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MANTRA

Kaere laeser,

Jeg vil gerne fortzelle dig dette "MANTRA", far du rent faktisk begynder at laese
teknikken i denne bog. Veer oprigtig med carrom. Behandl det som dit meget
naere familiemedlem. M3 ikke kommercialisere det. Spil ikke pa det. Ligesom dit
skaenderi med et naert familiemedlem, som er af meget midlertidig karakter,
skal du behandle dit nederlag i dette spil som et midlertidigt tilbageslag. Veer
ikke vred pa carrom board eller striker pa grund af nederlaget. Forbliv tro mod
carrom, og du vil derefter fa de forventede bedste resultater.

--Forfatter
Arun Deshpande
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Hvad er "Carrom" helt praecist

Udstyr -
Carrom board -

Krydsfiner - Spillefladen pa carrom board er lavet af krydsfiner og er 29
tommer kvadratisk. Tykkelsen er generelt fra 12 mm til 16 mm

Rammer - Der er fire rammer pa fire sider af carrom board. Starrelsen pa
rammen er tre tommer i bredden. Rammens tykkelse er to tommer.

Lommer - Der er fire lommer i fire hjgrner af carrom board. Stgrrelsen pa
hver lomme er 4,45 cm i diameter.

Basislinjer - Der er fire basislinjer. Afstanden mellem disse to linjer er 3,18 cm.

Basiscirkler - Der er otte basiscirkler, der maler 3,18 cm i diameter og malet i rad
farve.

Midtercirkel - Der er en midtercirkel i rad farve, som er 3,18 i diameter.
Ydre cirkel - Der er en ydre cirkel pa 17 cm i diameter.
Mganter - Der er 9 hvide, 9 sorte og en rad mgnt. Rad mgnt hedder Queen.

| alt er der 19 mgnter. Diameteren af hver mgnt er 3,18 cm. De er mellem 5,25
cm og 5,50 cm.

Striker - Vaegten af striker bar ikke overstige 15 gram. Den maksimale
diameter pa striker er 4,13 cm.

Stand - Hgjden pa stativet er mellem 63 cm og 70 cm.

Taburet eller stolen - Stolens eller stolens hgjde skal vaere mellem 40 cm og
50 cm.

Lampe - Lampe med skur skal haenges i midten af carrom board pa en sadan
made, at det nggne lys ikke falder pa spillernes gjne.

Siddeposition - | singler sidder spillere overfor hinanden. |

doubler sidder partnere overfor hinanden.




Grundlaeggende regler -

Arrangementer af mgnter - Rad mant (Queen) skal placeres i midtercirklen.
Derefter placeres sorte og hvide mgnter skiftevis ved siden af queen og
danner en lille cirkel. Lav derefter den anden cirkel pa en sddan made, at
hvide mgnter kommer til at ligne et bogstav "Y".

Turn of play. Sa leenge en spiller saetter sine mgnter i lommen, skal spillerens
tur fortsaette.

Spil - Spillet er pa 25 point.

Sadan scorer du - Hver mgnt har et point, og Queen har tre point. Spilleren,
der stikker alle sine mgnter i lommen, han/hun vinder braettet. Spilleren far
point svarende til modstanderens mgnter pa braettet plus tre point for
Queen, hvis han/hun har stukket den i lommen.

Queen - Queen har tre point. Efter at have stukket Queen i lommen, skal en
spiller stikke sin mgnt i lommen. Det kaldes daekning. Hvis en spiller ikke szetter
mgnt i lommen efter at have sat Queen i lommen, tages Queen ud af lommen og
placeres i midtercirklen af dommeren.

Fejl - Der er to typer overtraedelser, simpel fejl og teknisk fejl. En teknisk fejl
er en fejl far mgnt i lommen. | teknisk fejl fortsaetter spillerens tur.
Simple foul er, nar en spiller laver fejl efter eller under udtagning af mant.

Kontingent - Hvis kun striker laegges i lommen, mens der laegges magnt i
lommen, kaldes det en due. En mgnt fra den spiller, der betaler, tages ud og
placeres af modstanderen i den ydre cirkel. Spilleren taber sin tur. Hvis
spilleren stikker striker i lommen med mg@nten, kaldes det en double
forfalden. | dette tilfaelde placeres to mgnter af modstanderen i den ydre
cirkel. Spillerens tur fortsaettes

Andre regler -

En spiller skal touch begge linjer, mens han spiller. Rad basecirkel skal vaere
helt deekket, mens du spiller fra den.

Mens du spiller, bgr albuen ikke komme pa spillefladen. Mens
du spiller, bgr fadderne ikke krydse de imaginaere linjer.

Hvis en mgnt hoppes ud af carrom board, placeres den i midtercirklen af
dommeren. Hvis mgnten er i stdende stilling, bevares den som den er.

Overlappede mgnter opbevares som de er.
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Greb

Grip er meget vigtigt i spillet carrom. Du bgr udvikle et naturligt greb.

NATURLIG GRAB

Der er mange typer greb. Det mest almindelige greb er kombinationen af
pegefinger og tommelfinger. Se ovenstdende foto. Dette er et meget nemt greb
og kraever mindre gvelse. | dette greb hviler alle andre fingre pa krydsfiner.
Denne




greb har mange fordele. Med dette greb kan en spiller bevare maksimal kontrol
over striker. Dette greb forbliver stabilt og fast, da alle andre fingre far statte fra
krydsfiner. En spiller med dette greb kan spille med minimal plads.

Nogle gange, nar der ikke er tilstraekkelig plads til at placere greb, kan en spiller
lege med pegefingeren og lgfte alle andre fingre fra krydsfiner. Med dette greb
kan en spiller spille lige sa let pa begge sider (venstre eller hgjre) af carrom
board. Derfor forbliver spillerens spil ikke svagt pd nogen side. | dette greb
neglene pa alle fingre touch krydsfiner. Derfor, hvis en af neglene er vokset
mere end normalt, vil der veere andringer i grebet. Sddanne mindre ting er
meget vigtige i carrom. .

SAKSGRAB

Det bruges dybest set til pausen i Indien. Den bruges som et naturligt greb i Sri
Lanka og Maldiverne. | Indien brugte kun Ivon Marquis og Kadirkhan dette greb
som naturligt greb. Der er mange ulemper ved dette greb. Det er meget sveert
at spille fra hgjre side




LASEGREB

Du bgr laere dette greb, hvis du ikke har lasegreb som dit naturlige greb. Med
dette greb kan du fa kraft til at spille kraftfulde slag. Jeg var sammen med Suhas
Kambli i 1982 i Delhi i en maned, og vi gvede os hardt pa at spille
demonstrationsspil i asiatiske spil, da jeg s& Suhas Kambli spille mange
kraftfulde slag med sit naturlige l3segreb. Hans naturlige greb er en
kombination af tommelfinger, fagrste finger og lillefinger, men hver gang han
havde brug for ekstra force, skiftede han lillefinger til tredje finger. Jeg pravede
det lige og begyndte at sld hardt med dette greb. Jeg ngd at bruge det, og nar
jeg fik mulighed for at bruge det, brugte jeg det. Suhas grinede af mig, fordi jeg
ikke kunne sigte ordentligt med dette greb. Jeg var nadt til at leegge alle mine
kreefter i at f4 mestring i dette greb. Du skal lase din farste finger mellem
tommelfinger og tredje finger for denne type greb. Generelt i dette greb farste
finger, som slag spilles, ikke touch spillefladen.




MELLEFinger FLAD GRIP

Dette greb giver spin til striker. Der er mange positioner pa carrom board, hvor
du uden spin ikke kan spille slaget med succes. | dette greb behgver du ikke
gore en indsats for at skabe spin, det bliver automatisk skabt.

Derfor kaldes det naturligt spin. Drejningen er mod uret. Du bgr udvikle dette
nyttige greb. Du kan ogsa spille det med venstre hand for at spille slagene pa
den anden side.




Arun Deshpande

Diagram 2

Bryd fra venstre grundcirkel

Denne metode er den bedste metode og bruges af flertallet af spillerne. Mange
spillere tager blindt sigte fra den modsatte ramme til pausen. Hvis du placerer din
striker pd den venstre basiscirkel, skal din striker passere gennem den forste pil 1
den modsatte venstre halvcirkel som vist i ovenstdende figur. Du kan se det
faktiske punkt, hvorfra din striker skal passere, og derfor kan du spille slaget
praecist. Hvis du ikke bruger denne metode og prover at tage et imaginert punkt
pa den modsatte ramme, er der en chance for at variere dette imaginare punkt,
hvilket resulterer i fejl 1 pausen. Denne pause ber helst laves med saksegreb eller
ved et hvilket som helst fladt greb.
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Arun Deshpande

Diagram 3

BREAK FRA NAR DEN VENSTRE BASE CIRKEL

Hvis du er bange for at spille slaget fra venstre cirkel pa grund af muligheden for
at lave en fejl, kan du spille fra naer basiscirklen. I denne metode skal din striker
passere gennem den anden pil i den modsatte venstre halvcirkel som vist 1
ovenstaende figur. Denne pause ber ogsé foretages med saksegreb eller et hvilket
som helst fladt greb.
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Arun Deshpande

Diagram 4

Omvendt pause- I denne type pause kan du arrangere et skud af pausen til
din venstre lomme og bryde fra venstre side. Hvis du bryder pracist, vil du
bemearke, at der er en flok pa fire monter tilbage pa en sidan méade, at du
kan spille et touch slag og 4bne brattet og derved fa en chance for et hvidt
smzk. Ulempen ved denne pause er, at hvis du ikke bryder korrekt, sa kan
du enten sld de andre meonter, eller ogsd kan din striker bare touch dine
tilsigtede hvide menter resultere i et dirligt brud.
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BRUS AF SLAG

Arun Deshpande

A-CUT B-STRAIGHTCUT C-CROSSCUT

CUT -

Som vist i diagrammet er en striker A i fig. 2 hvis en mgnt sattes i lommer ved
at holde striker i en krydslinje, kaldes slaget en cut. striker bgr ikke frigives
hardt, mens du spiller cut. Hvis striker slar hardt ud over mantens sigtepunkt, er
der al mulighed for, at mgnten kan ga til den modsatte ramme og vaek fra
lommen, hvilket ggr det vanskeligt for spilleren til naeste tur. (en stiplet linje i
figur 2-A viser, hvordan mgnten bliver svaer, hvis den rammes hardt og forkert).
Mens du spiller en cut, hvis striker er styret, sa selv hvis slaget er forkert,
forbliver manten taet pa lommeomradet og bliver let til naeste tur.

STRAIGHT CUT:

Som vist i figur 2B, hvis en mgnt szettes i lommen ved at holde striker i en lige
linje med mant, kaldes slaget en lige cut. Sveer mant fra den modsatte ramme
kan ggres let ved at spille lige cut. De mgnter, der er taet pa venstre eller hgjre
side af rammen, og som ikke kan stikkes ind i de forreste lommer, kan ogsa
gores nemme med straight cut. Hvis dette slag spilles ngjagtigt, kan en spiller
anvende maksimalt force for at traekke andre manter fra bunken. Ofte er der en
sadan position, at en spiller ved at spille en straight cut kan stikke to manter
samtidigt i to lommer.
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CROSS CUT ELLER MINUS CUT:

Som vist i figur 2 C, hvis en magnt er sat i lommer og holder striker i et kryds
[minus] linje, kaldes slaget cross cut eller minus cut', nar der ikke er mulighed
for at fjerne mgnt fra den modsatte ramme eller fra siderammer ved at spille en
lige cut, der ikke er adgang til mgnten 0006 en minus cut kan spilles, sa sddanne
mgnter fjernes og gares nemme til naeste slag (En spiller skal ramme striker til
det punkt, hvor de imaginaere linjer fra midten af lommen og midten af mgnten
skeerer hinanden).

Arun Deshpande

A & B- DOUBLE C- CROSS DOUBLE

DOUBLE:

Som vist i figur 3A, hvis en mgnt sattes i lommen i bundlommen ved at ramme
den pa den modsatte ramme, kaldes slaget double. Nar den modsatte lomme er
blokeret af modstanderens mgnt, er dette slag nyttigt. Nogle gange er der nogle
mgnter i naerheden af den modsatte ramme, som ikke kan spilles af cut.
Sadanne mgnter bar laegges i lommen af en double. Nogle gange kan vanskelige
mgnter naer den modsatte ramme ikke ggres nemme ved at skaere mant, som
er i den lige linje med den svaere mgnt. Vores mgnt kan derefter spilles af en
double, der fjerner vanskelige mgnter fra den modsatte ramme. Hvis en mant
naer den modsatte ramme skal spilles double, skal slaget veere saddan, at striker,
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efter at have slaet den megnt
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skal ga i den modsatte retning af mgnten ellers vil striker touch touch manten
to gange, og mgnten vil ikke komme ud af sin vanskelige position (se figur 3-C).

