzimy i obserwujemy, ale
bardzo niewiele oséb obserwuje. Zawsze powiniene$ zada¢ sobie pytanie
,dlaczego”. Wtedy naprawde zrozumiesz, czym jest carrom. Powiniene$ nie
tylko gra¢ w te gre, ale musisz sie jej uczy¢. W grze carrom trzeba zwracac
uwage na wiele rzeczy. Kilka z nich zostato tutaj podanych.

1) Rytm

2) Poziom deski carrom

3) Prowadzenie tablicy carrom

4) Odbicie ramek

5) Kieszenie wymiotujg monetami
6) Bieg monet

7) Waga monet

8) Srednica monet

9) Poziom monet
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10) Gra w ataku lub w obronie
11) Mocne i stabe punkty Twojego i Twojego przeciwnika.
RYTM

Kazdy gracz ma swoj rytm gry. Niektorzy gracze graja szybko, niektorzy wolno,
a jeszcze inni bardzo wolno. Kazdy gracz poswieca swdj witasny czas na
wykonanie kazdego uderzenia. Tak dtugo jak grasz zgodnie z zasadami i grasz
dobrze, nie powiniene$ zmienia¢ swojego stylu gry. Pamietam D.

K. Sumra z Bombaju w mtodosci grat bardzo szybka gre. Jego gra byta tak
szybka, ze w jednym z meczéw zakonczyt gre w czterech szachach w zaledwie
siedem minut przeciwko Abdulowi Jabbarowi, ktéry byt Swietnym zawodnikiem
z Bombaju i byt w bardzo dobrej formie. Gra Sumry byta w zasadzie grag w
szczotkowanie, ktéra byta bardzo skomplikowana gra. Potrafit bardzo szybko
obmysla¢ swoje plany. To byto niesamowite. Swoéj najlepszy mecz rozegrat
pokonujagc w finale Suhasa Kambli w zaledwie 25 minut. Najlepszym
przyktadem bardzo powolnego gracza w naszych czasach byt Paramsivam z
Trichanapally. Podczas gdy limit czasu wynosit 30 sekund, na kazde uderzenie
potrzebowat od 28 do 29 sekund. Byt bardzo doktadny. Pokonat wszystkich
wspaniatych zawodnikéw, w tym Abdula Jabbara, i dotart do finatu zawodéw
krajowych w 1961 roku w Bombaju. Swéj finat rozegrat przeciwko Suhasowi
Kambli i przegrat. To byt bardzo zaciety mecz. Trzeci mecz przegrat zdobywajac
26 punktow. Kiedy miat 26 lat, zrobit sobie przerwe i nie wiedziat, ze wtozyt do
kieszeni biatg monete. Wszyscy mysleli, ze jak zwykle nie spieszy sie z
wykonaniem kolejnego uderzenia. Suhas wiedziat, ze Paramsivam nie wiedziat,
ze witozyt do kieszeni biatg monete. Paramsivam pomyslat, ze nadeszta kolej
Suhasa. Kiedy sedzia ogtosit koniec czasu, Paramsivam potozyt striker na
planszy carro, aby zagraé¢; Sedzia powiedziat mu, ze nadszedt jego czas.
Paramsivam miat pecha. Jego wielkim btedem byto to, ze nie policzyt monet na
planszy.

Wielu graczy pyta mnie, czy na treningach graja lepiej niz na turniejach. Moja
prostg odpowiedzig jest to, ze kiedy grajg na treningach, grajg szybko, a kiedy
graja na turniejach, graja powoli. Oznacza to, ze zmienia sie ich rytm. Jesli
chcesz osiggac lepsze wyniki w turniejach, powiniene$ starac¢ sie utrzymac ten
sam rytm na treningach i podczas turniejow.
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POZIOM PLYTY CARROM

Proponuje wszystkim wyréwnac plansze przed meczem. Czesto zdarza sie, ze
ptyta carrom ma wade produkcyjng. Podczas kazdego turnieju nalezy zawsze
obserwowac tablice carrom. Nie siedzagc na planszy carrom, gdy grajg inni
gracze, mozesz obserwowac, ktoérej kieszeni brakuje graczom. Czasami gracze
nie mogg nawet touch monety w kieszeni, gdy poziom tej konkretnej kieszeni
jest wyzszy. Czasami gracze nie mogg wtozy¢ do kieszeni monety, ktora
znajduje sie w kieszeni, poniewaz striker przesuwa sie w doét z powodu
nachylenia obszaru kieszeni. Moze sie to rowniez zdarzy¢, gdy deska Carrom
nie zostanie odpowiednio wypoziomowana. We wszystkich turniejach, w tym
krajowych i miedzynarodowych, tablice carrom s3 po prostu umieszczane na
stojakach i nigdy nie sg poziomowane. Gracze musza sami wyréwnac plansze.
Juniorom mitodszym i kadetom nie jest tatwo wyréwna¢ poziom. W naszych
czasach organizatorzy turnieju wyréwnywali deski carrom. Powiniene$ nauczy¢
sie poziomowaé¢ deske carrom, a takze nauczyé sie ptaci¢é na deskach
niepoziomowanych lub posiadajacych wade fabryczng. W Ambernath Nationals
wszystkie deski miaty wspoélng wade produkcyjng. Wszystkie deski carromowe
miaty swéj srodkowy obszar uniesiony do goéry, a wszystkie cztery kieszenie
byty opuszczone. Ogladatem mecz mistrza. Nie udato mu sie skutecznie
przetamac i podczas kazdego uderzenia jego striker nie uderzat biatg monetg w
docelowy punkt, ale striker po prostu dotykat monety. Monety nie zostaty
rozrzucone, bo on tego chciat. Po meczu przyszedt do mnie i zapytat, dlaczego
tak sie stato. Opowiedziatem mu o stanie desek carrom i zasugerowatem, aby
celowat w czarng monete, a nie biatg. W nastepnym meczu zrobit to, co mu
kazatem i odnidst sukces. Zaraz po meczu przyszedt do mnie i podziekowat.
Jego wielkosciag byto to, ze pomimo bycia mistrzem kraju, poszedt do kogo$ po
rozwigzanie swojego problemu i nie tylko przyszedt i podziekowat.

GtADKOSC POWIERZCHNI DO GRY

Widziatem na wielu mistrzostwach, w tym na turniejach krajowych i
miedzynarodowych, ze deski carrom nie sg odpowiednio konserwowane. Po
kilku meczach proszek przykleja sie do desek carrom w wyniku pocenia sie
niektorych graczy. Aby zachowac gtadkos¢ desek carrom, przyklejony proszek
nalezy usunac przecierajac deski carrom wilgotng szmatka, jesli deski carrom sa
wodoodporne, lub papierem Sciernym lub cienkim drutem
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gaze, jesli powierzchnia do gry nie jest wodoodporna. Mozesz nauczy¢ sie tego
procesu. Mozna to zrobi¢ pocierajac o siebie dwa kawatki papieru Sciernego,
aby usuna¢ z niego wszystkie czasteczki szkta, a nastepnie pocierajagc papierem
Sciernym o powierzchnie gry, matymi okreznymi ruchami. Na rynku dostepne
sg dwa rodzaje papierow. S3 do drewna i metalu. Musisz uzy¢ papieru
uzywanego do drewna. Numer artykutu powinien wynosi¢ 120 lub 150.

Czasami, szczegblnie po potudniu, gtadko$¢ desek carrom jest zbyt duza i
graczom trudno jest kontrolowac¢ predkos¢ striker. Gratem z nim w jednym z
potfinatowych mistrzostw kraju. Deska byta za szybka. Na ptycie prébnej oboje
nie mogliSmy kontrolowac¢ predkosci striker. Tak naprawde, dzieki mojemu
tatwemu chwytowi, tatwo byto mi graé na tej desce carrom. Suhas Kambli miat
trudny chwyt blokujacy i dlatego trudno mu byto gra¢ na carroboardzie, ale
przyjat inng taktyke. Wtozyt troche monet do kieszeni tablicy prébnej i
zauwazyt, ze kieszenie nie wymiotowaty wadami, zaczat doktadnie wktadacd je
do swoich zwyktych force bezposrednio do kieszeni. Wygrat mecz. Miatem inny
problem. Moje paznokcie urosty i batam sie je obcig¢ i doprowadzi¢ do
normalnego poziomu. Myslatem, ze gdybym cut miat paznokcie, nie mégtbym
rozegraC lepszego meczu, ale sie mylitem. Naprawitem ten btad w innych
meczach. llekro¢ czutem, ze moje paznokcie urosty, cut to robitem i gratem
lepiej. Zawsze nositam ze sobg obcinacz do paznokci. Potem zaczatem udzielaé
wszystkim rad, aby nosili obcinacz do paznokci.

