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MANTRA

Drogi Czytelniku,

Chciatbym ci powiedzie¢ to ,MANTRA", zanim zaczniesz czytac technike opisang
w tej ksigzce. Badz szczery wobec carrom. Traktuj go jak bardzo bliskiego
cztonka rodziny. Nie komercjalizuj tego. Nie graj na tym. Podobnie jak swojg
ktétnie z bliskg osobg w rodzinie, ktéra ma charakter bardzo przejsciowy, tak
swojg porazke w tej grze traktuj jako chwilowg porazke. Nie zto$¢ sie na carrom
board lub striker z powodu porazki. Pozostan wierny carrom, a uzyskasz
oczekiwane najlepsze rezultaty.

--Autor
Arun Deshpande
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Czym doktadnie jest ,Carrom”

Sprzet -
Carrom board -

Sklejka - powierzchnia do gry carrom board jest wykonana ze sklejki i ma
wymiary 29 cali kwadratowych. Grubos¢ wynosi zazwyczaj od 12 mm do 16
mm

Ramki - istniejg cztery ramki po czterech stronach carrom board. Rozmiar
ramki wynosi trzy cale szerokosci. Grubo$¢ ramy wynosi dwa cale.

Kieszenie - w czterech rogach carrom board znajdujg sie cztery kieszenie.
Srednica kazdej kieszeni wynosi 4,45 cm.

Linie bazowe - Istnieja cztery linie bazowe. Odlegto$¢ miedzy tymi dwiema liniami
wynosi 3,18 cm.

Kota podstawowe - Jest osiem két podstawowych o srednicy 3,18 cm i
pomalowanych na czerwono.

Srodkowe koto - Srodkowe koto w kolorze czerwonym ma srednice 3,18.
Okrag zewnetrzny - Zewnetrzny okrag ma $rednice 17 cm.

Monety - jest 9 biatych, 9 czarnych i jedna czerwona moneta. Czerwona moneta
nazywa sie Queen.

W sumie jest 19 monet. Srednica kazdej monety wynosi 3,18 cm. Maja od 5,25
cm do 5,50 cm.

Striker - Waga striker nie powinna przekracza¢ 15 graméw. Maksymalna
srednica striker wynosi 4,13 cm.

Stojak - wysokos¢ stojaka wynosi od 63 cm do 70 cm.

Stotek lub krzesto - wysokos¢ stotka lub krzesta powinna wynosi¢ od 40 cm
do 50 cm.

Lampa - Lampe z szop3 nalezy zawiesi¢ na srodku carrom board w taki
sposob, aby nagie $wiatto nie padato na oczy graczy.

Pozycja siedzaca - W grze pojedynczej gracze siedza
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naprzeciwko siebie. W grze podwadjnej partnerzy siedza

naprzeciwko siebie.



Podstawowe zasady -

Uktady monet - Czerwona monete (Queen) nalezy umiesci¢ w srodkowym
okregu. Nastepnie umieszczamy na przemian czarne i biate monety obok
queen, tworzac mate kétko. Nastepnie wykonaj drugie koto w taki sposob,
aby biate monety wygladaty jak litera ,)Y”.

Kolejka gry. Dopdki gracz wbije swoje monety, tura gracza bedzie
kontynuowana.

Gra - gra sktada sie z 25 punktéw.

Jak zdoby¢ punkty - Kazda moneta ma jeden punkt, a Queen ma trzy punkty.
Gracz, ktory wbije wszystkie swoje monety, wygrywa plansze. Gracz
otrzymuje punkty réwne liczbie monet przeciwnika na planszy plus trzy
punkty za Queen, jesli wlozyt je do kieszeni.

Queen - Queen ma trzy punkty. Po wbiciu Queen gracz musi wlozy¢ swoja
monete. Nazywa sie to ostona. Jesli gracz nie wtozy monety po wbiciu Queen,
wowczas Queen zostaje wyjety z kieszeni i umieszczony w sSrodkowym okregu
przez sedziego.