CROSS DOUBLE:

Hvis en striker er placeret i en krydslinje, og mgnten er skudt i lommen af
double, kaldes slaget cross double, fordi manten krydser striker'ens vej. Dette
slag spilles, nar den modsatte lomme er blokeret af modstanderens mant, som
kan fjernes ved at spille dette slag, og lommen kan abnes for alle andre manter,
der er blokeret. (Se figur 3-B) Mgnten, som er 2 eller flere tommer veek fra
sidelinjerne og er blokeret af modstanderens mant naer lommen, kan laegges i
lommerne til bundlommerne med kryds double (Se figur 4-B). Hvis en sadan
mant er 6" til 12" vaek fra den modsatte lomme, kan andre vanskelige manter
fra den modsatte ramme ogsa g@res nemmere med striker (se figur 4-B). Hvis
mgnten er 8" til 12" vaek fra bundlommerne, kan vanskelig mgnt fra bunken
ogsa gares let, mens du spiller den med kryds double (se figur 4-A). Hvis to
manter af en forfalden double placeres i den inderste cirkel, der rgrer hinanden
og parallelt med den modsatte ramme af modstanderen, s3 kan en af disse
mgnter stikkes i lommen med krydset double uden at forstyrre den anden mgnt
fra den hgjre basiscirkel, den venstre mgnt kan laegges i den venstre
bundlomme, og den kan placeres i den venstre bundlomme med en lige venstre
mgntlomme, fra den hgjre mant. med et fladt greb (saks eller et andet fladt
greb) (se figur 5-A). Med det flade greb kan den venstre mgnt ikke saettes i
lommen pa grund af spindet i striker. Derfor bgr spilleren, der har et sadant
greb, ikke forsgge at stikke den venstre mant i lommen. De kan meget nemt
lomme den rigtige mant. Som vist i figur 5-B mgnten i tommelfingerposition,
hvilket er vanskeligt pa grund af en blokeret lomme, kan den stikkes i lommer
ved at sla den pa siderammen. Det er en variant af et kryds double, selvom det
kaldes et kryds sekund.
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Arun Deshpnde

A & B- PRESS

PRESS:

Som vist i figur 6, hvis to manter rgrer hinanden og er i en lige linje parallelt
med siderammen, kaldes den mant, der er teettere pa os, i den forreste lomme
en press. Der skal bruges lidt mere force end det, der kraeves for at laegge en
enkelt mgnt i lommen.

Hvorfra dette slag skal spilles afhaenger af den anden (anden) mgnt. Som vist i
fig. ingen. 6 A, hvis begge mgnter er vores, sa skal striker sa striker placeres i
maksimal krydslinje med mgnten og bgr og bar ramme mgnten i midten. striker
skal kgre til siderammen. Ved sadan en press gar vores mgnt i den modsatte
frontlomme, og modstanderens mant kommer til vores basisramme.
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Hvis den anden mgnt er af modstanderen som vist i figur 6-B (Sort mant), skal
striker placeres i maksimal krydslinje og skal ramme mgnten i midtpunktet.
striker skal kare mod siderammen. Ved at spille sddan en press, gar vores ind i
den modsatte frontlomme, og modstanderens mgnt kommer til vores
basisramme og bliver vanskelig for modstanderen. | dette slag bliver
modstanderens mant svaer, selvom vores mant ikke er i lommen, og vi far en tur
mere for den. Selvom der er en afstand mellem disse to mgnter, kan press-
slaget spilles. | denne position skal en spiller anvende mere force og skal ramme
i midten. Her kan den modsatte mgnt ikke stikkes i lommen. En tungere striker
er altid bedre til dette slag (naturligvis ifglge reglerne bar vaegten af striker ikke
overstige 15 gram.)
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Arun Deshpnde

A, B, C- TOUCH

TOUCH:

Nar en spiller stikker sin egen mgnt i lommen ved at rgre den mod den anden
mant, kaldes slaget touch. Som vist i Fig. 7-A, hvis modstanderens mgnt er i
naerheden af venstre ramme, og vores mant er i neerheden af den, kan touch
spilles. Ved at spille et touch slag i denne position, vil ikke kun vores mgnt ga i
lommen, men modstanderens mgnt kommer ogsd i nserheden af vores
basisramme og bliver vanskelig for ham. Som vist i figur 7-B, hvis der er en
hindring for vores mgnt, og hvis en mant er i naerheden af den modsatte ramme
i neerheden af lommen, kan vores mant stikkes i lommen med touch-slaget. Ved
at bruge dette slag kan mgntens vej sendres. Som vist i figur 7-C, hvis to mgnter
rgrer hinanden, og de er i en krydslinje, sa kan den farste mgnt seettes i lommer
meget nemt. striker skal ramme den fgrste mgnt i midtpunktet. Hvis disse to
mgnter er veek fra lommen (den lomme, hvori den farste mant skal laegges i
lommen) og fra striker (basislinjer), skal disse manter vaere i mindre krydslinje.
Hvis disse manter er i naerheden af lommen eller striker, skal mgnten veere i en
mere krydslinje. f.eks. Hvis der er en mgnt i midten af den modsatte basislinje,
og den anden mgnt rgrer ved den fra den modsatte ende, skal disse to mgnter
veere i en lige linje vinkelret pa den modsatte ramme. Farst derefter kan den
farste mgnt saettes i lommen ved et touch-slag. Det punkt, hvor striker skal
ramme, afthaenger af
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placering af disse to mgnter f.eks. hvis disse to mgnter er i midten af modsatte
basislinjer vinkelret pa den modsatte ramme, skal striker ramme lidt i hgjre side,
hvis manten skal stikkes ind i den modsatte venstre lomme, og striker skal
ramme lidt i venstre side, hvis mgnten skal stikkes i den modsatte hgjre lomme.
En spiller bgr prgve mange sadanne positioner, farst da kan han forstd den
ngjagtige position af disse to manter og det punkt, hvor striker skal ramme. De
fleste af spillerne taenker pa at stikke i de forreste lommer, og selv om der er
mulighed for at stikke mgnt i bundlommerne, taenker de ikke pa det. f.eks. Som
vist i figur 8-A blokerer to mgnter af modstanderen muligheden for, at vores
mgnt gar til de forreste lommer, men hvis du observerer det, kan vores mgnt
leegges ind i vores bundlomme med et touch-slag som vist i figur 8-A. Ligeledes
er der mange chancer for at touch slar i en flok mgnter af rebound, hvorimod
spilleren ikke spiller dette slag og treekker bundtet blindt Mange gange er der en
flok pa fire mgnter tilbage efter pausen som vist i figur 8-B. Fra denne flok kan
en hvid mgnt pakkes af touch i forlommen. En spiller, der bryder fra hgjre side,
skal forsgge at stikke en sadan i den modsatte venstre lomme, og en spiller, der
bryder fra venstre side, bgr forsgge at stikke mgnten i den modsatte hgjre
lomme. Mens du spiller et sadant slag, skal striker ramme den nederste del af
den sorte mgnt med medium force. Som vist i fig. 8-C, hvis modstanderens
mgnt blokerer vejen for vores mgnt, sa skal vores mgnt ramme rammen pa en
sadan made, at den, nar den vender tilbage fra rammen, skal touch holde
modstanderens mant og bevaege sig mod lommen. Mens du spiller et sddant
slag, skal striker fglge mgnten op til rammen, hvor mgnten slar den.
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A B C Wrong shot

SKUD:

Som vist i figur 9, hvis to mgnter rgrer hinanden, og mgnten foran laegges i
lommer ved at sla striker til mgnten bagved, sa kaldes det et skud. Hvis dette
skud er i den lige linje af lommen, er det meget nemt at spille. Men man kan
ikke fa

lige skud hele tiden. Det skal bemaerkes, hvordan man spiller disse skud, nar de
ikke vender mod lommen i en lige linje.

Som vist i fig. 9A, er dette skud ikke vendt mod lommen, men vendt mod det
modsatte billede synes dette skud at vaere sveert, men det er meget nemt, hvis
det spilles korrekt. For at spille dette skud skal du tage en imaginaer linje fra
lommen, der gar gennem den anden mgnt, hvor den ender er rammepunktet i
alle sddanne skud. Da disse skud ikke vender mod lommen, kaldes de forkerte
skud. (Se figur 9-A). | fig. 9- B billedet vender mod det hgjre billede. For at spille
dette slag skal striker placeres i den lige linje med den fgrste mant, og hvis den
rammer lige. (Se fig. 9-B)

| figur 9-C vender billedet mod venstre ramme. For at spille dette slag skal
striker placeres i en let krydslinje med den fgrste mgnt og skal ramme den
forste mgnt med 1/8 af portionen. Placeringen af disse billeder er mere og mere
mod den modsatte ramme, og vaek fra lommen bgr den ses mere og mere i en
lige linje med den modsatte ramme. f.eks. Et skud, der er teet pd den modsatte
ramme i midten, sa skal det vaere parallelt med
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modsat billede, kun derefter kan dette skud afspilles. Ud fra dette kan det let
forstads, at nar et skud vender mod den modsatte ramme i venstre eller hgjre
side, skal skuddet spilles ved at placere striker i en krydslinje, og nar skuddet
vender mod venstre eller hgjre ramme, sa skal det spilles ved at placere striker i
en lige linje eller lidt krydslinje. En spiller bgr forsgge at udnytte disse skud for
at gare vanskelige mgnter nemme og skabe bedre positioner ved at spille striker
pa et andet sted og ramme mgnten pa samme sted, hvor den skal rammes for
at stikke den i lommen.

Arun Deshpande

A, B, C- PAIR

Pair:

Hvis der er et mellemrum mellem to skudmganter, kaldes det pair her skal preecis
det omvendte princip af det, der blev brugt til skuddet, bruges. Som vist i figur
10-A og B er retningen af pair mod den modsatte ramme. | dette tilfaelde, som
vist pa figuren, skal striker placeres i en lige eller let krydslinje alt efter tilfeeldet,
og skal ramme den fagrste mant. pair i figur 10-B bgr spilles med lidt mere force.
Som vist i figur 10-C, hvis retningen af pair er mod siderammen, sa skal striker
placeres i en dybere vinkel og skal udlgses med en medium force. | alt
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tilfaelde skal den fgrste mgnt ramme den anden mgnt pa det punkt, hvor en
imagineer linje fra lommen skaerer den.

CANON:

Nar der er betydelig afstand mellem to manter i en pair, kaldes det canon. En
canon kan besta af mere end to mgnter. Det er meget sveert at spille en canon,
fordi der er betydelig afstand mellem de to manter, og derfor kraever slaget stor
ngjagtighed.

Arun Deshpande
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A,B,C,D- GLANCE

GLANCE:

Som vist i figur 11-A frigives en striker pa den fgrste mgnt, og den anden mgnt
leegges i lommen, mens den fgrste kommer neer basisrammen ved at ramme
den modsatte ramme. Dette slag kaldes en glance. Mens du spiller en glance,
skal du veere forsigtig. Mange

Spillere tager ikke mantens position i betragtning og spiller glance. Efter at have
faet darlige resultater giver de deres formue skylden.

Efter at have kigget pa den fgrste mant, nar striker nar den anden mant, bar
retningen af striker ikke mod lommen, men skal vaere mod den modsatte
ramme eller sideramme efter at have ramt den anden mgnt.

Se figur 11-A. Her efter at have sldet den anden mgnt, er retningen af striker
mod siderammen, og derfor er der ingen mulighed for en double pga.
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| figur 11-B er der enhver mulighed for double, da den anden mant er i midten af
lommen og retningen af striker er mod lommen, efter at have ramt den anden
mgnt.

| figur 11-C er positionen af den anden mgnt den samme som i figur 11-B Men
positionen af den fgrste mgnt er aendret. Derfor, for at spille glance, skal striker
placeres pa grundcirklen. Retningen af striker efter at have ramt den anden
meant i figur 11 - C, er modsat, og derfor er der ingen mulighed for en modsat
ramme. double forfalder.

Man kan se af ovenstaende fig. at mgntens position for glance er meget vigtig.
Medmindre en spiller far en bedre position til at spille glance, er det nyttelgst at
spille et sddant slag. Dette slag kan bruges mere i et forsvarsspil. Ved at spille en
glance kan modstanderens mgnt bringes til vores basisramme, hvorved vores
egen mgnt i lommen og dermed gare modstanderens mant vanskelig for ham.
For at spille dette slag er det ikke ngdvendigt, at vores mgnt skal veere i
naerheden af lommen. For at bringe modstanderens mgnt ind mod vores
basisramme og vaek fra lommen, skal en glance spilles ved at placere striker i
minimum krydslinje med modstanderens mant. Brugen af dette slag kan ogsa
gores for at ggre vores mgnt let. Som vist i fig. 11-D, kan vores mgnt, som er taet
pa den modsatte ramme, ggres let ved at bringe den taettere pd os med en
glance. Sdledes med en glance kan vores mant bringes naer bundrammen,
hvilket gar det nemt for os. Dette slag kan ogsa bruges i offensivt spil.