ODBICIE RAMY

W dawnych czasach do produkcji ram do produkcji desek carrom uzywano
czystego drewna ré6zanego. Palisander jest gestym drewnem i dlatego ma
dobre odbicie. Po pewnym czasie palisander stat sie rzadkoscig i zostat
zastapiony drewnem lisciastym. W ramach z twardego drewna nie byto udaru,
a zatem nie byto odbicia. Juniorom bardzo trudno byto konkurowaé z
seniorami, gdyz ich najwieksza wadg byta przerwa, bo nie mieli sity, a gra stata
sie wazniejsza niz umiejetnosci. Probowatem w sztuczny sposéb poprawic
odbicie ramy. Zasugerowatem méj pomyst Surco, nr. Byta to wéwczas pierwsza
firma produkujaca carromy, ale nigdy sie tym nie zainteresowat, bo takie deski
miatyby wiecej zycia i jego biznes by na tym ucierpiat. Ostatecznie zwrécit sie
do mnie wtasciciel firmy Precision Industrial Corporation, pan Mahendra
Bhalani. On
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chciat produkowaé ptyty carrom. Zajmowat sie produkcjg drewnianych szafek
RTV. Kiedy zobaczytam carroboard bardzo sie ucieszytam, bo on zastosowat ten
sam pomyst, ktéry chodzit mi po gtowie od wielu lat. W ramie uzyt paska
bakelitu, ktory wydawat duzy dziwiek przy uderzeniu striker. ZmieniliSmy
materiat. Innym pomystem byto zapewnienie wodoodpornosci nawierzchni do
gry. Nastepnie wprowadzilismy produkt na rynek. Moje kilkuletnie marzenie
spetnito sie, co mogto przynie$¢ korzysci graczom. Teraz wszyscy producenci
zaczeli produkowac ptyty carrom przy uzyciu tej samej techniki.

Widziatem wielu graczy stosujgcych maksymalne force na przerwe, mimo ze
klatki miaty bardzo dobre odbicie, co konczyto sie niepowodzeniem przerwy.
Dlatego powiniene$ przestudiowaé odbicie ramek desek carrom i zastosowaé
prawidtowe force dla przerwy. Jesli ptatnik zastosuje petne force, woéwczas
niektére monety uderzajg w rame bazowa, wracajg i mieszajg sie ze soba,
psujac potozenie monet na planszy carro.

Z KIESZENI WYMIOTOWANE MONETY

Czasami w kieszeniach deski carrom wystepuje wada produkcyjna. Ogdlnie
rzecz biorgc, moneta jest wtozona mocno i doktadnie, z kieszeni nie nalezy jej
wymiotowac. W takich warunkach powinienes méc zastosowac ograniczone
force tak, jakby moneta wtasnie wpadata do kieszeni.

BIEG MONET

Szybko$¢ monet zalezy od dwoch czynnikdédw: wagi monety i gtadkoSci monety.
Im gestsza jest moneta, tym jest ona gtadsza.

WAGA MONETY

Jesli waga Jesli waga monety jest mniejsza, to bieg monety jest wiekszy i
dlatego nalezy zastosowac mniej force. Jesli monety s3 ciezkie, to jest ich mniej
i dlatego powiniene$ zastosowaé wiecej force.

GtADKOSC MONETY

Jesli monety zostang dobrze wypolerowane, nie bedzie zadnych zadziorow i
dlatego bieg bedzie wiekszy.
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WAGA MONETY
Waga monet wptywa na dwie rzeczy.

1) Bieg monet
2) Ugiecie striker

Obieg monet oméwiono powyzej. Im wieksza waga monet, tym wieksze
jest ugiecie. Geste drewno jest zawsze ciezkie. Geste drewno mozna dobrze
wypolerowaé¢. Drewno w kolorze czerwonym i czarnym jest zazwyczaj
ciezkie. Odchylenie striker bedzie miato wptyw na dwa pociggniecia.
Mianowicie brush i glance. Dlatego tez w praktyce powiniene$ zawsze
uzywac réznych monet, co pozwoli Ci zrozumie¢ odchylenie i ocenic je.

SREDNICA MONETY

Srednica monety zgodnie z przepisami powinna wynosi¢ 3,18 cm, ale
czasami jest mniejsza. Mozna to oceni¢ obserwujac utozenie monet w
zewnetrznym okregu. Jesli znajduja sie one bardzo wewnatrz okregu, mozna
stwierdzi¢, ze monety majg mniejszg Srednice. Mozesz tez to sprawdzic,
umieszczajgc monete na czerwonym okregu podstawowym i ocenié,
poniewaz $rednica monety i okregu podstawowego wynosi 3,18 cm. Jesli
monety sg mate, tatwo je witozy¢ do kieszeni, dzieki czemu mozesz gracé
pewniej na takich monetach. Zwykle dzieje sie tak, gdy producent najpierw
wytwarza pret o Srednicy 3,18 cm, a nastepnie poleruje go papierem
Sciernym, co powoduje zmniejszenie jego Srednicy. Monety wykonane z
takich pretéw stajg sie coraz mniejsze. W jednym z turniejow, w ktérym
bratem udziat w meczu, nasz sedzia kazat mi umiesci¢ Queen prawidtowo w
Srodkowym okregu, zajmujac je catkowicie, podczas uktadania monet na
przerwe. Zwrocitem uwage sedziego, ze monety miaty mniejszg Srednice.
Usunatem z kregu wszystkie monety oprocz Queen. Widziat, ze Queen jest
mniejszy niz sSrodkowe koto i byt o tym przekonany.

POZIOM MONETY

Czasami na s$rodku monety znajduje sie punkt, jesli monety nie zostaty
prawidtowo wypolerowane na papierze sciernym. Taka moneta obraca sie
po przerwie, gdy monety s3 rozproszone. Jesli gracze nie zauwaza
obracajacej sie monety i touch striker, sedzia ogtosi faul. Powiniene$
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zauwazyc¢ ktore
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moneta sie obraca. Po skonczeniu deski powiniene$ powiedzie¢ sedziemu,
aby ja wymienit. Jesli sprobujesz wtozy¢ takg monete do kieszeni zwyktym
force, nie dotrze ona do kieszeni. Jesli nie zauwazysz tej monety, mozesz
straci¢ plansze.

GRAC WIECEJ W ATRAKCIE LUB WIECEJ OBRONY

Jest wielu dobrych zawodnikow, ktérzy przegrali mecze z powodu zbyt
ofensywnej gry. Zawodnicy preferujg gre ofensywng ze wzgledu na uznanie
widzéw. llekro¢ wykonujg dobre uderzenia ofensywne, spotykajg sie z
uznaniem w postaci oklaskéw ze strony widzow. Sg tak szczesliwi, gdy
dostajg brawa, ze nawet nie mys$lag o potozeniu innych monet, ktére po
takim uderzeniu mogtyby zaja¢ dla nich niekorzystng lub korzystng pozycje
dla przeciwnikdw. Nalini Bolinjkar jest najlepszym przyktadem gry
ofensywnej. W Faridabadzie c¢wiczytem 1z nig kazdego ranka i
zatrzymywatem ja za kazdym razem, gdy chciata wykona¢ skomplikowane
uderzenie, i wyjasniatem jej, ze potozenie innych monet nie bedzie dla niej
korzystne, gdy zagra takie uderzenie tylko dla przyjemnosci. Wypuszczata
trudne monety przeciwnika, czynigc wszystko tatwym dla przeciwnika.
Powiedziatem jej, ze powinna przestaé wykonywac¢ skomplikowane
uderzenia, ale powinna zastanowic sie, kiedy jest to korzystne, a kiedy nie.
Postuchata moich rad i zdobyta mistrzostwo kraju.

David Joseph jest doskonatym przyktadem gracza nadmiernie
defensywnego. Umiat wbi¢ wszystkie monety doktadniej i konsekwentniej
niz inni mistrzowie, ale nigdy nie ryzykowat i zawsze grat w obronie. Jesli
chcesz zostaé mistrzem, powinienes$ podjac ryzyko. Idealne potaczenie ataku
i obrony czyni gracza mistrzem. Suhas Kambli i Maria Irudayam to najlepsze
przyktady, ktére bardzo sprytnie wykorzystywaty atak i obrone przeciwko
swoim przeciwnikom.