Faule - istniejg dwa rodzaje fauli: faul prosty i faul techniczny. Faul
techniczny to faul przed wbiciem monety. W przypadku faulu technicznego
tura zawodnika trwa.

Faul prosty ma miejsce wtedy, gdy gracz popetnia faul po lub w trakcie wbijania
monety.

Sktadki - jesli podczas wbijania monety wrzucono tylko striker, nazywa sie to
optata. Jedna moneta gracza, ktory wptacit kwote, jest wyjmowana i
umieszczana przez przeciwnika w zewnetrznym okregu. Gracz traci ture. Jesli
gracz wbije striker monete, wéwczas nazywa sie to naleznoscig double. W tym
przypadku przeciwnik umieszcza dwie monety w zewnetrznym okregu. Tura
gracza jest kontynuowana

Inne zasady -

Gracz powinien touch obydwie linie podczas gry. Czerwone kétko bazowe
powinno by¢ catkowicie zakryte podczas gry.

Podczas gry tokieé nie powinien dotykaé powierzchni gry.
Podczas gry stopy nie powinny przekracza¢ wyimaginowanych

linii.




Jesli moneta wyskoczy z carrom board, sedzia umieszcza jg w Srodkowym
okregu. Jesli moneta znajduje sie w pozycji stojacej, pozostaje taka, jaka jest.
Naktadajace sie monety pozostajg bez zmian.



Chwyty

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

NATURALNY CHWYT

Istnieje wiele rodzajéw uchwytéw. Najpopularniejszym chwytem jest
kombinacja palca wskazujgcego i kciuka. Zobacz powyzsze zdjecie. Jest to
bardzo tatwy chwyt i wymaga mniej praktyki. W tym uchwycie wszystkie
pozostate palce spoczywajg na sklejce. Ten
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uchwyt ma wiele zalet. Dzieki temu uchwytowi gracz moze zachowaé
maksymalng kontrole nad striker. Ten chwyt pozostaje stabilny i mocny,
poniewaz wszystkie pozostate palce opierajg sie na sklejce. Zawodnik z tym
chwytem moze gra¢ na minimalnej przestrzeni.

Czasami, gdy nie ma wystarczajacej iloSci miejsca na umieszczenie chwytu, gracz
moze grac palcem wskazujgcym, odrywajac wszystkie pozostate palce od sklejki.
Dzieki temu chwytowi gracz moze graé¢ z réwng tatwoscig po obu stronach
(lewej lub prawej) carrom board. Dlatego gra gracza nie pozostaje staba pod
zadng ze stron. W tym uscisku paznokcie wszystkich palcéw touch sklejki.
Dlatego jesli ktérykolwiek paznokie¢ urdst bardziej niz zwykle, nastgpi zmiana
chwytu. Takie drobne rzeczy sg bardzo wazne w carrom. .

UCHWYT NOZYCZKOWY

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




BLOKADA UCHWYTU

Powiniene$ nauczy¢ sie tego chwytu, jesli nie masz chwytu blokujgcego jako
swojego naturalnego chwytu. Dzieki temu chwytowi mozesz uzyskaé site do
wykonywania poteznych uderzen. Bytem z Suhasem Kambli w 1982 roku w Delhi
przez jeden miesigc i ciezko ¢wiczyliSmy, aby gra¢ w gry demonstracyjne w
meczach azjatyckich, kiedy zauwazytem, jak Suhas Kambli wykonuje wiele
poteznych uderzeh swoim naturalnym chwytem blokujgcym. Jego naturalny
chwyt to pofaczenie kciuka, pierwszego palca i matego palca, ale ilekro¢
potrzebowat dodatkowego force, zmieniat swdj maty palec na trzeci palec. Po
prostu sprébowatem i zaczatem mocno uderza¢ tym uchwytem. Lubitem go
uzywac i gdy tylko nadarzyta sie okazja, korzystatem z niego. Suhas $miat sie ze
mnie, bo nie mogtem prawidtowo celowa¢ tym chwytem. Musiatem wtozy¢ caty
wysitek, aby osiggna¢ mistrzostwo w tym uscisku. Aby uzyskac taki chwyt, nalezy
zablokowa¢ pierwszy palec pomiedzy kciukiem a palcem trzecim. Generalnie w
tym chwycie pierwszy palec, ktérym wykonuje sie uderzenie, nie touch
powierzchni gry.
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PEASKI UCHWYT SRODKOWY PALEC