DOUBLE GLANCE:

Nogle gange er mgnternes position sadan, at en spiller ikke kan rette striker
mod den tilsigtede mant ved at kigge pa en mant. Saledes, hvis der er en chance
for at se to magnter efter hinanden, kaldes dette slag for en double glance. En
tredobbelt glance er meget sjeelden.

BRUSH:

Dette er ligesom en glance. Forskellen er, at den mgnt, som striker rammer
forst, gar til den modsatte eller sideramme i stedet for at komme fil
basisrammen. Dette slag kreaever ikke meget force. For at spille en brush skal
striker ramme den fgrste mgnt ved sidepunktet. Dette slag er lettere end
glance. Hvis der er nogen hindring for vores mgnt, kan den fjernes ved at bgrste
den og stikke vores mgnt i lommen. Dette slag bruges i offensivt spil. Ved at
spille brush andres mgntens position pa breettet altid, og derfor har
modstanderen sveert ved at forudse noget, og han kan ikke planlaegge sin naeste
tur. Dette slag er meget vigtigt, fordi en spiller kan skabe en masse gunstige
positioner ved at anvende dette slag.
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A-REBOUND B-HOOK C- LANGDA REBOUND

REBOUND:
Hvis en mant i naeerheden af vores venstre eller hgjre ramme saettes i lommen
ved at sla pa den modsatte ramme, kaldes slaget en rebound.

SIMPLE REBOUND:

Som vist i figur 12-A, saettes en mgnt taet pa venstre ramme i lommer ved at
ramme striker pd den modsatte ramme. For at sigte kan der tegnes to lige
imaginaere linjer fra manten, og striker-positionen kan vaelges som et punkt for
at sigte rebound. Der bgr ikke veere pudder i nzerheden af den modsatte
ramme, mens du spiller rebound. striker vender langsomt tilbage, hvis der er
pudder i naerheden af den modsatte ramme, da den ikke far et slag. Hvis der er
pudder i naerheden af den modsatte ramme, som ikke kan fjernes i et
nuveerende board, sa skal rebound spilles med lidt mere force.

LANGDA REBOUND ELLER UD AF SIDE REBOUND:

Som vist i figur 12-B, nar en mgnt saettes i lommer ved at ramme striker pa den
modsatte side og sideramme, kaldes slaget langda rebound. Der bgr ikke vaere
overskydende pulver i neerheden af den modsatte eller sideramme, nar dette
slag skal vaere
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spillede. Hvis der er pulver i naerheden af siderammen, vil striker ikke fa en
afbgjning, vil ikke ramme den ydre del af mgnten vil ramme den ydre del af
mgnten, men vil ramme dens indre del, og der vil veere enhver chance for en
betaling. Efter afbgjning fra den indre del af manten vil striker rejse mod
lommen.

Hvis der er to mgnter som vist i figur 12-B, er dette slag fordelagtigt. Der er tre
fordele ved det.

i) Hvis striker ikke tager en ordentlig vinkel efter at have ramt den modsatte og
sideramme og rammer den indre del af mgnten i stedet for at ramme den ydre
del. Alligevel er der en chance for at stikke mgnten i lommen pa grund af touch
pa den anden mgnt [Fig. 12 -B - 2)

2) Hvis disse to manter tilharer os, kan den ene mgnt saettes i lommen ved at
spille dette slag, og samtidig kan den anden mgnt gares let, fordi den kommer
til vores basisramme.
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3) Hvis en af disse to mgnter er af modstander (mgnt, som er pa basiscirklen i
fig.12 -B2, sd kan modstanderens hvide mant bringes til vores basisramme,
mens du saetter vores mgnt i lommen, hvilket gar det sveert for ham. (Fig. 12B-2)
Nogle gange er der en anden holdning. striker rgrer farst modstanderens mgnt,
bringer den til vores basisramme og afbgjer pa vores mgnt for at seette den i
lomme [Fig. 12 B-3)

HOOK:

Som vist i figur 12 - C, nar en mgnt er i lommen af en rebound undtagen pa
venstre eller hgjre rammeside, kaldes slaget en hook. Nar der er en hindring for,
at vores mgnt kan rejse til forlommen eller bundlommen af double, bruges
dette slag

at stikke mgnten ned i vores bundlomme. Nar en mgnt fra den modsatte base
skal stikkes af en cut, sa skal en spiller tage en saddan vinkel, at hvis han savner
sin cut, vil striker ramme den modsatte ramme og treekke mgnten til sin
baselomme med en hook.

Arun Deshpande

A- THIRD POCKET B,C- CROSS THIRD POCKET

TREDJE LOMME:

Som vist i figur 13-A, er en mgnt i naerheden af den venstre ramme, og den kan
placeres i den modsatte hgjre lomme ved at ramme den pa siderammen med
striker. Dette slag kaldes tredje lomme. striker rammer ogsa siderammen efter
at have ramt mgnten.
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TREDJE KORS LOMME:

Som vist i figur 13-B kan en mgnt neer siderammen szttes i en tredje lomme
ved at placere striker i krydslinje og ramme mgnten pa en sadan made, at
striker far en udbgjning og springer tilbage ved at ramme den modsatte ramme.
Slaget kaldes kryds tredje lomme. Ved at spille dette slag kan vores sveere mgnt
pa vejen til rebound mange gange gares let eller kan szettes i lommen. Nar der
ikke er nogen mgnt i rebound-stien, og krydset skal spilles tredje, og sa bgr
retningen af striker efter at have sladet mgnten ikke vaere mod lommen, mens
den springer tilbage fra den modsatte ramme. Ellers er der en chance for forfald
eller double forfald. Nogle gange kan en blokeret frontlomme abnes ved dette
slag. Nar en double forfalden er placeret som vist i figur 13-C, kan den venstre
mgnt puttes i den modsatte hgjre lomme ved at sla hardt pa den kvarte del af
den hgjre mant. Hvis der er et mellemrum mellem disse to manter, hvor lille det
end matte veere, kan dette slag ikke spilles. Mens du spiller dette slag [vist i,
fig.13-C] skal du passe pa, at striker ikke kommer i vejen for en mgnt, der
vender tilbage fra venstre ramme. Du skal ramme pa en sddan made, at striker
skal ramme den modsatte ramme efter at have ramt mgnten og bgr komme far
mgnten vender tilbage.
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A,B- TURNING C-FOLLOW

VENDING:

Som vist i figur 14-A og B, hvis modstanderens magnt er foran vores mant, og
disse to mgnter er sat sammen, kan vores mgnt szettes i lommen ved at ramme
vores mgnt i midtpunktet med medium hastighed, og placere striker i en lige
linje med disse to manter. | dette tilfeelde rammer modstanderens mgnt
siderammen og fjernes, hvorved vores mant kan flyttes ind i lommen. Dette slag
kaldes drejning. | naerheden af vores basisramme, selvom der er et mellemrum
mellem disse to manter, kan dette slag spilles. Der burde ikke veere meget
mellemrum mellem disse to mgnter foran vores basislinjer.

Som vist i figur 14-B er retningen af de to mgnter mod siderammer. Det er
meget nemt at laegge den anden mgnt i lommen. i en sddan position, fordi
modstanderens mant ikke blokerer vores mgnt efter at have ramt siderammen.
Men hvis retningen af disse to mgnter er mod den modsatte ramme, blokerer
den farste mgnt den anden mgnt efter at have ramt den modsatte ramme og
derfor. | en sadan position er det svaert at spille dette slag. For at spille en sddan
mgant skal striker placeres i en lige linje med den fgrste og den anden mgnt.
Nogle gange er der en position, hvor begge mgnter er i retning af lommen. | en
sadan position kan begge manter stikkes i lommen ved et slag kaldet follow.
Som vist i figur 14-C er der et mellemrum mellem to mgnter
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Her skal striker placeres i en lige linje med disse to manter og lommen.
Hastigheden pa striker skal vaere sadan, at vores mant erstatter modstanderens
mgnt ved at stikke den i lommen, og sa falger striker og saetter vores mant i
lommen. Hvis der er pulver mellem disse to manter, er der en chance for, at en
double skal betales, fordi begge manter bliver sat i lommen uden at fglge
striker, og nar striker fglger, er der ingen mgnt tilbage til at stoppe striker i
lommen.
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A, CSECOND B- CROSS SECOND

ANDEN:

Som vist i figur 15-A er modstanderens mgnt naer lommen, hvilket blokerer
vejen for vores mant. | denne position kan striker placeres pa tveers af vores
mgnt, og mgnten kan placeres i den modsatte lomme ved at ramme
bundrammen. Dette slag kaldes et sekund. Denne situation opstar ofte, og
derfor er dette slagtilfelde meget nyttigt. Dette slag er ikke sa svaert, hvis den
rigtige vinkel tages. Jo taettere mgnten er pa basisrammen, jo mere lige skal
vinklen pa striker vaere med mgnten, sa skal striker ga i den modsatte retning af
mgntens.

Som vist i figur 15-C, hvis mgnten er i vejen for rebound, og hvis den sezettes i
lommen ved at sld den pa siderammen til den modsatte bundlomme, kaldes
dette slag ogsa et sekund.

Der er tre fordele ved at spille dette slag.
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1) Placeringen af den anden mant i midten af breettet kan sendres.

2) Modsat blokeret lomme kan abnes. Hvis mgnten er naer den venstre
ramme, kan den modsatte hgjre lomme abnes, og hvis mgnten er naer
den hgjre ramme, kan den modsatte venstre lomme abnes.

3) Den svaere mgnt ved den modsatte ramme kan ogsa gares let. Mgnten
ved den modsatte ramme kan ogsa ggres let. Mgnten fra venstre ramme
kan meget let sattes i lommer med et hvilket som helst fladt greb, som
giver naturligt spin til striker.

KRYDS ANDET:

Som vist i figur 15-B er modstanderens mgnt pa lommen, og vores mgnt er
bagved. | denne position skal striker placeres pa den rgde bundcirkel og skal
ramme vores mgnt pa et lavere punkt, s3 denne mgnt rammer siderammen og
gar ind i den modsatte sidelomme, og striker vil ramme den nederste del af
lommen og fjerne modstanderens mgnt fra lommen.

Dette slag kaldes et krydssekund.

31




Arun Deshpande

A, B, C, D- SLIP

SLIP:

Som vist i figur 16-A, hvis mgnt, der rgrer ved en ramme, szettes i lommer ved at
ramme dens kvartpunkt, kaldes slaget en slip, punch eller quarter.

Som vist i figur 16-A, hvis en mgnt er 5 tommer eller mere vak fra
bundlommen, og sa skal en spiller prgve at stikke den ned i den modsatte
lomme.

Som vist i figur 16-B og C, hvis en mgnt er ved basisrammen af den modsatte
ramme, skal spilleren ved at placere striker lidt i en krydslinje med mgnten
ramme den kvarte del af mgnten med middel hastighed.

Som vist i figur 16-D, hvis en mgnt er i neerheden af bundlommen, skal den
seettes i bundlommen. | en sddan position bar en rebound ikke pragves, da en
sadan mgnt ikke kan kasseres sa let af rebound. Nogle gange er der fare for et
skyldigt belgb, hvis rebound ikke er ngjagtig, og derved vender mgnten fra
rammen og falger striker ned i lommen.
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THE STRIKER SLIP:

Mange gange er der en position som vist i fig. 16-F. En af vores manter sidder
fast op til rammen, og den anden er vak fra denne mgnt og ogsa lidt vaek fra
rammen.

Normalt skal vi kraeve to slag for at spille disse to mgnter. Hvis du spiller det
slag, som er vist i fig. 16-E din striker vil slip fra den stikke mgnt og vil ramme
mgnten, som er lidt vaek fra rammen og vil blive sat i lommen, og den mant, der
rammes farst, vil blive fjernet fra den position og vil blive let for os. Der er
sjeeldne tilfaelde, hvor disse to mgnter gar i lommerne i samme slag. For at spille
dette slag bgr du pafare lidt mere force end det, der blev anvendt for slaget pa
slip.