MOCNE | SLABE PUNKTY TWOJEJ | TWOICH PRZECIWNIKOW

Musisz zna¢ mocne i stabe strony siebie i swoich przeciwnikéw. Szczegélnie
na turniejach krajowych, miedzynarodowych i we wszystkich wiekszych
turniejach powiniene$ ogladac¢ gre innych graczy nie tylko jako widz, ale
powinienes$ uczyc sie ich gry. Tylko wtedy mozesz poznac ich mocne i stabe
strony. Czasami wielcy gracze moga mie¢ po prostu staby punkt, jak na
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przyktad rozwinat sie Arun Kedar, mistrz kraju z Maharasztry
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problem psychologiczny, dla ktérego wielu zawodnikéw Mumbaju zaczeto
wykorzystywac jego staby punkt. W jednym z meczéw gry podwadjnej Jagan
Bengle celowo wepchnat ostatnia monete Aruna Kedara w jego rame
bazowg, aby sie bronié¢, znajac jego staby punkt. Arun Kedar nie mogt
dosiegnac striker monety, dlatego tez jego partnerowi byto to trudne. Nikt
nie odwazytby sie zagra¢ w takg obrone, ale Jagan miat petne zaufanie do
stabego punktu przeciwnika. Suhas Kambli znat staby punkt zawodnikéw
Tamilnadu. Gracze Tamilnadu nie mogli gra¢ na Zle wypoziomowanych
planszach. Suhas nigdy nie prébowat wyréwnaé szachéw i wykorzystywat
stabe punkty swoich przeciwnikéw, ktorzy nie potrafili graé na Zle
wyréwnanych planszach carrom.

Gracze z chwytem ptaskim lub nozycowym na Srodkowym palcu sg bardzo
dobrzy po lewej stronie ze wzgledu na naturalne generowane striker
wynikajace z ich ptaskiego chwytu, ale generalnie majg problemy z gra po
prawej stronie. Mogtbym wykorzysta¢ ten staby punkt Abdula Jabbara,
Ivona Marquisa i graczy ze Sri Lanki, ktorzy mieli taki chwyt. Kiedy gratem z
tymi zawodnikami, zmienitem nawet strone ataku i zmusitem ich do gry na
prawej stronie, ktéra byta ich stabg strona.

Ogolnie rzecz biorac, gracze, ktérzy grajg bardzo szybko i bardzo dobrze
wbijajg do kieszeni, jak mozna ich zatrzymad. Jesli bedziesz odtwarzat gre i
nie otwierat pozycji oraz nie pozwalat im wbi¢ do kieszeni zbyt wielu monet,
poczuliby sie sfrustrowani i po pewnym czasie nawet przegapiliby proste
monety. Suhas Kambli zastosowat te strategie, gdy grat w jednym z finatéw
mistrzostw kraju przeciwko Gopalkrishnie z Karnataki. Ukonczenie prébnej
tablicy zajeto Suhasowi prawie 15 minut. Suhas nie wtozyt monet do
kieszeni, ale zablokowat kieszenie, nie pozwalajagc w ten sposéb
Gopalkrisznie na wktadanie monet. Gopalkrishna byt sfrustrowany i po kilku
deskach Suhas zaatakowat i wygrat mecz.

Vijay Sangam wykorzystywat gre Suhasa Kambli w obronie i oddat kilka
poteznych uderzen, co nie tylko zepsuto pozycje monet Suhasa, ale takze
faworyzowato pozycje Sangama. Vijy Sangam miata tak potezne uderzenia,
ze nikt nie byt w stanie ich zrozumie¢. Widzowie nazywali to hathoda
(Mtotem), a jego przeciwnicy zawsze uwazali to za przypadek. Jak gracz
moze zawsze uzyskac korzystng pozycje, jesli jest to przypadek? Oznacza to,
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ze Sangam wykonat wszystkie te uderzenia celowo, co wykraczato poza
wyobraznie innych graczy. Jego ulubionym uderzeniem byto cut back.
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Grat to uderzenie z niesamowitg precyzjg i szybkoscia striker. Nie widziatem
zadnego innego gracza grajagcego to uderzenie w ten sposéb.
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ROZDZIAL
6

PLANOWANIE

Doskonate planowanie czyni gracza doskonatym. Natychmiast po przerwie
musisz przyjrze¢ sie potozeniu monet na planszy carrom i zdecydowaé, od
czego zaczaé i jak postepowac. Carrom to gra polegajaca na planowaniu, a nie
tylko wbijaniu monet do kieszeni. Jest wielu graczy, ktérzy lepiej radza sobie z
wbijaniem monet do kieszeni niz mistrzowie; nadall nie mogg pokonaé
mistrzow tylko z powodu ztego planowania. Powiniene$ zaczaé¢ gre w taki
sposob, aby w przypadku przegranej tury zawsze zaja¢ korzystng pozycje.
Zawsze powiniene$ wykorzysta¢ kazdg monete na planszy Carrom, aby
poprawi¢ swojg pozycje. Kiedy bytem w krajach europejskich i gratem w
niektérych klubach, spotkatem sie z uznaniem ze strony cztonkéw tych klubéw.
W swoich przemoéwieniach opisywali mnie jako doktora Carrom, profesora
Carrom, matematyka Carrom i tak dalej. Jednak najbardziej spodobata mi sie
uwaga jednego z cztonkéw zespotu, ktdéry w swoim przemowieniu powiedziat,
ze oni uzywajg jednego striker, podczas gdy ja uzywam trzech napastnikéw.

T. M6j wtasny striker jako striker
2. Moja moneta jako striker

3. Moneta mojego przeciwnika
jako striker Wyjasnie to jak
ponizej.

1) Moégtbym wykorzystaé moj striker, aby ufatwic¢ sobie trudne carromeny
lub utrudni¢ monete przeciwnikowi, wktadajac wtasng monete.

2) Wiele razy sytuacja byfa taka, ze moja moneta znajdowata sie w
przeciwnej ramce, co byto dla mnie trudne, ale miatem szanse utatwic to,
grajac glance na mojej monecie, wbijajgc monete na trudng monete w
przeciwnej ramce, aby utatwié¢ sobie zadanie i wiozy¢ do kieszeni druga
monete, ktéra byta w kieszeni. Tutaj uzytem mojej monety jako striker, aby
moja trudna moneta z przeciwnej ramki byta tatwa.

3) Powyzsza pozycja mogtaby wystgpic¢ z nastepujacg réznica: Zamiast grac
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glance na mojg monete; gratem glance na monete przeciwnika i wbijatem jg na
moja trudng monete, aby byto to tatwe. Podczas planowania bierze sie pod
uwage wiele czynnikow
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jak ukonczy¢ plansze, jak uzyskaé lepsza pozycje na szachownicy, jak zmniejszy¢
nasze tury i jak zwiekszy¢ tury przeciwnika itp. W jednej z préb selekcji kobiet
do turnieju carrom Bank of Baroda Inter strefowy musiatem wybrac jednego
gracza. Zaprosilismy na préoby kilka zawodniczek. Wybratam kobiete, ktorej
kieszonkowanie nie byto tak dobre w poréwnaniu do innych kobiet ze wzgledu
na brak praktyki. Wszyscy mnie obwiniali, ale wiedziatem, ze ona ma lepsze
pojecie o planowaniu. Po kilku dniach ¢wiczen, kiedy zostata mistrzynia
turnieju, wszyscy byli zaskoczeni. Suraj Kajrolkar, mistrz junioréw z Bombaiju,
przyjechat do mnie, aby nauczy¢ sie gry. Od razu podczas jednej z przerw
zapytatem go, jakie ma plany. Opowiedziat mi o swoich planach. Wedtug jego
planéw nie byto mozliwosci dokonczenia planszy. Zaproponowatem mu moje
plany, po czym zagrat wedtug moich planéw i dokonczyt rozdanie. To byt biaty
trzask. Méwitem wielu graczom o moich planach, kiedy grali ze mna i kiedy
grali zgodnie z moimi planami; zawsze mieli lepsza pozycje. Potem nauczytem
ich planowac. Jestem wielkim wielbicielem Suhasa Kambli, Marii lrudayam i
Nirmali za ich wspaniate zdolnosci planowania. Powiniene$ nauczy¢ sie
planowania, a nie tylko wktada¢ monety do kieszeni. Powiniene$ wyrobi¢ w
sobie nawyk planowania. Ponizej podaje kilka wskazéowek odnosnie
planowania.