Ten uchwyt powoduje obrét striker. Na carrom board jest wiele pozycji, w
ktorych bez rotacji nie mozna skutecznie wykona¢ uderzenia. W tym chwycie
nie musisz wkfada¢ wysitku w wytworzenie rotacji, jest ona tworzona
automatycznie.

Dlatego nazywa sie to naturalnym spinem. Obrét jest przeciwny do ruchu
wskazéwek zegara. Powinienes$ rozwinac ten przydatny chwyt. Mozna graé lewg
reka, aby gra¢ uderzenia takze drugg strona.
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Arun Deshpande

Diagram 2

Oderwij si¢ od lewego podstawowego kola

Ta metoda jest najlepsza metoda i jest uzywana przez wigkszo$¢ graczy. Wielu
graczy na przerwe celuje na $lepo z przeciwnej bramki. Jesli umiescisz striker na
lewym okrggu podstawowym, wowczas striker powinien przej$¢ przez pierwsza
strzaltke przeciwnej lewej potkola, jak pokazano na powyzszym rysunku. Mozesz
zobaczy¢ faktyczny punkt, z ktérego powinien minag¢ Twdj striker, dzieki czemu
mozesz doktadnie wykona¢ uderzenie. Je§li nie zastosujesz tej metody i
sprobujesz przyja¢ wyimaginowany punkt na przeciwleglej ramie, istnieje ryzyko
zmiany tego wyimaginowanego punktu, co zakonczy si¢ niepowodzeniem
przerwania. Ztamanie to najlepiej wykona¢ chwytem nozycowym lub dowolnym
chwytem plaskim.
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Arun Deshpande

Diagram 3

PRZERWAJ Z POBLIZA LEWEGO KOLA PODSTAWOWEGO

Jesli boisz si¢ wykonywaé uderzenie z lewego kota ze wzgledu na mozliwos¢
popehienia faulu, mozesz gra¢ z okolic kola bazowego. W tej metodzie Twoj
striker powinien przechodzi¢ przez drugy strzatke przeciwleglego lewego
potkola, jak pokazano na powyzszym rysunku. Ztamanie to rowniez powinno
by¢ wykonane za pomocg chwytu nozycowego lub dowolnego ptaskiego chwytu.
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Arun Deshpande

Diagram 4

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

Arun Deshpande

A-CUT B-STRAIGHTCUT C-CROSSCUT

CUT -

Jak pokazano na schemacie, striker A z rys. 2, jesli moneta zostanie wrzucona
do kieszeni, trzymajac striker na krzyzu, uderzenie nazywa sie cut. striker nie
powinien by¢ mocno zwalniany podczas odtwarzania cut. Jesli striker uderzy
mocno poza wycelowany punkt monety, istnieje wszelkie ryzyko, ze moneta
moze przelecie¢ do przeciwnej ramki i oddali¢ sie od kieszeni, utrudniajac
graczowi nastepng ture. (linia przerywana na rysunku 2-A pokazuje, jak trudno
jest uzyska¢ monete, jesli zostanie uderzona mocno i nieprawidtowo). Podczas
gry cut, jesli striker jest kontrolowane, to nawet jesli uderzenie jest
nieprawidtowe, moneta pozostaje blisko obszaru kieszeni i staje sie tatwa w
nastepnej turze.