DOUBLE TOUCH:

Hvis det viste i figur 16 er lidt vaek fra rammerne, skal striker frigives pa en
sadan made, at den rgrer magnten to gange, og mgnten er i lommen, kaldes
dette slag for en double touch. Ofte skal en spiller spille double touch for de
mgnter, der er i neerheden af siderammerne. Hvis disse manter kun er mere
end en halv tomme vak fra siderammen, skal dette slag spilles. Hvis mgnter er
mindre end en halv tomme veek fra siderammen, er en rebound nemmere end
double touch.
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A,B,C- BOMB
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BOMB (BUM):

Som vist i figur 17-A og B, hvis vores mgnt er pa basislinjerne, og hvis striker
frigives mod siderammen eller bundrammen meget hardt, mens den laegges i
lommen, kaldes slaget Bomb. Bum hedder pa hindi. Ved dette slag kan
placeringen af alle de andre mgnter pa braettet blive forstyrret. Derfor bar dette
slag spilles pa en sddan made, at de sa forstyrrede mgnter ikke bar ga til den
modsatte ramme, men bgr komme i naerheden af os. Som vist i figur 17-A skal
en spiller ramme striker pa siderammen pa en sddan made, at den rammer den
modsatte ramme ved lommeomradet og vender tilbage i en cirkuleer bane mod
den indre cirkel. Sdledes kan mgnten fra den inderste cirkel bringes naer os.
Mens man spiller et saddant slag, bar retningen af mgnten ikke veere mod
lommen, men den skal vaere ved basisrammen mindst en halv tomme vaek fra
lommen afhaengigt af mgnternes placering.

Som vist i figur 17-B placeres striker i naerheden af vores mgnt, som er pa
basislinjen, og mens den laegges i lommen, kgres striker til den modsatte lomme
ved at ramme siderammen. P4 denne made fjernes magnten fra det modsatte
lommeomrade, hvorved lommen abnes for vores mgnt. Mens du spiller dette
slag, skal retningen af mgnten vaere mod den gvre del af lommen. Som vist i
figur 17-C bliver vores magnt ramt meget hardt for at fjerne manten fra den
modsatte base af striker. Dette slag kaldes ogsa en bomb. For at spille dette slag
kraever en spiller ngjagtighed og perfektion. Derfor kraeves der meget traening
og enorm styrke i haenderne til dette slag.
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A,B- BOMB

Som vist i figur 18-A, hvis en mgnt er i midten af basislinjerne eller over
basislinjerne, skal striker placeres lidt vaek fra den pa en sadan made, at striker,
efter at have skaret mgnten, vil afbgjes fra siderammen ved lommeomradet. |
dette slag kan striker bringes ind i det indre cirkelomrade og derved treekke
mgnter fra dette omrade mod os.

Med en bomb kan mgnt fra den modsatte ramme ggres let. Mens du spiller en
bomb, kan striker kgres til en hvilken som helst del af carrom board, hvis en
passende vinkel tages, for at traekke vanskelige mgnter mod os. Hvis en mgnt
rgrer ved vores basisramme, s i stedet for at spille en slip, kan en bomb spilles
som vist i figur 18-B. Til dette slag skal striker slippes hardt mod rammen meget
teet pd manten og ikke direkte pa manten. Til dette slag kraeves stor ngjagtighed
og enorm styrke i tommelfingeren. Selvom der er et hul mellem mant og
ramme, kan dette slag spilles. Hvis vores mant er i naerheden af bundlommen,
og modstanderens mgnt er pa basislinjerne, sa kan en bomb ogsa spilles ved at
sld modstanderens mgnt pa vores mant, som er pd lommen. Mange spillere
kender ikke denne type bomb.

Hvis vores er over den gverste linje af basislinjerne, kan denne mgnt saettes i
lommen, og striker kan frigives hardt pa et hvilket som helst punkt i den
modsatte ramme ved at placere striker i neerheden af den og justere den rigtige
vinkel. Ved denne bomb kan en spiller traeekke manter til sin side, ligesom han
kan ggre vanskelige mgnter nemme fra ethvert punkt i den modsatte ramme.
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Hvis vores mant er pa forlommen og modstanderens mgnt er det
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over den gverste linje af basislinjerne, sa kan dette slag ogsa spilles ved at slippe
modstanderens mgnt pa vores mgnt, som er pa lommen. Nogle gange kan en
bomb afspilles med et slag pa touch. For alle ovenstidende bomber skal man
huske pa et simpelt princip, at mens man spiller en bomb, skal mgnten rejse
med en minimumshastighed, og striker skal rejse med den maksimale
(bestemte) hastighed ved at justere en korrekt vinkel.
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A,B- FORCE

FORCE:

Som vist i figur 19- En Queen er i midtercirklen, og to mgnter ragrer ved Queen i
en vinkel pa 45 grader fra stien til lommen. | denne position, hvis striker frigives
pa Queen pa et kvart punkt hardt, s& kan Queen kasseres ved at fjerne
modstanderens to mgnter i to forskellige retninger. | dette slag anvendes
princippet om lige force.

Som vist i figur 19-B er modstanderens mgnt pa basislinjerne foran Queen,
rgrende eller i en vis afstand fra den. Ved at placere striker meget taet pa Queen
(sa teet pa at den rgrer ved) og ramme den naer lommen mod bundrammen, kan
Queen laegges i lommen ved at drive modstanderens mgnt i en lige linje. |
ovenstaende position, selvom to eller flere mgnter fra modstanderen er foran
Queen, kan Queen stadig saettes i lommen med ovenstaende princip, men med
lidt mere force. Mange gange i stedet for Queen er vores mgnt der, og den kan
leegges i lommen pa samme made.
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FORCE

Se figur 20. Her er Queen mellem to af modstanderens mgnter og er lidt under
dem. Det ser ud til at veere meget sveert at lomme Queen, men at ggre det i
denne position er sa let, at en spiller kan lomme den selv ved at lukke gjnene.
Som vist i figur 20, hvis en striker er placeret meget taet pa den sidste mant, og
den frigives mod siderammen, sd kan Queen kasseres ved at fjerne
modstanderens fgrste og sidste mgnt i en lige linje.

Se figur 21 til 27. | disse figurer er vist nogle udstillingsstreger. Til at spille en
opvisningskamp er disse slag nyttige. Tilskuere er forblgffede over at se disse
slag. En spiller sigter mod et andet punkt end manten, og striker rgrer ved den
forventede mgnt efter at have ramt tre eller flere rammer. Som vist i figur 21 til
26, ligesom striker kan bringes til en forventet mgnt (Som vist i figur. 27), kan
mgnten pa samme made ogsa flyttes i samme retning.
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Kapitel 5

FORSVAR OG FORBRYDELSE

De fleste bliver irriterede, nar de hgrer om forsvar i carrom. Mange af dem siger
'Hvorfor skal der spilles sddan et beskidt spil'? Forsvar og angreb er en del af
sport, stgrre eller mindre, indendgrs eller udendgrs. De fleste tror, at et forsvar
i carrom simpelthen bruges til at forstyrre modstanderens mant. Men denne
tankegang er forkert. De indser vigtigheden af dette princip, nar de ser
mestrene i aktion.

| carrom er der to typer forsvar

1) Direkte forsvar 2) Indirekte forsvar.

DIREKTE FORSVAR:

Nar en modstanders mgnt ggres vanskelig uden at rgre vores mant, kaldes
forsvaret direkte forsvar. Denne form for forsvar bruges oftere i double end i
single. Denne type forsvar ser tilsyneladende ud til at vaere meget let, men
mens han bruger den, indser en spiller, at det ikke er s3 nemt, som det ser ud
til. I denne type forsvar bgr modstanderens mgnt komme til den tilsigtede
position. For at kunne ggre dette, skal en spiller have kontrol over hastigheden
pa striker. Samtidig skal han vide, hvilket punkt pd manten, striker skal ramme.
For
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rammer en striker pa det bestemte punkt, han skal have ngjagtighed. Kort sagt
er forsvar ikke sa let, og det kraever hovedsageligt to kvaliteter (1) Ngjagtighed
og (2) Kontrol over striker'ens hastighed. | singler skal modstanderens mant
bringes til vores basisramme eller pa et rebound-sted hos modstanderen. |
doubler som spiller pa vores hagjre hand spiller efter

vores tur skal hans mant bringes til vores venstre ramme (modstanderens
modsatte ramme) eller pad rebound-stedet for modstanderen. Ofte skal
modstanderens mgnter bringes til hans rebound side. At bringe en mgnt i en
sadan position, kreever enorm kontrol over striker, fordi hvis en sadan mgnt
kommer meget teet pd rammen, sa bliver en rebound let for modstanderen,
eller hvis i et sddant slag af forsvar, hvis slaget er hardt, s& kommer mgnten
efter at have ramt pa den modsatte ramme ud og bliver let for modstanderen. |
doubler, hvis en mgnt af hver pair forbliver pa breettet, sa praver hver spiller at
gare modstanderens mgnt til hgjre for ham vanskelig, hvis hans egen mgnt ikke
er let for ham at leegge i lommen. Mens man bruger et sadant forsvar, skal man
huske pa, at hans modstander ogsa vil spille lignende forsvar. Derfor bar han se,
at den mgnt, som han ggr vanskelig for spilleren til hgjre for den samme mgnt,
skal veere i en sadan position, at hans partner ogsa kan gare det sveert for sin
modstander. | en sddan type forsvar kan spillere, der har kontrol over striker'ens
hastighed, og som har talmodighed, kun bruge sadanne taktikker og vinde
breettet. Nu er spgrgsmalet i singler, hvorfor er et sddant forsvar nadvendigt?
Spilleren mister sin tur ved at gare sin modstanders mgnt{ vanskelig. Da
spillerens mgnt ogsa her er svaer, far hans modstander en tur til at lomme sin
megnt. Formalet med at ggre modstanderens mant svaer er, ndr modstanderen
forsgger at stikke en svaer mgnt i lommen, nogle gange bliver det svaert for ham
igen, hvorved en spiller far en ekstra tur til at leegge i lomme eller fjerne sin
svaere mgnt. Mens en spiller saetter sin mgnt i lommen, skal han se, at det ikke
bliver sveert for ham igen eller pd anden made, formalet med at gare
modstanderens mgnt vanskelig er besejret. f.eks. Hvis modstanderens mgnt
bringes til vores basisramme, vil han forsgge at punge ud med den med en
double. Nar man spiller en double, hvis slaget vil veere langsomt, vil det blive
svaert at forblive pa rebound-siden. Selvom slaget er hardt, men ungjagtigt,
kommer mgnten efter at have ramt hans basisramme til rebound. Selvfglgelig
skal man have en masse talmodighed for at spille et sadant forsvar, for nogle
gange skal den samme mgnt ggres vanskelig i mere end én omgang. Nogle
gange tuder tilskuerne en spiller, der bruger en sadan direkte forsvarsteknik. Pa
dette stadium bgr en spiller ikke miste sin koncentration. De samme tilskuere
roser eller vaerdsaetter spilleren, nar han vinder braettet ved at bruge direkte
forsvar.

43




Arun Deshpande

Som vist i figur 28 kan A og B en mgnt, der bergrer den modsatte ramme og
sideramme naer lommen, ogsa gares vanskelig ved at ramme dens midtpunkt
med mere end medium force.

Gifte mennesker antager, at nar mestre spiller i double, vil den fjerde spiller ikke
fa sin tur. Men denne antagelse er forkert. Spilleren, der har pause, spiller pa en
sadan made, at hans makker kan afslutte breettet. Men alle glemmer, at der er
en modstander mellem de to partnere. Denne modstander saetter manter i
lommer, som er nemme for ham, og bagefter ggr han en eller flere mgnter
svaere for spilleren til hgjre. Saledes giver han sin makker en tur. Saledes
fortsaetter denne cyklus. | double skal hver spiller se, at han afslutter braettet
eller gar det muligt for sin makker at afslutte braettet.

Nar spillere spiller double, skal de altid teenke pa deres partner. Nogle spillere
spiller et egoistisk spil uden at tage hensyn til deres partnere. | sidste ende
resulterer det i et skaenderi. Der bgr vaere perfekt forstdelse mellem de to
partnere. Denne forstdelse er meget sjeelden i par, hvor begge spillere er
mestre. Arsagen er intet andet end egoisme. Nu er spgrgsmalet, hvad er et
egoistisk spil? Ofte, nar en spiller spiller gode slag, klapper tilskuerne. En spiller
bliver noget over selvsikker og smigret og forsagger at spille manter, som er
svaere for ham og nemme for hans partner i stedet for at give sin partner en tur.
Han rider hgjt pa bglgen af paskgnnelse og forsgger umulige slag og taber
kampen. Dette spgrgsmal om forstaelse opstar, nar to mestre spiller, fordi der
er et ego
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sammenstagd mellem dem. Faktisk, hvis de vinder kampen, tilfalder aeren dem
begge, uanset hvem der spillede bedre. Spilleren, der spiller et godt spil, bar fa
maksimale ture fra sin makker til selv at afslutte breettet, nar det er muligt for
ham at afslutte breettet. Mens man spiller i double, bar en spiller forsta sin
partner. Selvom hans partner laver fejl, bgr han ikke traekke ham op under
bestyrelsen. Hvis en spiller fyrer sin partner hele tiden for at lave fejl, s far
deres modstandere mere selvtillid af det, og samtidig mister hans makker
selvtilliden.