1) Nie powiniene$ prébowaé wktada¢ monet do kieszeni, utatwiajagc mu wiele
carromenow przeciwnika, chyba ze masz szanse na wykonczenie. Widziatem
wielu graczy prébujacych wbic¢ swoje monety do kieszeni, nie zastanawiajac sie,
jaka bedzie pozycja na szachownicy po wtozeniu monet, poniewaz mieli tylko
jedno motto: wbhijac¢ tylko wtasne carromeny.

2) Nawet jesli masz mozliwos¢ dokonczenia gry, musisz zdecydowac¢ o
kolejnosci wbijania monet. Musisz pamietaé, ze mozesz przegapi¢ dowolna
monete podczas gry i dlatego powiniene$s wybrac¢ taka monete do wtozenia,
aby nawet jesli jg przegapisz, bedziesz mogt wrocic. Kiedys$ gratem w meczu, w
ktorym miatem ostatnia monete w ramce bazowej przeciwnika i moneta
mojego przeciwnika znajdowata sie w poblizu monety mv w takiej pozycji, ze
wykorzystujagc jego monete do glance mogtem tatwo wtozyé monete. Mgj
przeciwnik zajat koncowa pozycje na szachownicy, chociaz wszystkie jego
dziewie¢ monet byto na szachownicy. Zamiast wybra¢ monete, co dla mnie
byto zaleta, a dla niego tatwym kciukiem, wybrat inng monete, ale niestety ja
przeoczyt i miatem okazje
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wktadajagc do kieszeni mojg ostatnig trudng monete, wykorzystujac jego
monete. Gdyby méj przeciwnik zdecydowat sie witozy¢ monete do kieszeni, co
bytoby dla mnie zaleta jako pierwszy, a nawet gdyby nie trafit, miatby jeszcze
jedna szanse, ktérg mogtby wykorzystaé¢ do wykonczenia szachownicy.

3) Mozesz wtozy¢ do kieszeni wtasng monete i jednoczesnie wbié striker w
monete przeciwnika, utrudniajac to.

4) Mozesz stworzy¢ korzystne pozycje, wysytajac striker we witasciwym
kierunku i z kontrolowang predkoscig podczas wpychania monety do kieszeni.

5) Kiedy przesuwasz jakakolwiek monete o striker, musisz najpierw okreslic,
dokad powinna dotrze¢ ta przeniesiona moneta. Wiele razy zdarza sie, ze
usuwasz przeszkode ze swojej jednej monety, ale nie zastanawiasz sie, dokad
poleci ta przesunieta moneta, i dlatego przesunieta moneta staje sie
przeszkodg dla twojej drugiej monety.

6) Kiedy wktadasz monete do kieszeni i ustalasz pozycje pozostatych monet na
planszy za pomoca striker na nastepne uderzenie, pozycja powinna by¢
precyzyjna i zawsze powinna by¢ dla ciebie korzystna.

7) Wiele razy musisz umiesci¢c monete w dogodnym miejscu, wktadajac jg do
kieszeni, aby utatwi¢ wykonanie innej trudnej monety przy nastepnym
uderzeniu, np. zatézmy, ze jedna lub wiecej monet znajduje sie w przeciwnej
ramce, jedna moneta w przeciwnej kieszeni, a jedna moneta jest w pozycji
glance. W tej sytuacji mozesz zagrac glance, prébujac przynie$¢ monete, ktéra
spojrzates$ na linie bazowe lub w poblizu linii bazowych, aby méc usunaé trudna
monete z przeciwnej ramki, wykonujac bomb uderzenie moneta, ktéra zostata
przeniesiona na linie bazowe.

B) Czasami Twoja moneta znajduje sie w przeciwnej ramce. Wktadajagc monete
do kieszeni, jesli zblizysz do niej druga monete, masz cztery mozliwosci
wtozenia tej trudnej monety do kieszeni.

a) Popychajac monete w poblizu trudnej monety w przeciwlegtej ramce,
mozna wykonac strzat. b) Mozna utworzy¢ pair. c¢) Mozesz uzyskaé pozycje
touch d) Mozesz uzyskaé pozycje glance.

9) Jesli Twoja moneta znajduje sie na przeciwlegtej ramce i nie ma szans na
doprowadzenie drugiej monety do uderzenia bomb, mozesz sprébowad
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ustawic jg w takiej pozycji, aby
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przecinajac, wycinajgc prosto lub cross cuttngc, mozesz wbi¢ striker swoja
trudng monete, aby byto to tatwe.

10) Wiele razy na liniach bazowych znajduje sie moneta odpowiadajaca
uderzeniu bomb. Kusi Cie zagranie bomb uderzenia, ale przed jego zagraniem
powiniene$ zobaczy¢ pozycje pozostatych carromenéw na planszy i
zdecydowad, czy zagranie bomb jest koniecznoscia. Jesli twoje inne monety s3
tatwe i mozesz je wbic¢ prosto, nie jest konieczne zagranie uderzenia bomb, ale
jesli niektore z twoich monet sg trudne, musisz zagra¢ uderzenie bomb po
wbiciu tatwych monet. W tej pozycji rowniez powiniene$ wykonac uderzenie
bomb, decydujac, w ktérym punkcie klatki i z jakg predkoscig twoje striker
powinno uderzy¢ w rame, aby zapewnic ci dogodng pozycje na szachownicy.

11) Czasami masz szanse na wykonczenie i pozycje zagrania glance na monete
przeciwnika, powiniene$ zagra¢ glance najpierw utrudniajgc mu monete
przeciwnika, a nastepnie przej$s¢ do mety. Tutaj ze wzgledu na trudng monete
przeciwnika zyskujesz wiekszg pewnos¢, aby ukonczy¢ plansze i nawet jesli
przegapisz jakgkolwiek monete, nadal masz ture.

12) Czesto istnieje mozliwos¢ utrudnienia przeciwnikowi zdobycia monety
poprzez wtozenie wtasnej monety do kieszeni. powiniene$ to zrobié, bo
dostaniesz dodatkows ture.

13) Kiedy w twojej ramce bazowe] znajduje sie juz moneta przeciwnika i jesli
chcesz wprowadzi¢ kolejng jego monete do swojej ramki bazowej, wykonujac
uderzenie glance, musisz pamieta¢, ze wspomniana moneta nie powinna
zbliza¢ sie do innej monety, ktéra juz sie tam znajduje. W przeciwnym razie
twoj przeciwnik bedzie miat szanse na jedng z tych monet, korzystajac z
przewagi drugiej monety.

14) Powinienes$ policzy¢ tury, ktére otrzymasz od przeciwnika i ile tur mu dasz.
Staraj sie zwiekszac liczbe tur od niego/niej i staraj sie ogranicza¢ dawanie
mu/jej tur.
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15) Zatézmy, ze jedna z monet jest dla niego trudna, ale jednoczesnie jesli
istnieje inna moneta, dzieki ktérej moze utatwié¢ sobie trudng monete, grajac
inng moneta, powiniene$ sprobowaé utrudni¢ te korzystng monete. W ten
sposob, gdy nie miates tury, mozesz stworzy¢ dwie tury. Kiedy dwie lub wiecej
monet znajduje sie na przeciwnej ramce i sg dla ciebie trudne, zamiast
probowac wbi¢ jedng monete za jednym zamachem, planuj w taki sposob, aby
w jednej turze méc usung¢ maksymalnie trudne monety z przeciwnej ramki i w
ten sposdb zmniejszy¢ liczbe tur.