PROSTO CUT:

Jak pokazano na rysunku 2B, jesli moneta zostanie wrzucona do kieszeni,
utrzymujac striker w linii prostej z monetg, uderzenie nazywa sie prostym cut.
Trudng monete z przeciwnej ramki mozna ufatwic¢ grajagc prosto cut. Monety,
ktore znajdujg sie blisko lewej lub prawej strony ramki i ktérych nie mozna
wtozy¢ do przednich kieszeni, mozna réwniez tatwo wtozy¢ za pomoca prostego
cut. Jesli to uderzenie zostanie poprawnie rozegrane, gracz moze zastosowacd
maksymalnie force za przeciaggniecie innych monet z paczki. Czesto zdarza sie
taka pozycja, ze grajac strita cut, gracz moze wtozy¢ dwie monety jednoczesnie
do dwoch kieszeni.
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CROSS CUT LUB MINUS CUT:

Jak pokazano na rysunku 2 C, jesli moneta zostanie wbita, trzymajac striker na
linii krzyzowej [minus], uderzenie nazywa sie cross cut lub minus cut', gdy nie
ma mozliwosci usuniecia monety z przeciwnej ramki lub z bocznych ramek
poprzez zagranie strita cut ze wzgledu na niedostepno$¢ monety dla striker a
minus cut. striker do punktu przeciecia wyimaginowanych linii srodka kieszeni i
srodka monety).

Arun Deshpande

A & B- DOUBLE C- CROSS DOUBLE

DOUBLE:

Jak pokazano na rysunku 3 A, jesli moneta zostanie wtozona do kieszeni bazowej
poprzez uderzenie nig w przeciwng ramke, uderzenie nazywa sie double. Kiedy
przeciwna kieszen jest zablokowana przez monete przeciwnika, to uderzenie
jest przydatne. Czasami w poblizu przeciwlegtej ramki znajdujg sie monety,
ktorych nie moze zagrac cut. Takie monety powinny zostaé¢ wtozone do kieszeni
przez double. Czasami trudnych monet w poblizu przeciwlegtej ramki nie mozna
utatwié¢, przecinajac monete znajdujaca sie w linii prostej z t3 trudng moneta.
Nasza monetg mozna wtedy zagra¢ double, usuwajac trudng monete z
przeciwlegtej ramki. Jezeli ma zosta¢ zagrana moneta znajdujaca sie w poblizu
przeciwlegtej ramki double to uderzenie powinno by¢ takie, aby striker po
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uderzeniu tej monety
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powinien lecie¢ w kierunku przeciwnym do kierunku monety, w przeciwnym
razie striker touch monete touch dwukrotnie i moneta nie wyjdzie z trudnej
pozycji (patrz rysunek 3-C).

KRZYZ DOUBLE:

Jesli striker zostanie umieszczone na linii krzyzowej, a moneta zostanie wtozona
do kieszeni przez double, wéwczas uderzenie nazywa sie krzyzem double,
poniewaz moneta przecina Sciezke striker. To uderzenie jest rozgrywane, gdy
przeciwna kieszen jest zablokowana przez monete przeciwnika, ktéorg mozna
usuna¢ wykonujac to uderzenie, a kieszenh mozna otworzy¢ dla innych
zablokowanych monet. (Patrz rysunek 3-B) Moneta, ktora znajduje sie 2 lub
wiecej cali od linii bocznych i jest blokowana przez monete przeciwnika w
poblizu kieszeni, moze zosta¢ wbita do kieszeni bazowych za pomoca krzyza
double (patrz rysunek 4-B). Jesli taka moneta znajduje sie w odlegtosci od 6 do
12 cali od przeciwnej kieszeni, to wktadajac ja za pomocg krzyza double, inng
trudng monete z przeciwnej ramki réwniez mozna utatwi¢ za pomocg striker
(patrz rysunek 4-B). Jesli moneta znajduje sie w odlegtosci od 8 do 12 cali od
kieszeni bazowych, to podczas zagrania nig krzyzykiem double trudne monety z
peczka rowniez moga by¢ tatwe (patrz rysunek 4-A). Jesli dwie monety o
nominale double zostang umieszczone w wewnetrznym okregu stykajac sie ze
sobg i rownolegle do przeciwlegtej ramki przez przeciwnika, to jedng z tych
monet mozna wbi¢ krzyzem double bez przeszkadzania innej monecie z
prawego okregu bazowego, lewg monete mozna witozy¢ do lewej kieszeni
bazowej prostym chwytem, a od strony lewego okregu bazowego, prawa
monete mozna witozy¢ do prawej kieszeni za pomoca ptaskiego uchwytu
(nozycowego lub innego ptaskiego uchwytu) (patrz rysunek 5-A). Przy ptaskim
uchwycie lewa moneta nie moze zosta¢ wtozona do kieszeni ze wzgledu na
obroét w striker. Dlatego tez gracz posiadajacy taki chwyt nie powinien prébowacé
wbija¢ lewej monety do kieszeni. Z fatwoscia moga wilozy¢ do kieszeni
odpowiednig monete. Jak pokazano na rysunku 5-B, moneta w pozycji kciuka, co
jest trudne ze wzgledu na zablokowang kieszen, mozna wtozy¢ do kieszeni
poprzez uderzenie nig w boczng ramke. Jest to odmiana krzyza double, chociaz
nazywa sie go sekundg krzyzowa.
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Arun Deshpnde