ERFARING | MADRAS:

Fra min Madras-erfaring kan man forsta, hvordan spillere mister deres selvtillid,
hvis deres partnere har et tiff med dem, og man kan forsta, hvordan en tabt
kamp kan bringes tilbage med en perfekt forstdelse blandt partnerne. Ramesh
Chitty og jeg mgdte Sunderraj og Shivlingam i semifinalen i National carrom-
turneringer, der blev afholdt i 1970 i Madras. Sunderraj spillede i fremragende
form, og Shivlingam gav ham ogsa god stgtte. De vandt det fgrste spil pa kun tre
boards uden at indramme et eneste point til os. Der var et summen af
begejstring over hele hallen, fordi vores var den eneste pair fra Maharashtra,
der kunne deltage i turneringen, og vi var meget bergmte for vores perfekte
forstaelse. Selvom Sunderraj og Shivlingam var velkendte af Madras-tilskuerne,
havde de ikke haft god rekord pa nationalt plan. Ramesh brugte en defensiv
teknik. Efter min mening er han den bedste doublespiller i dag. Han blokerede
Sunderraj, men sidstnaevnte begyndte at punge ud med de mgnter, som var
tilgeengelige for ham, og begyndte at bruge forsvar, da der ikke var nogen
position til en afslutning. Det var nagdvendigt at bryde deres forstaelse. Pa
snedig vis @&ndrede Ramesh sit spil, og han begyndte at give Sunderraj chancer
for at afslutte braettet, men samtidig plejede Ramesh at holde mindst én mgnt
vaek fra Sunderraj, hvilket var fristende. Sunderraj blev lokket til at afslutte
braettet. Samtidig plejede Ramesh at holde en let slutposition for mig.
Sunderraj, der var lokket i feelden, missede den sidste to eller tre gange, og jeg
fik muligheden for at afslutte braettet. Vi vandt bestyrelsen. Shivalingam
mistede besindelsen med Sunderraj. Han tillod ham ikke at spille et gratis spil.
Han tvang ham til at spille en defensiv kamp. Som et resultat vandt vi den kamp.
Inden starten af tredje kamp fik vi 10 minutters hvile. | den periode trak
Shivalingam sunderraj op hele tiden. Ramesh sagde derefter, "Arun, deres
forstaelse er kommet til en ende, og nu ma vi udnytte det faktum."

Da den tredje kamp begyndte, begyndte Ramesh pludselig at spille et offensivt
spil og bad mig gare det samme. Naturligvis brugte Shivlingam og Sunderraj en
defensiv teknik. Ved at gagre dette mistede de selvtilliden og undlod det
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lomme mgnterne. Dermed fik vi en fordel, og vi begyndte at spille med mere
offensiv og kontrollerede situationen fuldt ud. Vi vandt det spil pa tre breedder
uden at indremme dem et eneste point. Vi vandt det nationale
dobbeltmesterskab ved at sla Y. Lazar og S. Dilli fra Tamilnadu i finalen. | singlen
vandt Suhas Kambli fra Maharashtra det nationale mesterskab ved at sla S. Dilli
fra Tamilnadu i finalen.

Metoderne til direkte og indirekte forsvar kan ses i yderligere figurer.

Arun Deshpande

Som vist i figur 29-A, er en hvid mant naer modstanderens basisramme, og en
hvid mgnt er pa lommen. Hvis du slar striker meget hardt pa den hvide mgnt,
som er naer modstanderens basisramme pa det punkt, der er vist i figur 29-A,
striker vil vende tilbage, og den vil ramme din bundramme naer lommen, og den
kan lomme den hvide mgnt, som er i den modsatte hgjre lomme, hvilket gar din
sveere mgnt nem.

Som vist i figur 29-A, hvis en mant ved vores basisramme er cut hard, kan vores
svaere mgnt i rebound position gares let.

Som vist i figur 30-A, rgrer vores mgnt den modsatte ramme, og modstanderen
har en nem mgnt til ham. Da vores mgnt rgrer den modsatte ramme, kan den
ikke veere cut, og modstanderens mgnt kan ikke traekkes. Samtidig er
modstanderens mgnt i en lige linje med vores mant, og derfor er en glance
heller ikke mulig. | denne stilling, som vist i fig. 30-A hvis
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modstanderens mgnt bliver ramt mod den modsatte ramme naer
lommeomradet, hvilket driver striker pa vores mgnt modstanderens mgnt
kommer til vores basisramme efter at have lavet en bestemt vinkel med den
modsatte ramme, og vores mgnt gar ind i lommen eller kommer ud fra den
position og bliver let for os til naeste tum. Dette slag ser meget let ud, men det
er det ikke. Der kreeves en masse gvelse for at ggre et sddant forsvar. Ved at
gore modstanderens mant svaer kan striker kares til forskellige punkter i den
modsatte ramme for at gare vores svaere mgnter nemme.

Som vist i figur 30-B kan modstanderens mant, som er ved hans bundlomme,
ogsa gares vanskelig ved at bringe den ved at bringe den naer vores
basisramme. | disse to metoder kraeves ngjagtighed og god kontrol over
striker'ens hastighed. P4 denne made kan enhver mgnt naer den modsatte
ramme bringes til vores basisramme. Ved praksis kan man forsta, hvilket punkt
af mgnten, der skal rammes for at bringe den til vores basisramme. Mange
gange kommer der en position, som er vist i figur 31-A modstanderens sorte
mgnt blokerer vejen for vores hvide mant, hvor spillerne ggr en indsats for at
seenke den med en hard rebound. De tror, at med hardt rebound kan
modstanderens mgnt fjernes, og deres svindel kan stikkes i lommen. Den enkle
og bedste metode er, at modstanderens mant skal rammes pa en sddan made,
at den kommer til vores basisramme, og samtidig skal striker kgres til vores
sveere mgnt for at gare det nemt. Mens du spiller dette slag, skal du veere
forsigtig
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at modstanderen ikke skulle f& en position til glance for at gare vores magnt
vanskelig for os.

Som vist i figur 31-8, mens du skaerer vores mgnt, kan modstanderens mgnt
bringes til vores basisramme for at f& en omgang mere. Dette spil hedder cut
back game. Det er et meget nyttigt spil, fordi ved at spille sddan et spil kan
modstanderens mgnt gares vanskelig, vores svaere mgnt kan gares let og en
sveer flok kan adbnes.

FORKERT FORSVAR OG DET RESULTAT:

Mange spillere forstar ikke, hvad de skal spille pa kritiske tidspunkter. Jeg
spillede med Kadirkhan i finalen i Nagpada Neighborhood House open carrom-
turnering. Kadirkhans sidste mgnt var naer min venstre lomme, og min sidste
mg@nt var naer den modsatte lomme. Det var Kadirkhans tur, The Queen var taet
pa maj baseramme. Kadirkhan spillede sddan, at Queen kom ind mellem vores
to mgnter ved siderammen. Det var den tredje og afggrende kamp. Resultatet
var 28 alle. Derfor ville vinderen af det bord vinde kampen. | denne position
skubbede jeg Queen lidt laeengere. Kadir skubbede ogsa Queen fra sin side. Dette
skete tre eller flere gange. Jeg fjernede Queen fra den position pa en sadan
made, at Kadir var i tvivl om, hvorvidt han skulle forsvare den eller i lommerne.
Queen kom i position for en cut til Kadirkhan, derfor havde han til hensigt at cut
den, pa den anden side var han tilbgjelig til at forsvare den, for hvis han ville
have misset Queen, mens han klippede, sa ville han have tabt kampen. | dette
dilemma forsggte Kadir at cut og missede, jeg fik Queen meget nemt og derfor
fik jeg en mulighed for at vinde spillet og kampen. Han havde lavet en fejl i
forsvaret. Hvis jeg ville have spillet korrekt forsvar, havde jeg en meget sjaelden
chance for at vinde den kamp. Min mgnt var sa teet pa den modsatte lomme, at
hvis jeg blot ville have ragrt den med striker, ville den vaere faldet ned i lommen,
men Kadirkhans mgnt var ikke sa teet pa lommen. Derfor skulle han have fjernet
sin mgnt fra lommen, som var blokeret til Queen. Sa ville han have faet to sider
til forsvar 1) Hans basisramme 2) sideramme hvor min mgnt var pa lommen. For
mig ville kun den ene side veere tilbage til forsvar, og det var min basisramme.
Derfor havde han flere chancer for at vinde braettet og kampen, hvis han ville
have spillet perfekt forsvar.

INDIREKTE FORSVAR:

Indirekte forsvar kan laves ved mange slag, som er vist i kapitlet 'Bud af slag'. De
vigtigste slag for indirekte forsvar er en glance og en brush. Det meste af tiden
laves direkte forsvar pa tidspunktet for feerdiggarelse af braettet, mens indirekte
forsvar kan laves pa ethvert trin.
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FORBRYDELSE:

Man kan forsta ud fra kapitlet 'Shower of strokes', hvordan disse slag er nyttige
til angreb. Angreb er en meget vigtig teknik i spillet. Kun forsvar kan ikke tjene
formalet med at vinde kampen. En spiller skal have bade forsvar og offensiv. En
spiller skal forsgge at spille angreb i starten af spillet. En spiller far selvtillid ved
et offensivt spil, og han fgler, at hver mgnt pa braettet er let for ham. Mangel pa
angreb underminerer hans selvtillid, og en spiller faler, at hver mgnt pa breettet
er sveer for ham. | offensiv er det meget vigtigt at have en strategisk plan for en
mgnt, der skal spilles, og mgnt, der skal gares let. Mange spillere taenker ikke pa
dette og spiller et uplanlagt offensivt spil, hvor de fejler; f.eks. nar
modstanderens mgnt blokerer vejen for vores mgnt, fjerner vi den ved at spille
den anden mgnt. Men mens vi fjerner en sddan mant, teenker vi ikke pa, hvilken
position den vil na, og derfor bliver den nogle gange en hindring for vores anden
mgnt. Derfor, fgr du fjerner modstanderens mgnt, bgr en spiller visualisere
dens bevaegelse og se, at det ikke vil vaere en hindring for hans anden mgnt.
Hvis den mgnt er bundet til at blokere en anden mant, skal en spiller spille de
andre mgnter fgrst, og derefter skal han fjerne en sddan mgnt. Sa vi har brug for
perfekt planlaegning i spillet.