INSTYNKT ZABOJCA

Niezaleznie od tego, jak dobrze grasz, ale jesli nie masz instynktu zabdjcy, nie
mozesz zosta¢ mistrzem. Jak rozwing¢ instynkt tego zabdjcy jest problemem
dla wielu graczy. Aby rozwina¢ te ceche, musisz zawsze mysle¢, ze jestes
najwyzszym autorytetem w swojej dziedzinie. (Nie ze zbytnig pewnoscia siebie
ani duma) Kiedy grasz z stabszymi graczami, powiniene$ gra¢ w taki sposéb, aby
pomysleli, ze jeste$ od nich znacznie lepszy. Powiniene$ da¢ z siebie wszystko
tylko wtedy, gdy bedziesz mogt ich tatwo pokonaé. Widziatem kilku Swietnych
graczy, ktérzy bali sie podejmowac ryzyko i prébowali gra¢ bardzo bezpieczng
gre, tracac w ten sposodb pewnos¢ siebie i wygrywajac z wielkim trudem.
Zawsze powtarzam, ze jesli jeste$S mistrzem, powiniene$ gra¢ jak mistrz. Jesli
jeste$ mistrzem i grasz z innym mistrzem, musisz takze gra¢ z instynktem
zabéjcy. Probujesz dominowaé, wykonujac kilka dobrych uderzen, podejmujac
pewne ryzyko. Jesli przegrasz z jakim$ graczem, powiniene$ chcie¢ zagrac¢ z nim
ponownie w innym turnieju i go pokonaé. Gracze, ktdérzy nie majg instynktu
zabdjcy, bojg sie gra¢ z innymi graczami, z ktérymi wczesniej przegrali. Po tym
jak stracitem forme na ostatnim etapie mojej kariery carro, przegratem z
dwoma graczami z mojego banku w naszym wewnetrznym turnieju, ale potem
ponownie pomyslatem, aby gra¢ z tymi graczami, ktérzy mieli instynkt zabodjcy.
Postanowitem pokonac¢ wszystkich przeciwnikdw mv od pierwszej rundy do
finatu ponizej 10 punktoéw i udato mi sie. W innym przypadku zgtositem sie do
otwartego turnieju za posrednictwem jednego mistrza. Zapytatem go o mgj
mecz. Poinformowat mnie, ze musze gra¢ z zawodnikiem, ktory dat mu ciezka
walke we weczesniejszym turnieju i poradzit mi, abym grat ostroznie z tym
zawodnikiem. Zdecydowatem sie zagra¢ z tym zawodnikiem, kierujac sie
instynktem zabdjcy, uzytem catej mojej broni i mogtem go pokona¢ 25-4, 25-1.
Widziatem, jak Suhas Karnbli miat instynkt zabdjcy w znacznie wiekszym
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stopniu niz moj. On
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celowo przedtuzat swoje mecze do trzeciego meczu w rundach wstepnych, w
tym w mistrzostwach krajowych, aby nabra¢ praktyki ze wzgledu na jego
niezreczny chwyt blokujgcy. Wcigz pamietam, ze podczas jednego z zawodow
krajowych Suhas dawat tak wiele szans swojemu przeciwnikowi, ktory byt
sfrustrowany i wstat ze swojego miejsca ze ztoScig, czujac sie urazony celowym
otrzymywaniem szans od Suhasa. Uwierz mi, zawodnik, z ktorym Suhas
rozegrat taka gre, nie byt zwyktym graczem, ale byt mistrzem. Maria lrudayam
rowniez ma bardzo silny instynkt zabdéjcy. W Guntur Nationals nie przegrat ani
jednego meczu w catym turnieju. W mistrzostwach krajowych w Faridabad
Maria bardzo tanio przegrata z Sanjayem Mande, ale od razu w mistrzostwach
Swiata pokonat Sanjaya Mande. Sanjay Mande to takze zawodnik, ktéry stynie z
instynktu zabojcy. Przez wiele lat nie pozwalat zadnemu zawodnikowi w swoim
okregu choéby stoczy¢ z nim walke. We wczesniejszych latach widziatem trzech
czarodziejébw z carromu posiadajgcych ,niezwykty instynkt zabdjcy”. Byli to
Apparao z Andhry, Azimuddin Shaikh i Abdul Jabbar z Bombaju. Apparao
zdobyt trzy mistrzostwa kraju z rzedu. Posiadat duzg umiejetnos¢ sztucznego
krecenia striker w celu wykonywania specjalnych uderzen, ktorych nie dato sie
wykonaé naturalnymi chwytami. Miat takg magiczng kontrole nad striker, ze
mogt przenosi¢ monety w wybrane miejsca. Apparao miat wyjagtkowa przerwe,
uktadajac monety w pozycji Y, a nie strzelajgc twarzg w strone kieszeni. Ze
wzgledu na swojg budowe ciata byt bardzo szczupty, ale miat ogromng site w
palcach. Zwykt tamac¢ sie w taki sposob, ze po przerwie w kregu nie pozostata
ani jedna moneta. Azimuddin Shaikh byt znany ze swoich bomb uderzen. Jego
uscisk byt bardzo mocny i mocny. Regularnie na turniejach oddawat tak
fantastyczne uderzenia z wielkg celnoscia, jakie my odwazalibySmy sie grac
tylko w meczach pokazowych. Abdul Jabbar zawsze byt pewny swoich
umiejetnosci. Byt mistrzem cut i double uderzen. Zawsze powtarzat, ze na
planszy carrom nie ma trudnych monet. Miat unikalny, ptaski chwyt
Srodkowego palca, ktéry nadawat striker naturalny obrét. Z niezwykta precyzja
grat niewyobrazalne ciecia i deble. Z ftatwosciag wktadat monete znajdujaca sie
bardzo blisko przeciwlegtej ramki do kieszeni podstawowych, stosujac
uderzenie zwane double. Abdul Jabbar grat przeciwko mnie w finale otwartego
turnieju. Kazdy z nas wygrat po jednym meczu, a w trzecim meczu mielismy po
28 punktéw, a do zdobycia 29 punktéw. Na ostatniej planszy sytuacja byta taka,
ze kazdy z nas miat po jednej monecie, a na planszy znajdowato sie Queen.
Moja moneta byta dla mnie bardzo tatwa. Queen i jego moneta sklejaty sie z
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rama podstawy, przylegajac do
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Srodek kadru w pozycji oddania ztego strzatu. Kazdy gracz po prostu wypuscitby
Queen i swojg monete do nastepnego uderzenia, poniewaz ryzyko, ze nie wbije
Queen, wynosi 70%. Nawet wtedy zamiast wypusci¢ Queen i swoja monete,
Abdul Jabbar zagrat bardzo trudne double touch, podazajac za striker i
ukonczyt plansze, nie dajac mi w ten sposdéb mozliwosci gry. W innym turnieju
przeciwko Devji Sumrze Jabbar w kazdej grze uderzat biatymi kartami w
ostatniej szachownicy, uzyskujac po 28 punktow w obu grach.
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ROZDZIAL 7
SPRAWNOSC FIZYCZNA

W kazdej grze sprawnos¢ fizyczna jest absolutnie niezbedna. Gra w carrom nie
jest tutaj wyjatkiem. Kiedy gracz gra w duzych turniejach, musi rozegrac cztery
do pieciu meczéow trwajacych od pot godziny do ponad trzech godzin, w
zaleznosci od przeciwnika. Gra przez tak dtugi czas obcigza kazda czes¢ jego
ciata zaangazowang w te gre. Sugeruje wykonanie éwiczen jogi dla czesci ciata
bioracych udziat w tej grze.

OCZY - Stan prosto. Skieruj gatki oczne na srodek. Nastepnie obré¢ go w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara od géry do dotu i
ponownie ustaw gatke oczna na srodku. Powtérz c¢wiczenie w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Zréb to piec razy.

SZYJA - Najpierw opusc¢ gtowe, a nastepnie obréc ja w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara. Powtorz c¢wiczenie w kierunku zgodnym z
ruchem wskazowek zegara. Zréb to piec razy.

RAMIE - Trzymaj obie rece na obu ramionach, a nastepnie obracaj je,
dotykajac uszu w obu kierunkach. Zréb to piec razy.

PALCE - Sprobuj uniesc obie rece, napinajac palce tak, jakbys trzymat cos w
dtoni i zblizat to do siebie, stosujac force.

Inne metody

Trzymaj gazete w jednej rece i zrob z niej kulke palcami tej samej dtoni. Powtorz
¢wiczenie drugg reka.

Obracaj chinskie kulki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i przeciwnie do
ruchu wskazoéwek zegara, trzymajac dwie kulki w jednej rece. Powtérz druga

reka.

NADGARSTEK - Obraé¢ nadgarstki w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara. Powtorz ¢wiczenie w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Zréb to dla

piec razy.
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TALIA - Stan prosto, zachowujac wygodny odstep miedzy nogami. Trzymaj obie
rece po obu stronach talii. Obro¢ gorng czes¢ ciata do maksimum
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lewa strone bez ruchomych stép. Powtérz to ¢wiczenie na druga strone. Zréb
to piec¢ razy. Stan prosto, zachowujac dystans w stopach. Zegnij i touch prawa
reke do lewej stopy. Nastepnie touch lewa reke do prawej stopy. Zréb to piec
razy.