A & B- PRESS

PRESS:

Jak pokazano na rysunku 6, jesli dwie monety stykaja sie ze sobg i znajdujg sie w
linii prostej rownolegtej do bocznej ramki, moneta, ktéra jest blizej nas, moze
zosta¢ wtozona do przedniej kieszeni, nazywana jest press. Nalezy zastosowacd
nieco wiecej force niz potrzeba do wtozenia pojedynczej monety.

Miejsce wykonania tego uderzenia zalezy od drugiej (drugiej) monety. Jak
pokazano na ryc. NIE. 6 A, jezeli obie monety sg nasze, to striker to striker
nalezy ustawi¢ na linii maksymalnego skrzyzowania z monetg i powinno i
powinno trafi¢ monete w punkt Srodkowy. striker powinien dotrze¢ do ramki
bocznej. Dzieki takiemu press nasza moneta trafia do przeciwnej przedniej
kieszeni, a moneta przeciwnika trafia do naszej ramki bazowej.
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Jesli druga moneta nalezy do przeciwnika, jak pokazano na rysunku 6-B (Czarna
moneta), wowczas striker nalezy umiesci¢ na linii maksymalnego przeciecia i
uderzy¢ monete w $srodkowy punkt. striker powinien przesuna¢ sie w strone
ramy bocznej. Grajac takim press, nasza reka trafia do przeciwnej przedniej
kieszeni, a moneta przeciwnika trafia do naszej podstawowej ramki i staje sie
trudna dla przeciwnika. W tym uderzeniu, nawet jesli nasza moneta nie zostanie
wbita do kieszeni, moneta przeciwnika staje sie trudna i dostajemy za nig
jeszcze jedna ture. Nawet jesli pomiedzy tymi dwiema monetami jest odlegtosé,
mozna wykona¢ uderzenie press. W tej pozycji zawodnik musi zastosowac
wiecej force i powinien trafi¢ w Srodek. W tym przypadku nie mozna wtozy¢ do
kieszeni przeciwnej monety. Ciezszy striker jest zawsze lepszy dla tego skoku
(oczywiscie zgodnie z zasadami waga striker nie powinna przekracza¢ 15
gramow.)
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Arun Deshpnde

A, B, C- TOUCH

TOUCH:

Kiedy gracz wbija wtasng monete, dotykajac jej innej monety, uderzenie nazywa
sie touch. Jak pokazano na rys. 7-A, jesli moneta przeciwnika znajduje sie blisko
lewej ramki, a nasza moneta jest blisko niej, mozna zagra¢ touch. Wykonujac
uderzenie touch w tej pozycji, nie tylko nasza moneta wpadnie do kieszeni, ale
takze moneta przeciwnika zblizy sie do naszej ramy bazowej i stanie sie dla
niego trudna. Jak pokazano na rysunku 7-B, jesli nasza moneta jest przeszkody i
jesli jakakolwiek moneta znajduje sie w poblizu przeciwlegtej ramki w poblizu
kieszeni, wéwczas nasza moneta moze zostaé¢ wbita do kieszeni po uderzeniu
touch. Za pomocag tego pociggniecia mozna zmieni¢ Sciezke monety. Jak
pokazano na rysunku 7-C, jesli dwie monety stykaja sie ze sobg i znajduja sie na
linii krzyza, woéwczas pierwsza monete mozna bardzo tatwo wtozy¢ do kieszeni.
striker powinien trafi¢ pierwsza monete w Srodkowy punkt. Jezeli te dwie
monety znajduja sie z dala od kieszeni (kieszen, w ktorej pierwsza moneta ma
zosta¢ wiozona) i od striker (linie bazowe), wowczas monety te powinny
znajdowac sie mniej wiecej na linii krzyzowej. Jesli te monety znajduja sie w
poblizu kieszeni lub striker, moneta powinna znajdowaé sie bardziej w linii
krzyzowej. np. Jesli na Srodku przeciwnej linii bazowej znajduje sie moneta, a
druga moneta dotyka jej od przeciwnego konca, to te dwie monety powinny
znajdowac sie w linii prostej prostopadtej do przeciwlegtej ramki. Tylko wtedy
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pierwsza moneta moze zosta¢ wbita do kieszeni touch uderzeniem. Punkt, w
ktorym powinien trafi¢ striker, zalezy od

22



potozenie tych dwéch monet, np. jesli te dwie monety znajduja sie posrodku
przeciwlegtych linii bazowych prostopadtych do przeciwlegtej ramki, striker
powinien uderzy¢ lekko w prawa strone, jesli moneta ma zosta¢ wrzucona do
przeciwlegtej lewej kieszeni, oraz striker powinien lekko uderzy¢ w lewa strone,
jesli moneta ma zostaé wrzucona do przeciwnej prawej kieszeni. Gracz powinien
wyprébowac wiele takich pozycji tylko wtedy bedzie w stanie zrozumieé
doktadng pozycje tych dwoch monet i punkt, w ktérym powinien trafi¢ striker.
Wiekszos¢ graczy mysli o wtozeniu monet do przednich kieszeni i dlatego nawet
jesli istnieje mozliwos¢ wtozenia monet do kieszeni bazowych, nie myslg o tym.
np. Jak pokazano na rysunku 8-A, dwie monety przeciwnika blokujg mozliwos¢
przedostania sie naszej monety do przednich kieszeni, ale jesli zaobserwujesz,
nasza moneta moze zostaé¢ wrzucona do naszej kieszeni dolnej za pomoca ruchu
touch, jak pokazano na rysunku 8-A. Podobnie istnieje wiele szans na touch
trafienie wigzki monet rebound, podczas gdy gracz nie wykonuje tego uderzenia
i przeciaga wigzke na $lepo. Czesto po przerwie pozostaje wigzka czterech
monet, jak pokazano na rysunku 8-B. Z tej paczki biatg monete mozna wtozy¢
touch do przedniej kieszeni. Gracz, ktéry przetamie z prawej strony, powinien
sprobowa¢ wtozy¢ takg monete do przeciwnej lewej kieszeni, a gracz, ktory
przetamie z lewej strony, powinien sprobowaé¢ wtozy¢ monete do przeciwnej
prawej kieszeni. Podczas wykonywania takiego uderzenia striker powinien trafi¢
w dolng czes$¢ czarnej monety $rednim force. Jak pokazano na ryc. 8-C jezeli
moneta przeciwnika blokuje droge naszej monety to nasza moneta powinna
uderzy¢ w ramke w taki sposoéb, aby wracajac z ramki powinna touch monete
przeciwnika i powinna powedrowaé w strone kieszeni. Podczas wykonywania
takiego uderzenia striker powinien podaza¢ za monetg az do ramki, w ktéra
uderza moneta.
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Arun Deshpande

A B C Wrong shot

STRZAEL:

Jak pokazano na rysunku 9, jesli dwie monety stykajg sie ze soba, a moneta z
przodu zostanie wtozona do kieszeni poprzez uderzenie striker w monete
znajdujaca sie za nig, wéwczas nazywa sie to strzatem. Jesli ten strzat jest w linii
prostej, gra jest bardzo tatwa. Ale nie mozna dostac

caly czas proste strzaty. Nalezy zwroci¢ uwage na to, jak rozgrywac te uderzenia,
gdy nie sg one skierowane w strone kieszeni w linii proste;j.