Ofte kommer en mulighed for at afslutte vores vej. | denne position skal en
spiller planlaegge perfekt, og han skal spille mgnten i reekkefalge. Antag, at der
er fem af vores mgnter pa braettet, og vi har en slutposition, men en af vores
mgnter blokerer vejen for modstanderens mgnt. Hvis vi spiller den mgnt farst
og gar glip af en af de andre fire mgnter, sa afslutter vores modstander brzaettet,
og ungdigt giver vi vores held skylden. Men hvis den mant, der var en hindring
for modstanderen, ville vaere blevet spillet sidst, sa ville vi have faet en chance
mere, selvom vi savnede den forrige mgnt. Derfor bar en spiller altid planlaegge
pa en sddan made, at selvom han savner sin mgnt, far han en tur igen. Vi bar
ngjagtigt beregne antallet af vendinger, vi skal indreamme til vores modstander.
Vi bgr altid forsgge at fa en tur mere fra modstanderen; f.eks. hvis vores
modstander har en mgnt vanskelig, mens vi har to, og vi har en tur, sa skal vi
ikke prgve at stikke en enkelt mgnt i lommen, men vi skal prgve at stikke en og
fierne den anden, eller vi skal prgve at fjerne begge vores svaere mgnter. Nar
modstanderen far en tur, har han en mgnt sveer for ham, som han vil forsgge at
stikke. Hvis vi far en tur, er de to mgnter nemme for os, og dermed kan vi vinde
braettet. Nogle gange er flere af modstanderens manter pa breettet, og vi har en
chance for at spille. | denne position bgr vi altid forsgge at afslutte braettet med
et offensivt spil i stedet for at forsgge at vinde braettet ved forsvar. Hvis det
lykkes, far vores modstander ikke mulighed for naeste breet.
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Ramesh Chitty og jeg spillede finalen i Maharashtra-statsmesterskabet mod
Suhas Kambli og Vijay Sangam. Begge par var ansete, og derfor var der en flok
tilskuere. Det publikum var en sjeelden oplevelse. Vi havde aldrig haft sddan en
oplevelse med tilskuere. Vores stole blev skubbet ned under tribunen pa grund
af et for stort pres fra tilskuerne. Vi var hjeelpelgse. Der var ingen mulighed for
at starte en kamp. Da vi bad om dem, flyttede de lidt tilbage. Allerede dengang,
da vi plejede at fa en tumme, matte vi bede tilskuerne om at bevaege sig tilbage,
sa vi kunne placere vores stol hver gang. Det var ikke en bevidst handling fra
tilskuernes side, men der var en sddan maengde, at hver mand holdt fast i den
anden for at holde sig selv oprejst. Jeg blev mindet om en menneskelig
pyramide. | farste raekke var stole anbragt i stigende reekkefalge i hgjden, sa
tilskuerne kunne se kampen. Kampen startede. Suhas og Sangam vandt
lodtraekningen. Sangam startede det fgrste bord. Han stak otte hvide mgnter og
Queen i lommen. Han gjorde den sidste mgnt let for Suhas, og han kiggede
spgrgende pa Ramesh. Tilskuerne klappede ogsa Sangam for hans spil. Da
Ramesh fik sin tur, afsluttede han breettet. Spillet blev s interessant, at
tilskuerne var ivrige i kampen. Der var klapsalver for hvert godt slag. Vi var alle
ved at afslutte breetter efter braetter, men ingen kunne forudsige, hvem der ville
vinde. Det var en virtuel byge af slag, og samtidig var tumlen med teknik og
taktik i fuld gang. Ingen var klar til at give op. Scoringerne lgb over. Begge par
vandt et parti hver. P4 grund af travlhed fra tilskuerne var det umuligt at ga ud
for at hvile. Kampen blev startet uden hvile. Ogsa i tredje kamp var der en hard
kamp. Tilskuerne var enormt begejstrede. Hver spiller ventede pa, at hans rival
skulle lave en fejl. | sidste ende fik begge par 28 point hver. Tilskuerne holdt
vejret. Suha havde en tur til at starte bestyrelsen. Han startede bestyrelsen. Da
det var den sidste bestyrelse, antog han en defensiv teknik. | det breet fik jeg
ogsa to eller tre gode slag. | sidste ende havde begge par en mant hver tilbage
pa breaettet. Alle prgvede at give sin partner fuld chance. Det var virkelig en hard
kamp. Vi skulle have en fast kontrol pa striker og forventedes ogsa at spille
korrekte slag. Samtidig var vi ngdt til at bevare vores talmodighed. | sidste ende
spillede Ramesh spektakulaert forsvar, og mgnten blev sveer for bade Suhas og
Sangam. Suha lavede derefter sit sidste forsvar og gjorde vores mgnt sveert for
mig. Jeg var sikker pa, at deres mgnt ogsa var sveer for dem. Sa jeg forsggte at
stikke min mant ned i den tredje lomme. Det var sa fremragende et hit, at min
mgnt korrekt gik i lommen, og tilskuerne var overvaldet af glaede. Den kamp
havde sin egen betydning, da det var vores hattricksejr i state level doubler. Vi
kunne gare det, og indtil videre er det ikke lykkedes andre pair at gare det.
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Kapitel-6

SPILLERES KVALITETER:

En spiller i ethvert spil skal have visse kvaliteter, og en carrom-spiller er ikke en
undtagelse fra det.

Det fgrste og mest vaesentlige krav er selvtillid. Intet er svaert for enhver spiller,
der har selvtillid. S& kan han nemt laere. Men nar fgrst han mister sin selvtillid,
bliver den enkleste opgave svaer for ham. Sa ogsa en carrom-spiller, der sidder
med ekstrem selvtillid, kan gagre sine sveere mgnter nemme. Mens han spiller,
kan han forudse mader og midler til at spille start til slut. Men hvis han mangler
selvtillid, bliver selv hans mgnt ved lommen en udfordring for ham. Man er
derfor nadt til at skabe selvtillid ved konstant at gve sig pa fuld brug af grebet
og med fuldstaendig hengivenhed til spillet.

Lad mig nedenfor give et par tilfeelde, jeg var vidne til, hvor spillerne med
selvtillid ydede en fantastisk praestation.

| en af de dbne semifinaler i carrom-singlerne, dirigeret af Jaihind Sports club,
naede Bombay, Apparao fra Andhra Pradesh og Ramesh Chitty fra Bombay
finalen. Vinderen af finalen skulle tildeles en guldmedalje. Apparao havde
allerede scoret et hattrick ved at vinde det nationale mesterskab i de
foregdende tre ar, mens Ramesh Chitty havde en rekord i alle
guldmedaljekonkurrencer. Spillet startede, og Apparao fik nemt det farste spil i
lommerne. Ramesh fik dog udlignet ved at vinde den anden kamp. Efter det
andet spil, a

Der blev givet saedvanlig ti minutters pause. Mens de tog te, fortalte Ramesh
med fuld selvtillid til min bror, at han ville vinde tredje kamp, selvom Apparao
tog faringen. Tilskuerne nad spillet og ventede spaendt pa at se Ramesh vinde.
Men til deres store skuffelse viste Apparao fremragende form for at nad 27,
spillet var derfor ensidigt og var fuldsteendig til fordel for Apparao. Pa dette
tidspunkt startede Ramesh, velsignet med sin selvtillid, sit rigtige spil og
forblaffede ikke kun sine tilhaengere, men ogsa modstanderen Apparao.

Ramesh udlignede kampen 27 alle. Tilskuerne var overveeldet af glaede og
Ramesh erobrede det sidste breet og dermed spillet og kampen. Han blev stort
lykansket.

| en anden kamp spillet i Vanamali Hall (Bombay) stod Suhas Kambli og
Azimuddin Shaikh over for hinanden. | tredje spil tog Suhas fgringen og var 27
mod Azimuddins 16. P4 det sidste braet skulle Suhas bryde. Han abnede braettet
klassisk ved at stikke sin fgrste i lommen. Han s3, at hans anden mgnt var teet pa
lommen. Sa slaebte han og bragte alle sine mgnter til sin side. | disse
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omstaendigheder spillede Azimuddin en spektakulzer kamp, som var uden
sidestykke. Han tillod derefter ikke striker at ga i haenderne pa sin modstander.
Han tog alle de ni mgnter med Queen i kun én besvaergelse og vandt kampen
ved at tage 13 point.

| den nationale mesterskabskonkurrence i 1970 bragte en kamp spillet pa
Madras mellem Suhas Kambli fra Bombay og Satyanarayan Dilli fra Madras igen
den store beslutsomhed og selvtillid frem hos begge spillere. | finalen tog Suhas
det farste spil let. Ogsa i anden kamp farte han 28-6. Tilskuerne sa saledes en
ensidig kamp, men her stoppede Dilli Suhas og udlignede kampen 28 alle. Han
spillede fremragende pa det sidste braet for at vinde spillet, pa det tredje

og sidste kamp var stillingen lige omvendt. Dilli blev opmuntret af sine
tilhaengere, og han bragte sig foran 28-6. Tilskuerne troede, at Suhas var feerdig,
da han tabte den anden kamp. Suhas var dog fuldt ud selvsikker og elegant
udlignede han 28 alle. Tilskuerne sa med glaede og Suhas fremtvang sin sejr ved
at vinde den sidste tavle og kampen.

KONCENTRATION:

Hvis vi laeser en bog med koncentration, husker vi det meste af det, vi laeser. Pa
samme made, hvis vi koncentrerer os om carrom, er vi i stand til at observere
mganternes skiftende position, og vi kan sdledes omarrangere og manipulere
vores spil.

Koncentration af sindet kan hjaelpe os med at fastsaette et punkt pa vores mant,
hvor vi er nagdt til at sla for at stikke den i lommen. Hvis en spiller ikke kigger
udenfor og kun koncentrerer sig om braettet, bliver hans gjensyn indstillet, og i
processen far han selvtillid.

OBSERVATION:

Spillere taenker aldrig pa at observere spillet. De kan kun laere ved observation.
Man kan laere og forbedre sig, hvis ens observation er skarp. En modstander kan
ogsa bedgmmes ved observation af hans spil, og hans mangler kan bedst
udnyttes til vores fordel.

| en international farste test mod SriLanka spillede jeg mod Fernando. Jeg tabte
forste kamp. Jeg observerede Fernandos spil skarpt, og jeg lagde maerke til, at
Fernando udnyttede brush og glance maksimalt. Mens jeg spillede den anden
kamp, spillede jeg pa en sddan made, at Fernando ikke kunne f& muligheder
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at bruge sine vaben. Han mistede derefter sin selvtillid og gav anden og tredje
kamp til min fordel.

| Bombay mgdte jeg en modstander, hvis spil pa hans hgjre side var svagt. Han
spillede godt i venstre side. Jeg spillede derfor sddan, at hans maksimale mgnter
blev bragt til hans hgjre side. Selv flyttede jeg min placering af striker til hgjre til
pausen.

Ukorrekt observation eller ingen observation resulterer ogsa i vildledende streger;
f.eks. hvis der er noget pulver i neerheden af mgnten, bemaerker spilleren det
ikke. Han spiller som saedvanlig og opdager, at hans mant ikke nar lommen.

| en kamp, der blev spillet i Nagpada Neighborhood House, spillede Ramesh
chitty mod kadir khan i kvartfinalen, Kadirkhans sidste ma@nt var naer
frontlommen. Kadir kunne dog ikke observere en klump pulver naer graensen.
Han skulle kun lomme den mgnt for at vinde kampen. Den made, hvorpa Kadir
greb striker, da Ramesh var en erfaren spiller forstod, at Kadir ville betale en
double. Kadir gjorde det virkelig og tabte kampen pa grund af hans fejl i at lave
en ordentlig observation.

HAR ALDRIG OVER TILLID:

Men selvsikker en spiller kan vaere, bgr han aldrig vaere for selvsikker. Generelt
bliver en spiller for selvsikker, nar han tager en formidabel fgring. Jeg vil nu
citere et eksempel pa, at spillere tabte kampen pa grund af overdreven
selvtillid.

| finalen pa statsniveau, doublekamp mellem Ippakkayal og Kairamkonda fra
Bombay Amateurs club og Suhas Kambli og Devji Sumra, en velkendt pair i
Bombay, sidstnaevnte pair vandt det fagrste spil let pa kun tre boards. | det andet
spil ndede de ogsa igen pa 3 breetter og manglede kun et point til at vinde
partiet og kampen, Kambli og Sumra blev sa oversikre og begyndte at spille med
hgjst lethed og prgvede at fa en let mant i lommen ved udstillingsslag.
Amatgren pair spillede dog forsigtigt og vandt det andet spil, hvilket fik Kambli
og Sumra til at miste deres selvtillid i det tredje spil. De mistede deres kontrol
over striker og tabte det tredje spil og kampen kun pa grund af deres overmod.

| en sddan kamp spillet pad statsniveau undervurderede Suhas Kambli Sumras
praestationer, selvom Sumra spillede ekstremt godt i den turnering. |
kvartfinalekampen mellem Ramesh og Sumra tabte Ramesh og indrammede, at
pa trods af det bedste spil nogensinde af ham udviste Sumra fremragende form
til at besejre ham. Ramesh radede derfor Mohamed Tahir til at spille en
opmaerksom semifinalekamp mod Sumra. Tahir svarede ogsd, at med et
ordentligt forsvar ville han spille mod Sumra, og det var han
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overbevist om, at Sumra ikke ville vaere i stand til at vinde mod ham. Men i den
kamp viste Sumra fremragende form, og Tahir blev overrasket. Sumra vandt let
kampen mod Tahir pa trods af sidstnaevntes gode forsvar. | finalen Sumra

skulle spille mod Suhas Kambli, rddede de andre spillere Suhas til at veere pa
vagt, da Sumra indledte pausen med en flot opvisning. Suhas var overmodig og
sagde, at han ogsa kunne lave et godt brud og ogsa kunne stille et solidt forsvar.
Men Sumra dominerede spillet fra begyndelsen, og fgr Suhas naede at ggre
modstand, vandt Sumra begge kampe pa kun 25 minutter; Suhas kunne kun
samle fem point i den ene kamp og kunne ikke fa et eneste point i den anden
kamp. Tahir og Suhas tabte saledes til Sumra pa grund af deres overmod.

Jeg faldt ogsd til overmod engang pa Madras. Suhas Kambli og jeg ndede
singlefinalen ved at besejre henholdsvis Satyanarayan Dilli og Lazar. Jeg tog det
forste spil. Tanken slog mig, at Suhas sjeldent havde stdet over for noget
nederlag i haenderne pa nogen spillere uden for Bombay, og jeg taenkte pa at
besejre ham. Jeg blev slap, da jeg havde vundet den farste kamp. Suha spillede
dog korrekt, og jeg matte derefter acceptere det veerste nederlag nogensinde
som carrom-spiller. Jeg tabte anden og tredje kamp 29-0, 29-O. Dette er
skaebnen for en oversikker spiller og var en lektion for en oversikker spiller og
var en lektie for mig.