SPRAWNOSC MENTALNA
Wiasciwy odpoczynek

Gracz musi sie wysypiaé. Jesli dobrze wyspisz sie w nocy, nastepnego ranka
bedziesz Swiezy. Szczegblnie w rozgrywkach krajowych gracze musza rozegrac
mecz o godzinie 9:00. Generalnie organizatorzy rozpoczynajg sesje treningowg
o 7:30 lub 8:00. Oznacza to, ze gracze muszg by¢ gotowi o 7:15 ze Sniadaniem,
aby sie przygotowac, wiec gracze wczesnie muszg wstaé z tézka przynajmniej o
6 rano. Dlatego powinni starac sie spac¢ jak najwczes$niej, zamiast traci¢ czas na
pogawedki. Widziatem, ze w wielu pokojach, w ktérych przebywaja gracze,
Swiatta sg wtaczone az do 3:00 nad ranem. Gracze albo rozmawiajg, albo graja
w karty. Kiedy zawodnik nie $pi do 3:00: jak moze by¢ Swiezy nastepnego
ranka? Czes¢ zawodnikéw trenuje do poéznych godzin nocnych i nie przychodzi
na treningi, co tez jest niestosowne. Trenujac na hali mozna poczué¢ atmosfere
turnieju. Jeste$ przystosowany do temperatury. Masz dodatkowg zalete, ze
¢wiczysz na sali, w ktérej odbywa sie turniej; ¢wiczysz na tym samym sprzecie,
ktoéry jest uzywany podczas turnieju. Tylko niektéore siewki moga nie spaé
prawidtowo z powodu opdznieh w sesjach meczowych. Tacy gracze powinni
odpoczywac udajac sie do swoich pokoi w ciggu dnia, kiedy nie rozgrywaja
meczéw. Dzieki temu zachowajg Swiezos¢ na kolejny mecz.

Spij/Drzemka

1) Spij od 7 do 8 godzin kazdej nocy.

2) Ktadz sie spac¢ i wstawaj najp6zniej 30 minut w stosunku do normalnego czasu

snu dziennie.

3) Staraj sie ktas¢ wczesnie spac i wstawac wczesnie, jesli to mozliwe. Dot6z
wszelkich staran, aby da¢ odpoczaé swojemu zegarowi biologicznemu, abys stat
sie rannym ptaszkiem, a nie nocng marka.
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4) Naucz sie robi¢ krotkie drzemki (od dziesieciu do trzydziestu minut) i budzi¢
sie petnym energii i wypoczety. Drzemka trwajaca zaledwie dziesie¢ minut
moze przywréci¢ Ci Swiezo$¢, jesli nauczysz sie robi¢ krotkie drzemki.
Sprawnos$¢ umystowg mozna osiggnaé poprzez koncentracje, relaksacje i
wizualizacje.

KONCENTRACJA - Co to jest koncentracja? Jest to umiejetnos¢ skupiania
uwagi i zdolno$¢ jej przesuwania.

1) Koncentracja od samego poczatku. Zaden kierowca nie moze sobie
pozwoli¢ na brak koncentracji podczas pierwszej jazdy. Podobnie
wszyscy gracze powinni traktowac¢ kazdy trening i kazdg sekunde
rywalizacji jako wyzwanie i szanse na wykazanie sie jako najlepsi gracze.
Zrob to wedtug wtasnego testu. Jesli ktos powie: ,skoncentruj sie na tej
jasnej kropce. Nie mysl o niczym innym, Twoja koncentracja moze
odejs¢. Niektoérzy gracze mogg uzna¢ to za nudne. W koncu jak
interesujgca moze by¢ kropka? Carrom wymaga duzej koncentracji, ktérg
mozna osiggna¢ tylko wtedy, gdy uczestnikowi podoba sie gra.
Skoncentruj sie czasami na catosci czegos, innym razem tylko na jego
czesSci. Naucz sie odwracaé¢ uwage od niepozadanych zdarzen. Wielu
graczy ma zwyczaj patrzenia czasami na widzéw na osoby, ktére sg im
znane. graj. W grze carrom widzowie sg tak blisko, ze gracze moga
ustyszec ich komentarze. Dlatego tez powinienes$ by¢ w stanie odwrocic
swoja uwage od takich niepozadanych wydarzen.

WIZUALIZACJA - Wizualizacja jest bardzo poteznym narzedziem
pozwalajacym osiagnac sukces w kazdej dziedzinie. Naucz sie wizualizowac
wydarzenia. Oto kilka wydarzen sugerowanych przez Coxa w celu rozwiniecia
ogolnych umiejetnosci wizualizacji.

1) Znajdz ciche miejsce, w ktérym nikt nie bedzie Ci przeszkadzat. Przyjmij
wygodng pozycje i catkowicie sie zrelaksu;j.

2) Cwicz za pomoca obrazéw, wizualizujgc okrag. Wypetnij go gtebokim
niebieskim kolorem. Powt6rz ten proces kilka razy, za kazdym razem obrazujac
inny kolor. Pozwdl, aby obraz zniknat. Zrelaksuj sie i obserwuj spontaniczne
obrazy, ktére sie pojawiaja.

3) Utworz obraz trojwymiarowego szkta. Napetnij go kolorowym ptynem;
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dodac kostki lodu i stomke. Wpisz pod spodem opis.
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l) Wybierz rézne sceny i opracuj je z bogatymi szczegétami. Dotacz obrazy
zZwigzane ze sportem, np. basenem; korty tenisowe, zielone boiska do pitki
noznej i krykieta. Poéwicz wizualizacje ludzi, w tym nieznajomych, w kazdej z
tych scen

5) Wyobraz sobie, ze grasz w Carrom Match i wyobraZ sobie, ze z sukcesem
wygrywasz mecz w danej scenie. Zrelaksuj sie i ciesz sie sukcesem.

6) Zakoncz sesje oddychajac gteboko, otwierajac oczy i dostosowujac sie do
Srodowiska zewnetrznego. Kiedy jechatem pociggiem do biura, zamykatem
oczy i wiele razy gratem na $lepo w carrom. Miatem wiele pomystéw w tym
procesie

RELAKS - Istnieje wiele metod relaksacji. Shavasan w jodze to najlepsza
metoda na relaks. Pozycja Shavasana Potéz sie na plecach na ziemi z
rozstawionymi rekami i stopami. Lekko rozciagnij ciato i pozwdl catemu ciatu
catkowicie sie zrelaksowac¢. Koncentrujagc umyst na réznych czesciach ciata,
poczawszy od palcow u néog az po glowe, zasugeruj mézgowi, aby rozluznit
kazdag czes¢ ciata. Skoncentruj sie na oddechu. Niech wszelkie mysli
przychodzj i odchodza.

Glebokie oddychanie

Wdychaj przez 2 sekundy. Wydech za 4 sekundy. Réb to przez 5 minut. Cwicz te
metode gtebokiego oddychania przez kilka dni. Nastepnie wdychaj przez 4
sekundy i wydychaj w ciggu B sekund. Wymaga to wiecej praktyki, poniewaz
przekonasz sie, ze wydech w ciggu 8 sekund jest trudny. Pomoze to roztadowaé
napiecie.

Spiewanie Aum

Wez gteboki oddech (wdech), a nastepnie $piewaj Aum poprzez wydech. Czas
trwania Au i m powinien by¢ taki sam. To ¢wiczenie pomoze w krazeniu krwi i
zapewni spokdj. Tylko to ¢wiczenie moze pobudzi¢ komérki mézgowe.

Trudne myslenie

1) Dzisiejszy dzien bedzie dla mnie wielkim wyzwaniem. Musze by¢ dzisiaj
bardzo twardy, zeby tego dokona¢”

2) Nigdy sie nie poddaje, nie ja/nigdy.
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3) Jesli przed meczem nie poczujesz sie Swiezo, podskakuj na palcach.

4) Kiedy popetnisz najgorszy mozliwy btad, szybko odwrdé¢ sie od niego i nie
okazuj niczego po sobie. Okaz najwyzszg pewnos¢ siebie.

5) Kiedy przeciwnik naciera na wszystkich frontach, wygladaj i zachowuj sie jak
odwazny zotnierz gotowy do wielkiej bitwy.

6) Kiedy przeciwnikowi zdarzy sie fuks, usmiechnij sie szeroko i swoim ciatem
wyslij mu wiadomos$é, ze tym razem miat szczescie; Nastepny czas nalezy do
Ciebie.

7) Kiedy jeste$ przygnebiony, ozywij swoje ciato przekazem, ze lubisz
wyzwania.