STABILITET ELLER Talmodighed:

En spiller bar ikke miste besindelsen for enhver pris. Selvom en modstander star
tilbage med den sidste mgnt til at vinde breettet, spillet eller kampen, bgr man
ikke acceptere nederlag, fgr mgnten faktisk er stukket i lommen af hans
modstander. Jeg har set et par spillere acceptere nederlag pa dette tidspunkt og
indramme kampen. Dette er helt forkert.

| Nagpur, i en kvartfinalekamp mellem mig og Stephenson fra Coimbatore,
vandt vi begge henholdsvis fgrste og anden kamp. | tredje kamp havde vi en
hals mod hals kamp. Stephenson var 28, mens jeg var 27.

Stephenson ryddede praktisk talt braettet, og i sidste ende var der kun en af
hans manter pa braettet, ogsa i en afstand pa kun 1" vaek fra hgjre handlomme.
Mit nederlag var neert forestaende. Jeg kunne have accepteret nederlag og gaet,
men jeg blev stille og roligt pd min plads. Stephenson pa grund af sin
overdrevne selvtillid arrangerede sit slag forkert og i stedet for at laegge manten
i lommen, lavede jeg nemt en KEEPOOM-mgnt. i den ydre cirkel, og han kunne
ikke lomme nogen af dem. Til sidst ryddede jeg alle mine fem mgnter for at
vinde spillet og kampen.

| Madras skulle jeg spille mod Apparao i semifinalerne. Apparao havde som
tidligere naevnt en rekord pa et hattrick i det nationale mesterskab. Vi tog begge

54




et spil hver. Jeg spillede en vidunderlig kamp, og tilskuerne var ogsa fulde af ros
til mig. Jeg spillede derfor en offensiv kamp og lavede 27 point mod kun 2 af
Apparao. Pa trods af situationen var Apparao meget rolig. Langsomt og stgt
begyndte han at reducere hullet og vandt den tredje kamp og kampen. Jeg er
sikker pa, at han kun kunne ggre det, fordi han var tdlmodig hele vejen
igennem.

Jeg havde set en fantastisk kombination af selvtillid og talmodighed i spillet af
Ahmed Ansari fra Bombay. Jeg spillede en kamp mod ham i Nagpada
Neighborhood House-turneringen i Bombay. Vi fik begge et spil hver, og i det
tredje spil ggede jeg min fgring til 27 nul.

Derefter spillede Ansari et vidunderligt spil. Han abnede braettet og ryddede det
i én besveergelse, og fik dermed 14 point. | det efterfglgende spillede breet fik
jeg et point, og min score ndede 28. Han dbnede igen breettet og gav en
gentagelsesvisning for at lave 14 point og udlignede min score til 28 alle.
Tilskuerne gav ham hgje klapsalver. | brzettet, selvom jeg havde en pause, fik
han pointen og vandt kampen. Dette var det eneste eksempel i carrom's
historie, hvor en spiller spillede to pa hinanden falgende pauser for at afslutte
spil. Rekorden blev udlignet af v. Lazar fra Tamilnadu i Madras Nationals mod
Kadirkhan fra Bombay, men han tabte kampen. Han havde lavet white slam i
det sidste braet i det farste spil og det farste braet i det andet spil.

UNDERVURDER ALDRIG MODSTANDENE:

Undervurder aldrig din modstander. Jeg havde engang begaet denne bommert i
den abne konkurrence i Kurla Sports club. Jeg spillede mod en dreng Balu lyer.
Da Balu var en fast spiller i Kurla sportsklub, var jeg godt bekendt med hans spil.
Det var kampens fgrste runde. Jeg havde besluttet, at jeg ville gare et forsag pa
at stikke hele mgnten i lommen i én trylleformular. Jeg startede mit forsgg fra
den allerfarste bestyrelse, men jeg kunne ikke opna det, jeg havde teenkt mig. |
det andet spil startede jeg med den hensigt at fa et fuldt bord, men da jeg ikke
kunne fa det. Jeg tillod Balu at vinde braettet. Han vandt dermed den anden
kamp. Jeg troede, at jeg helt sikkert ville f& en pause for at afslutte i den tredje
kamp. Det tredje spil startede dog pa en sddan made, at min mgnt blev
impliceret, og jeg mistede al min koncentration. Balu udnyttede situationen
fuldt ud og bragte sig foran 23-0. Da det var farste runde, var
begreensningsreglen for 8 braedder gaeldende for den. Der skulle kun spilles 3
braetter, og det var obligatorisk for mig kun at tage spillet pa de resterende 3
braetter. Da jeg indsa situationen, andrede jeg mit spil, og sd var det kun
situationen, der blev gunstig for mig. Jeg kunne na 29 i disse 3 boards for at
snuppe kampen. Til sidst vandt jeg turneringen.

Men jeg kunne ikke glemme den farste runde, hvor jeg var ved at blive smidt
ud, kun fordi jeg undervurderede modstanderen.
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En anden oplevelse, jeg havde i Bandra Open Carrom-konkurrencen. | Igbet af
disse dage havde Abdul Jabbar skabt en sensation i Carrom konkurrencer. Han
skulle spille mod Devji Sumra. Sumra var meget yngre, og for at na bestyrelsen
komfortabelt, matte han tage statte af et par puder pa stolen. Jabbar var derfor
mindst bekymret og spillede et uansvarligt spil. Men fgr Jabbar kunne
visualisere situationen, satte Sumra det farste spil i lommer pa kun fire breaetter
og inden for knap syv minutter. Jabbar kom straks til fornuft og forstaelse af
situationen spillede forsigtigt. Han vandt anden og tredje kamp i kraft af sin
erfaring og ved at bruge alle de taktikker, han havde. Jabbar matte kaempe
hardt for at vinde den kamp, hvis han var blevet ved med at undervurdere
Sumra, ville han vaere blevet besejret. Et par ar efter keempede den samme pair
igen i Vanmali Hall, Dadar. Det var en uforglemmelig kamp. Begge spillede
ekstremt godt i den farste kamp og scorede 28 alle. Det sidste braet skulle dbnes
af Jabbar, og ved at udnytte positionen stak han al mgnten i lommen med
Queen for at vinde spillet. Han gentog en lignende bedrift i det andet spil for at
vinde kampen. Nar

scoren var 28 hver igen. Saledes lavede Jabbar pause til slut pa det sidste breet i
hvert spil. (en rekord).
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ET ABENT SIND:

Et par spillere begynder efter at have spillet godt at tro, at de er mestrene, og
nu er der intet tilbage at laere. De glemmer bekvemt, at viden er et stort hav, og
hvad end vi leerer er kun en mikroskopisk del af det. Hver spiller bgr altid huske
pa, at han skal leere mere og mere. S& snart disse spillere fuldfarer deres
planlagte kampe, forlader de hallen og interesserer sig ikke for at se andres spil.
De gnsker aldrig at leere af andre. Hvert slag pa braettet sendrer mgntens
position pa braettet, og under sddanne odds er det vaerd at se, hvordan andre
spiller, og hvad de opnar. Vi kan kun leere af sddanne erfaringer. Et vidunderligt
slag, cut eller glance spillet af en spiller kan fa os til at teenke pa at bruge det i
vores spil, forudsat at vi er opmaerksomme pa de andres spil. En spiller skal have
et kreativt sind. Han bgr altid vaere pa jagt efter nye slag eller kombinationer af
forskellige slag.

PRAKSIS:

@velse er en ngdvendighed for ethvert spil. Det kan opnas pa forskellige mader
og midler. Man kan have det alene ved selv at forsgge sig med forskellige strag,
snit og blikke. Nogle fa spillere spiller med relativt mindre dygtige spillere. De
dominerer naturligvis i sddan en praksis, men denne metode er ikke til gavn i
det lange Igb. S& vidt muligt bar man gve med en bedre spiller eller i det
mindste med en spiller af ens egen standard. Man bar gve sig med spillere med
forskellige stilarter for at komme i touch med et kvalitativt spil. Hvis vi spiller
med de samme spillere igen og igen, bliver vores spil stereotypt og monotont.
For kontinuerlig praksis bgr man have talmodighed og koncentration.
Kombinationen af disse kvaliteter er beundringsveerdig i tilfeelde af fem gange
national mester Suhas Kambli. Han bruger timer sammen pa at gve sig helt
alene. | 1959 blev Suhas og jeg udvalgt til at spille i Junior National
Championship, der skulle spilles i Hyderabad. | disse dage blev de nationale
konkurrencer spillet pa 32"x32" braetter. Vi var vant til at spille om bord med
dimensioner pa 29"x29". Alle spillere i Bombay skulle derfor gve sig pa et breet
pa 32"x 32", og et saddant breet blev stillet til radighed for os pa Ghalib Club
Bombay. Jeg plejede at ga og treene i klubben. Til min overraskelse madte jeg
aldrig Suhas i klubben, da han havde travit med 'drageflyvning'. Jeg tror, Gud
har givet denne spiller rigeligt, da han er ekspert i alle mulige spil. Engang
besaggte han Galib Club og spillede mod mig. Far det havde jeg ingen mulighed
for at overvaere hans spil. Suha tabte naturligvis mod mig pa kun 3 boards og
uden et eneste point mod sit navn. Han tog dette nederlag sa slemt, at han
derefter gvede sig pa det breet i 36 sammenhangende timer uden selv mad
eller drikke. Han er et enestdende eksempel pa en sddan koncentration. Han
deltog derefter i konkurrencen om at blive en
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sensation i Hyderabad. Det er selvfglgelig op til hver enkelt spiller, hvor laenge
og pa hvilken made avelsen skal forega. Det hele athanger af ens greb. Jeg har
en anden metode. Jeg traener aldrig den dag, jeg skal spille en kamp. Jeg sidder
ved carrom-bordet med et sa oprigtigt anske om at spille, da jeg har frataget
mig selv denne forngijelse i labet af dagen. Jeg tror, det er derfor, jeg kan lave et
meget godt show. | tilfeelde af at jeg skal spille dagligt i en konkurrence, er mit
spil pa den tidligere dag min traening. Jeg traener ikke mellem mine to kampe.
Selvfglgelig er mit greb enkelt, og mit hjerte og sjael i spillet er min magt.
Carrom har derfor aldrig afbrudt min rutine. | en af de nationale konkurrencer
mgdte jeg Suhas Kambli i kvartfinalerne. Kampen var om aftenen, og det gjorde
jeg efter min rutine

ikke touch carrom i Igbet af dagen. | modsaetning hertil avede Suhas sig hele
vejen igennem. Foreningens embedsmand bad mig om at gve mig lidt. Han
spekulerede pa, om jeg var kommet for at lege eller hvile. Jeg vendte det dgve
gre til og ventede spaendt pa, at aftenen skulle komme. P4 grund af mit
oprigtige gnske om at spille, ydede jeg en fremragende praestation. | det farste
spil vandt jeg det farste spil, selvom Suha aldrig gav mig lov til at stikke Queen i
lommerne en gang. Det andet spil blev ogsa let taget af mig til at vinde den
kamp. Jeg mener dog steerkt, at en spiller skal veere i stand til at spille i laengere
tid. | nationale konkurrencer skal der spilles omkring fem kampe dagligt, og
spilleren skal spille kontinuerligt i 10 til 12 timer om dagen. Ramesh Chitty, en
trofast i Bombay, har brug for mindre traening, men han er ikke i stand til at
spille i timevis sammen. Som et resultat af dette, mens han dominerede lokale
turneringer, matte han acceptere et nederlag i haenderne pa unseedede spillere
i de nationale mesterskaber. Nogle fa spillere gver sig pa 'Bulldog Carrom
board'. Rammerne pa sadanne boards er bredere sammenlignet med
'‘Champion Boards'. Spillere, der gver sig med bulldog boards, har svaert ved at
spille pa et mesterbraet som bruges til kampene. Spillerne gver sig pa Bulldog-
braettet, som har en bred kant end mesterbraettet, og derfor sendres deres greb.
Denne andring er sa lille, at en amatar maske ikke engang er klar over det. |
sidste ende, nadr de taber kampen, giver de stemningen i hallen skylden. Deres
vedvarende nederlag gar dem nogle gange nedslaende i konkurrencer.