8) Kiedy czujesz sie zawiedziony sobg lub innymi, nigdy nie okazuj na zewnatrz
stabosci ani negatywizmu.
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ROZDZIAL 8

PSYCHOLOGIA
Strach -

Czytatam, ze stowniki psychologiczne definiujg strach jako negatywny stan
emocjonalny, bedacy wynikiem reakcji na percepcje, ocene i $Swiadomosc
porazki. Czasami gracze moga réwniez mie¢ negatywne nastawienie do
wystepow i siebie. Skutki strachu to napiecie, bezradnosé¢,

Samokontrola.

Moga rowniez wystgpic pewne zmiany fizyczne, takie jak przyspieszony
oddech, kotatanie serca, zaczerwienienie lub blado$¢é, pocenie sie lub dreszcze,
béle brzucha lub drzenie.

Pokonanie leku

Lek jest normalnym stanem psychicznym, ale moze mie¢ szkodliwy wptyw na
wydajnosc¢ i powodowac zmiany osobowosci. Akty religijne, ceremonie lub akty
rytualne to starozytne leki przeciwlekowe. Zdecydowanie odradzam
samodzielne uzywanie narkotykow w celu zwalczania strachu. Ich stosowanie
rzeczywiscie daje tymczasowe rezultaty, ale czesto towarzyszg im
nieprzyjemne skutki uboczne i nastepstwa. Aby przezwyciezy¢ niepokdj,
mozesz zrelaksowaé sie podczas gry, biorac gtebokie oddechy, gdy gra
przeciwnik. Niektérzy gracze zuja gume do zucia, aby roztadowac napiecie.
Metody moga by¢ inne dla kazdej osoby. Sugeruje, jesli twodj przeciwnik jest
zbyt silny, pomysl, ze nawet jesli przegrasz, nikt ci nic nie powie i dlatego
powiniene$ gra¢ swoja naturalng gre bez strachu i kto wie, mozesz pokona¢
przeciwnika i zyska¢ pochwate od widzow. Jesli jesteS mistrzem, powiniene$
pomysleé, ze powiniene$ graé¢ jak mistrz z instynktem zabojcy, ale bez
nadmiernej pewnosci siebie

Kontrolowanie motywacji przed zawodami

Stan psychiczny zawodnikéw jest w duzej mierze zalezny od celu i jego wagi. To

znaczenie ma swoje granice. Kiedy te granice zostang przekroczone, pozytywny

wptyw tego znaczenia na pobudzenie emocjonalne zostanie odwroécony i stanie
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sie obcigzeniem psychicznym. To jest powszechne w kazdym
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W sporcie carrom nie jest wyjatkiem, poniewaz caty umyst i cata energia
zawodnikéw sg nadmiernie skoncentrowane na opanowaniu zadania, co moze
skutkowa¢ nadmierng stymulacja. Ci, ktérzy sg zdecydowani zrobi¢ co$ za
wszelka cene, mogg zmniejszy¢ swoje szanse na sukces. Rozwigzaniem jest
myslenie tylko o meczu, w ktérym bedziesz graé, a nie o catym turnieju. Po
wygraniu pierwszej rundy pomysl o drugiej rundzie, potem trzeciej i tak dalej.
Zatem obcigzenie psychiczne bedzie dotyczyto tylko jednego meczu, a nie
turnieju.

Kontrolowanie emocji

Niesprzyjajace stany psychiczne, na przyktad stan nadmiernej pewnosci siebie
lub duze oczekiwanie na porazke, zaktécajg lub nawet przyttaczajg stan
optymalnej gotowosci psychicznej, ktory ksztattowat sie dtugoterminowo lub
wystepowat na kilka dni przed zawodami. Gracze muszg opanowac¢ metody,
ktére mogg im pomoc w zapobieganiu wptywom zmieniajgcym sytuacje lub
przeciwstawianiu sie im. Bardzo trudno jest przezwyciezy¢ negatywny stan, gdy
juz sie pojawi. Petne opanowanie technik i taktyki sportowej, a takze ogolne
przygotowanie fizyczne zaowocujg dobrymi wynikami tylko wtedy, gdy
zawodnik bedzie w stanie uregulowaé¢ swoj aktualny stan psychiczny, aby
zapanowac nad ekstremalnym stresem psychicznym zaréwno przed, jak i w
trakcie zawodoéw. Jednym z najbardziej elementarnych sposobéw wptywania i
kontrolowania stanéw psychicznych jest odwrécenie uwagi i mysli od toczacej
sie rywalizacji. Mozna to osiggnaé, wykonujac przed rozpoczeciem zawodow te
czynnosci, ktére lubisz najbardziej. Mozesz wykonywac takie czynnosci, jak
szachy, robienie na drutach, rysowanie, muzyka i inne, zgodnie ze swoimi
upodobaniami. Wielu zawodnikéw odktada ekscytujaca ksigzke dopiero na pie¢
minut przed wezwaniem na mecz przez Sedziego Gtébwnego. Pozostawiajg tylko
tyle czasu, aby przygotowac sie do rygorystycznych zawodéw. Niezwykle wazne
jest, aby nie zwraca¢ uwagi na burze ludzkich namietnosci. Popraw
przygotowanie techniczne, wyobrazajac sobie szczegbétowo wykonanie
okreslonego ruchu.

Praktyka mentalna
Improve tactical preparation for various competitive situations. Optimize

psychological state by means of commands to relax or to step up activity.
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Podejmowanie decyz;ji

Powiniene$ nauczy¢ sie sztuki podejmowania decyzji. Podejmowanie decyzji
jest bardzo poteznym narzedziem dla kazdego gracza, pozwalajgcym osiggnac
sukces. Na przyktad gracz musi zdecydowa¢, jaka strategiag powinien graé z
roznymi graczami. Wiele razy gracze podejmuja btedne decyzje dotyczace
wykonania ruchu i dopiero po porazce zdajg sobie sprawe, ze podjeli btedng
decyzje. Czasami istnieje mozliwo$¢ wybrania uderzenia w okres$lonej pozycji,
na przyktad jesli moneta znajduje sie posrodku przeciwlegtych linii bazowych,
istnieje mozliwo$¢ wybrania uderzenia o nazwie cut lub double. Powiniene$
wiedzie¢, jakiego udaru wymaga dana sytuacja. Cut jest oczywiscie lepsza opcja
w tym przypadku. Jesli sprobujesz zagra¢ double i nie trafisz, istnieje ryzyko, ze
moneta pozostanie na pozycji rebound i bedzie trudna przy nastepnym
uderzeniu. Jesli jednak moneta przeciwnika znajduje sie w poblizu twojej
kieszeni bazowej, okoto pét cala od kieszeni, powiniene$ zastosowaé uderzenie
zwane double. Tutaj, nawet jesli nieznacznie nie trafisz w cel, istnieje szansa, ze
wykorzystasz monety przeciwnika i wiozysz je do kieszeni. Podobnie istnieje
wiele pozycji, na ktérych mozesz zagrac¢ jedno uderzenie z dwéch lub wiecej
opcji. Powiniene$ dokonaé wtasciwego wyboru.

UWAZAJ NA SWOJA GRE

Trzeba by¢ bardzo wiernym grze, w ktorg sie gra. Jesli jeste$ wierny swojej grze
i bardzo ja szanujesz, to gra daje ci tak wiele, ze nie mozesz sobie tego
wyobrazi¢. Bardzo szanuje Carrom, poniewaz dat mi wszystko. Carrom dat mi
prace w Bank of Baroda. Na rozmowie kwalifikacyjnej w banku wypytywano
mnie o wszystko na temat carromu. Kiedy probowatem pokaza¢ ankieterom
Swiadectwo ukonczenia szkoty, poproszono mnie o okazanie zaswiadczen o
udziale w turniejach carrom. Pokazatem Swiadectwa carrom i zostatem przyjety
do Banku w 1969 roku. Na szczeScie w tym samym roku zdobytem mistrzostwo
kraju. Awansowatem w Banku za najlepsze wyniki w postaci zdobycia 18 medali
w zawodach krajowych w réznych konkurencjach. Mogtem zdoby¢ wiedze na
temat produkcji tablic carrom, monet i strajkéw, poniewaz bardzo chciatem
wiedzie¢ wszystko o mojej ukochanej grze. Miatem okazje poznac¢ bardzo
dobrych przyjaciét w réznych czesciach Swiata, kiedy zostatem zaproszony do
trenowania zawodnikow z wielu krajéow. A teraz powiedz mi, dlaczego nie
miatbym tego zrobi¢? Pozdrowienia dla mojej ukochanej gry? Niektorzy z
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dzisiejszych graczy majg odmienne zdanie na temat tej gry. Pomimo zdobycia
dobrej pracy, awansow,
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wycieczki zagraniczne itp. nie s zadowoleni. Poréwnuja te gre do krykieta.
Maja poczucie, ze nie dostajg ani udogodnien, ani pieniedzy, tak jak krykiecisci.
Jak moga poréwnywac¢ gre w carrom z krykietem? Zaden gracz nie powinien
poroéwnywac zadnej gry z inng gra. Najlepszym sposobem na osiggniecie
satysfakcji nie jest poréwnywanie swojej gry z jakakolwiek inng gra, ale

dostepne dla graczy wczoraj. Kiedy staniesz w kolejce posrodku i zobaczysz, ile
0sob stoi przed tobga, bedziesz smutny, ale jesli zobaczysz, ile 0oséb jest za tobg,
bedziesz szczesliwy. Zawsze mys| pozytywnie.

Dieta

1) Przestrzegaj sp6jnego harmonogramu jedzenia i picia.
2) Zawsze spozywaj pozywne $niadanie.

3) Jesli to mozliwe, jedz i pij co dwie godziny.

4) Spozywaj od 4 do 6 positkéw dziennie, ale jedz lekko.

5) Czeste, mate positki pomagaja ustabilizowa¢ poziom cukru we krwi,
zapewniajac wiecej energii na dtuzszy czas.

Jesli to mozliwe, jedz wczesnie, a nie péznym wieczorem. Positki po 8-30
P.M. s3g destrukcyjne

Jesli chcesz spa¢ do 22:30 lub 13:00, jedz produkty o niskiej zawartosci ttuszczu
i bogate w weglowodany. Jedz jak najwiecej réznorodnych produktow
spozywczych, preferujac naturalng, Swieza zywnos¢, wolng od konserwantéw i
zanieczyszczen chemicznych. Jedz wiecej zielonych warzyw. Pij co najmniej
osiem szklanek wody dziennie.

Wskazowki

Zywieniowe

Spozywaj wiecej

1) Owoce

2) Warzywa szczegolnie zielone.

3) Satatki makaron, ryz, chapatti lub roti, pieczywo petnoziarniste, pfatki
92




owsiane, ptatki zbozowe bez dodatku cukru.
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4) Biatka jaj, jogurt naturalny, indyk, kurczak

5) Soki owocowe i woda

Pij mniej

1) Smazone potrawy, w tym smazone mieso i warzywa

2) Czerwone mieso niewazne jak, margaryna, majonez

3) Kremowe sosy satatkowe, tysigc wysp, kremowe witoskie wypieki

4) 76ttko jaja, lody, orzechy, cukierki miesne lub warzywa gotowane, masto,
francuski ser plesniowy,

Cytaty

Wygrywacé bez arogancji, przegrywac bez alibi.
Pewnosc siebie jest zarazliwa, podobnie jak jej brak.
Im ciezej pracujesz, tym trudniej jest sie poddac.

Zycie sktada sie w 10% z tego, co Ci sie przydarza i w 90% z tego, jak na to
reagujesz.

W sporcie i biznesie sa trzy typy ludzi. Sa tacy, ktérzy sprawiaja, ze to sie dzieje,
tacy, ktorzy to obserwuja i tacy, ktorzy zastanawiajg sie, co sie stato.

Jesli zaakceptujesz przegrang, nie mozesz wygrac.

Confidence comes from hours, and days, and weeks and years of constant
work and dedication.

There is no substitute for practice. It is price of success.

Porazka jest dobra. To nawdz. Wszystkiego mozna sie nauczy¢ popetniajac
btedy. Pamietaj o 5 ps, odpowiednie przygotowanie zapobiega stabym
wynikom.

Ciezka praca pokonuje talent, chyba ze talent dziata.
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Don't mistake activity for achievement. Practice the right way.
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Che¢ zwyciestwa jest tatwa. Chec¢ przygotowania sie do
zwyciestwa jest trudniejsza. Will zadecyduje o wynikach.
Naukowcy i mistrzowie nie postepujg inaczej, robig to inaczej.
Wysitki sg najlepsza drogg do sukcesu

Dobra fizyka zapewni ci dobry umyst.

Musisz  by¢ chciwy  osiagnied.

Pokonujg tych, ktérzy wierzg, ze

moga.

Droga do sukcesu jest zawsze w budowie.

Szczescie jest wtedy, gdy przygotowanie spotyka

sie z okazja.

Porazka nie jest Smiertelna, a sukces nie jest ostateczny.

Kiedy przegrywasz, méw mato, kiedy

wygrywasz, moéw mniej. Grasz w te gre gtowg i

sercem.

Twoje nastawienie okresli wysokos$¢, na ktorej sie znajdujesz.

Tylko ci, ktérzy maja cierpliwosc¢, aby robic proste rzeczy doskonale, zdobeda
umiejetnos¢ tatwego wykonywania trudnych rzeczy.

Wiekszosc¢ ludzi ponosi porazke nie dlatego, ze mierzg za wysoko, ale dlatego, ze
nie celuja w nic.

Wszyscy ludzie zostali stworzeni z rownymi szansami, aby stac sie
nierdwnymi. Robienie wszystkiego, na co Cie sta¢, oznacza zwyciestwo, a
robienie mniej - porazke.

Pamietaj, ze kiedy nie éwiczysz, ktos gdzies$ jest, a kiedy go spotkasz, on wygra.

Cokolwiek umyst moze sobie wyobrazi¢ i w co wierzy, mozna to
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osiggnac. Nie wiedziat, ze tak sie nie da, wiec to zrobit.

Nothing great was ever achieved without enthusiasm.
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We see obstacles when we take our eyes off the goal.
Every noble work is at first impossible.
Wygrali, bo nie dali sie zniecheci¢ porazka.

The first and most important step toward success is the feeling that we can
succeed.

Nie zawodzi ten, kto daje z siebie wszystko.

Sukces nie przyjdzie do ciebie, ty do niego zmierzasz.

Zwyciezcy kontra przegrani

Winners see what they want to happen, losers see what they want to avoid.

When a winner makes a mistake, he says "l was wrong" when a loser makes a
mistake, he says “it

is not my fault”.

A winner credits good luck for winning, even though it isn't good luck. A loser
blames bad luck for losing

even though it isn't bad luck.
A winner goes through a problem; a loser goes around it and never past it.

A winner shows he is sorry by making a mistake and corrects it next time, a
loser says "l am sorry" but does the same thing next time.

A winner says "l am good but not good as good as | ought to be"; a loser says "I
am not bad as a lot of other people".

A winner respects those who are superior to him, and tries to learn something
from them; a loser resents those who are superior to him, and tries to find
chinks in their armor"

Zwyciezca nigdy sie nie poddaje; ktos, kto sie poddaje, nigdy nie wygrywa.

Musisz poswieci¢ sie dalekosieznemu celowi i poswieci¢ sie, aby go osiggnac.
Musisz cieszy¢ sie tym, co robisz.
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Reach beyond your abilities. Recognize that no talent without hard work can
make you a winner.

Nobody can achieve perfection, but in the pursuit of perfection, one can obtain
excellence.

The applause soon dies away, the prize is left behind but the character you
build up is yours forever.

Winners forget they are a race. They just love to run.
Good habits are hard to form but easy to live with.

Bad habits are easy to form but hard to live with.

Fame is a vapour, popularity is an accident, money takes wings, and those who
cheer you today may

curse you tomorrow. The only thing that endures is character.
Adversity makes some people break and makes others break records.
Bez ryzyka nie ma wyzwania, bez wyzwania nie ma nagrody.

Sukces jest przed praca tylko w stowniku.

The golden opportunity you are seeking is in yourself. It is not in your
environment, not in luck

albo przypadek, albo pomoc innych: to jest tylko w tobie.

Spectacular success is preceded by spectacular although invisible mental
preparation.

Attitude is the Key ingredient to success.
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Attitude -

Odp.: Zawsze

pozytywnie. B -

Zadnego dzgania w

plecy.

C - Awillingness to learn and listen - nobody is Perfect.
D - Team before self.

E- A desire to improve

F- Catkowite zaangazowanie w szkote, prace, rodzine i
sport. C - Ciezka praca.

H - Szacunek dla kolegdéw z druzyny, treneréw, menedzeréw, sedziow i widzow.
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