Nogle spillere forbereder bevidst boards med mindre lommer. Dette gares med
henblik pa at @ge ngjagtigheden af spillet. Spilleren, der gver sig pa et sddant
braet, skal kun lomme sin mgnt i en lige linje, da lommerne netop er
tilstraekkelige til at modtage manten. | sidste ende er spilleren ikke vant til at
bruge sadanne slag, som ellers er ngdvendige. Det er ikke sandt, at den, der
stikker mgnt i lommer i lige linje, er en mester. Der er flere spillere, der er i
stand til at bruge korrekte lige slag. De er ikke i stand til at vinde mesterskabet,
da de undlader at bruge andre muligheder. Nogle spillere gver sig i kommercielt
organiseret
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klubber. | disse klubber skal taberen betale et belgb til klubejeren. Ejeren sgrger
pa sin side for materialer som carrom board, mgnter, striker, pulver, el-fittings
osv., betaler husleje for stedet og beholder saldoen som sin fortjeneste. |
sadanne klubber forsagger en spiller at spille mod en underlegen spiller for at
undgd betaling af gebyrer. Gradvist far de svage spillere fordelen ved at
forbedre deres spil. nogle af os fagler, at det pd en made er rigtigt at spille i
klubber, da spilleren gar sit bedste for ikke at skille sig af med sine penge. Jeg er
dog ikke enig i denne idealisme. Jeg faler, at disse spillere beder med defensiv
taktik. Mens du spiller veeddemal og penge bliver et af deres mal. De er
konstant under pres for ikke at tabe, de bliver i sidste ende ofre for rystelser,
skaelven ved at miste grebet, ikke positionere sig, rulle baglaens og sa videre pa
grund af frygt og panik. Dette er slutningen pa deres spil. Nogle, der stadig
overlever, kan ikke bevare deres form. Nogle tilskuere tager bud til fordel for
visse spillere. Da spilleren ikke har noget at tabe i det, spiller han et fantastisk
spil, men i sidste ende bliver han ogsa frustreret, nar en stor del af hans gevinst
sluges af budgiveren. Til sidst forsgger han at satse uafhangigt. Da pengetjening
bliver hans forretning, deltager han aldrig i konkurrencer og er ikke i stand til at
vinde gunst hos tilskuerne, som er rigtige beundrere af spillet.
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Kapitel-7

AVANCEREDE SLAG

Arun Deshpande

| fig.32 er der tre hvide mgnter og modstanderens ene sorte mgnt. Vores to
mgnter er sveere ved rebound position. Placeringen af disse to mgnter er
vanskelig for rebound, og derfor bgr et andet slag prgves og afslutte braettet,
ellers vil modstanderen vinde braettet ved at stikke sine eneste magnter pa
braettet.

Som vist i fig. 32 skal striker placeres i den lige linje med den hvide mant, og vi
skal cut den med force. striker vil ramme det modsatte hgjre sidelommeomrade
og vil vende tilbage for at frigive de to sveere hvide mgnter og gare det muligt
for os at afslutte braettet.
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Arun Deshpande

Positionen vist i fig. 33 ser ud til at vaere sveert. Der er modstanderens to sorte
mgnter og vores ene hvide mgnt. Denne hvide mgnt kan hverken cut eller
stikkes af en rebound. Som vist i fig. 33 skal striker placeres pa basiscirklen og
ramme den sorte mant pa det punkt, der er vist i diagrammet. Den hvide mgnt
laegges i den modsatte hagjre lomme. Dette slag er meget let sammenlignet med
alle andre slag. Observer placeringen af disse to mgnter. Hvis du tager en lige
linje fra midten af disse to mgnter, vil du opdage, at den lige linje ikke mgder
lommen, men den mgder den rigtige ramme naer lommeomradet. Hvis denne
lige linje mgdes ved lommen, kan den hvide mgnt ikke lsegges i lommen pa
denne made.
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Arun Deshpande

Der er to sorte magnter, og mellem de to mgnter er der en hvid mgnt. Denne
mgnt er sveer at fa i lommen. striker skal placeres som vist i figur 34 og skal
rammes i punktet lidt over midten. Denne hvide mgnt vil touch sort mant
derefter ramme venstre sideramme og derefter komme til hgjre bundlomme.
Dette er sveert slagtilfaelde, men kan bedes efter traening. Selv hvis placeringen
af disse to manter er pa forskelligt sted over eller under denne position, skal
den hvide mgnt i lommen.
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Arun Deshpande

Der er to sorte mgnter og en hvid mgnt. En sort magnt er meget let for
modstanderen, men den anden mant er svaer for ham. Det kan gares nemt ved
hjaelp af den sorte mgnt, som er ved lommen. | denne position er den hvide
mgant sveer. Hvis du observerer, vil du opdage, at den hvide mgnt er lidt vaek fra
den modsatte ramme. Denne hvide mgnt kan saettes i lommen som vist pa
denne figur. Der er to chancer i dette slag. Hvis striker rammer i den korrekte
position som vist i fig. 35, kan ma@nten szettes i lommen, eller hvis selv striker
rammer den modsatte ramme naer den hvide mgnt farst og derefter ramte den
hvide mgnt pa det rigtige sted for at stikke den i lommen. (Se stiplede linjer)
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Arun Deshpande

Det kan ses i fig. 36, at der er modstanderens tre sorte mgnter og vores tre
hvide mgnter. En af disse tre sorte mgnter spaerrer vejen for vores ene hvide
mgnt. Her kan vi drage fordel af modstanderens sorte mgnt som vist i fig.36,
striker skal placeres i midten af basislinjen og skal ramme den sorte mgnt pa det
punkt, der er vist i diagrammet med lidt mere force. Der er tre chancer i dette
slag. 1) Ved kryds tredje lomme vil den sorte mgnt sld hvid mgnt pd den
modsatte hgjre lomme, og denne hvide mgnt vil ga ind i lommen. 2) Sort mgnt
vil blive fjernet, og striker vil sld hvid mgnt pa venstre bundlomme, og denne
hvide mgnt gar ind i venstre bundlomme. 3) Begge hvide mgnter vil veere i
lommen. den ene med striker og den anden med den sorte magnt.

64




| fig. 37 sorte mgnter er mellem modstanderens fire hvide mgnter. Denne sorte
mant kan ikke placeres i den modsatte venstre eller hgjre lomme. Hvis du
observerer skudpositionen for sort og hvid, vil du opdage, at retningen af dette
skud ikke er ved lommen, men det er ved basisrammen naer lommen. Her er
reglen, som er angivet i fig. 9B kan anvendes. Derfor kan dette skud ikke spilles
af rebound, da striker ikke kan ramme punktet vist pa figuren. Derfor er der kun
én made at lomme denne sorte mgnt pa, og det er, at striker skal rammes pa
venstre ramme, hvorfra den vender tilbage til skuddet, og sort mgnt vil ga til
hgjre

bundlomme.
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Arun Deshpande

FIG.38B

| fig. 38 er der modstanderens tre sorte mgnter, der blokerer vejen for hvid
mant. | farste omgang, hvis du ser positionen, vil du fgle, at der ikke er
mulighed for den hvide mgnt. Der er én mulighed. Spil hardt kryds double til
hvid mgnt i sddan en
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made at striker vil ramme sort mgnt ved den modsatte venstre lomme og vil
fierne den fra den position. | mellemtiden skulle hvid mgnt ramme den
modsatte ramme og derefter vores basisramme og skulle rejse til den modsatte
venstre lomme, hvor den sorte mantforhindring var der. (Se fig. 38-A). Der er
endnu en mulighed for at putte denne mgnt i den modsatte hgjre lomme. (Se
fig. 38-B) (Se stiplede linjer)

ArunDeshpande

| fig. 39 er der modstanderens tre sorte magnter, queen og vores to hvide
mgnter. Vi kan spille meget godt slag her. Spil den hvide mgnts tredje lomme
pa en sadan made, at striker afbgjes pa Queen, og Queen kan ogsa laegges i
lommen. Der er tre muligheder. 1) Hvid mant og Queen kan ga i den modsatte
hgjre lomme samtidigt. 2) Den hvide kan ga i lommen, hvilket ggr Queen let 3)
Queen kan ga i lommen, hvilket ggr den hvide mgnt let. Derfor er der gode
chancer for at blive faerdig med bestyrelsen.
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Arun Deshpande

| fig. 40 er der to hvide manter, som ser ud til at vaere svaere for os, og en sort
mgnt, som er let for modstanderen. Placer striker som vist pa fig. og ram pa den
gverste del af den hvide mgnt med lidt mere force. Den hvide mgnt kommer til
venstre bundlomme med touch-slag, og striker vender tilbage pd den anden
hvide mgnt, som er i rebound-positionen efter at have ramt venstre og
modsatte ramme. Dette slag er en kombination af touch slag og bomb slag. Sa
selvom to hvide mgnter er vanskelige, kan vi afslutte braettet med denne
kombination af slag.
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| fig. 41 er der to sorte og to hvide mgnter. Hvide mgnter er vores. Vi kan spille
en hvid mgnt med double ved hjxlp af en sort mgnt og samtidig spille den
anden hvide mgnt af hook. Der er tre muligheder i dette slag.

1) Bade hvide manter nr. 1 og nr. 2 kan laegges i lommer samtidigt i et slag. 2)
Nr. 1 hvid mgnt kan seettes i lommen af double og nr. 2 hvid mant kan gares let.
3) Nr. 2 hvid mant kan saettes i lommen af hook og nr. 1 hvid mgnt kan gares
let.
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Arun Deshpande

| fig. 42 One hvid mgnt er mellem tre sorte mgnter. Denne hvide mgnt kan
saettes i lommen som vist i fig. 42. Observer placeringen af disse to sorte og
hvide mgnter. Hvis vinklen pa disse to mgnter med venstre ramme kun er
stgrre, kan denne hvide mgnt saettes i lommen. Kun hvis denne vinkel er der,
skal dette slag spilles eller pd anden made ungdvendigt, vil alle de sorte mgnter
blive nemme for modstanderen. Hvis dette slag ikke skal spilles pa grund af
forkert vinkel, skal den sorte mgnt, som er taet pad lomme, fjernes fra sin
position og derved ikke tillade modstanderen at drage fordel af denne sorte.

70




Arun Deshpande

| fig. 43 er en hvid mgnt, som er pa rebound-position, vanskelig, mens den
anden mant, som er pa den modsatte venstre lomme, er meget let. Den sveere
hvide mgnt kan gares let ved at fordoble den sorte mgnt pa den hvide mgnt og
samtidig kgre striker pd den hvide mgnt, som er pd den modsatte venstre
lomme. Med dette slag kan breettet gares feerdigt. Dette slag er ikke sa let og
kraever derfor gvelse. Lidt mere force skal anvendes for dette slag, og sa vil
striker og den sorte mgnt ikke stade sammen.
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Arun Deshpande

Hvis du observerer placeringen af to hvide mgnter i fig. 44, vil du opdage, at
begge disse mgnter er vanskelige, fordi rebound ikke kan spilles pa grund af
obstruktion fra de to sorte manter, som er pd lommen. Dette slag er meget
interessant. Som vist i denne figur, skal slaget ramme den sorte mgnt pa en
sadan made, at den sorte mgnt rammer den hvide mant, og den hvide mant
rammer venstre sideramme i hgjre bundlomme. Samtidig vil striker sld den
hvide mgnt, som er i den rigtige rebound position, og vil ggre det nemt. Dette
slag er en kombination af pair, det andet og bomb slag.
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Arun Deshpande

Som vist i fig. 45, den sorte mant, som er en hindring for den hvide mgnt, kan
fiernes ved at sla striker pa den og afbgje striker pd Queen og derved laegge
Queen i lommen i den modsatte venstre lomme. Hvis du observerer skuddet, vil
du opdage, at skuddet ikke vender mod lommen, men det vender mod venstre
ramme, og derfor bgr striker, efter at have modtaget en afbgjning fra den sorte
mgnt, ramme skuddets sorte magnt pa det punkt, der er vist i denne figur.
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| fig.46 er der to hvide mgnter og der er kun en sort mgnt, er pa lommen. Antag,
at scoren er 24 hver, og du skal spille den hvide mgnt. Placer din striker-position
pa venstre basiscirkel og ram den nederste del af den sorte mgnt med lidt mere
force. din striker vil sla den sorte mgnt, din bundramme og sa vil den ga hen og
sla hvid mgnt, som ved den modsatte hgjre lomme. Den hvide mgnt vil ga ind i
lommen, og den sorte mant kommer til din basisramme, og dermed kan du ogsa
lomme den anden mgnt. | dette slag er der en fordel, at hvid mant ikke kommer

i lommen, den sorte mant kommer til din basisramme og bliver svaer for din
modstander.
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Som vist i fig.47, A, B og C kan du observere de forskellige positioner af bomb-
slaget, og hvordan striker kan kares til den hvide mgnt, som er i den modsatte

ramme. Observer ngje de positioner og vinkler, hvor striker kan nad den svaere
mgnt.
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