Jak pokazano na rys. 9A, ten strzat nie jest skierowany w strone kieszeni, ale w
strone przeciwnej ramy. Strzat ten wydaje sie trudny, ale jest bardzo tatwy, jesli
zostanie odpowiednio rozegrany. Aby odda¢ ten strzat, wez wyimaginowana
linie z kieszeni przechodzaca przez drugg monete, gdzie konczy sie punkt
uderzenia we wszystkich takich uderzeniach. Poniewaz strzaly te nie s3g
skierowane w strone kieszeni, nazywane s3 uderzeniami btednymi. (Patrz
rysunek 9-A). Na ryc. 9- B strzat skierowany jest w prawg rame. Aby oddac ten
strzat, striker nalezy ustawi¢ w linii prostej z pierwszag monetg i trafi¢ prosto.
(Patrz rys. 9-B)

Na rysunku 9-C ujecie jest skierowane w lewg rame. Aby oddac ten strzat, striker
powinien by¢ umieszczony w linii lekko krzyzujacej sie z pierwszag monetg i
powinien trafi¢ w pierwsza monete w 1/8 czesci. Pozycja tych strzatow jest coraz
bardziej skierowana w strone przeciwnej bramki i od kieszeni nalezy patrzec
coraz bardziej w linii prostej z przeciwlegta bramka. np. Strzat, ktéry jest blisko
przeciwlegtej klatki w srodku, to powinien by¢ réwnolegty do
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przeciwnej ramce, dopiero wtedy bedzie mozna odtworzy¢ to ujecie. Z tego
tatwo zrozumie¢, ze gdy strzat jest skierowany w strone przeciwnej ramki po
lewej lub prawej stronie, strzat nalezy odda¢ umieszczajac striker na linii
krzyzowej, a gdy strzat skierowany jest w strone lewej lub prawej ramki, nalezy
go odda¢ umieszczajac striker w linii prostej lub lekko na krzyz z pierwsza
moneta. Gracz powinien sprobowac wykorzystac¢ te uderzenia, aby utatwic sobie
trudne monety i stworzyé lepsze pozycje, grajac striker w innym miejscu i
uderzajac monete w tym samym miejscu, w ktérym ma zosta¢ uderzona, aby ja
wbic.

Arun Deshpande

A, B, C- PAIR

Pair:

Jesli pomiedzy dwiema wystrzelonymi monetami istnieje przerwa, nazywa sie to
pair. Tutaj nalezy zastosowac doktadnie odwrotng zasade do tej stosowanej przy
strzale. Jak pokazano na rysunku 10-A i B, kierunek pair jest skierowany w
strone przeciwnej ramki. W tym przypadku, jak pokazano na rysunku, striker
nalezy umiesci¢ w linii prostej lub lekko na krzyz, w zaleznosci od przypadku i
uderzy¢ w pierwszg monete. pair z rysunku 10-B nalezy gra¢ z nieco wiekszym
force. Jak pokazano na rysunku 10-C, jesli kierunek pair jest w strone ramy
bocznej, woweczas striker nalezy ustawi¢ pod wiekszym katem i zwolni¢
Srodkiem force. W sumie
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przypadkach pierwsza moneta powinna uderzy¢ w drugg monete w miejscu, w
ktorym przecina jg wyimaginowana linia wychodzaca z kieszeni.

CANON:

Kiedy pomiedzy dwiema monetami pair jest znaczna odlegtos$¢, nazywa sie to
canon. canon moze sktada¢ sie z wiecej niz dwéch monet. Bardzo trudno jest
zagra¢ canon, poniewaz pomiedzy dwiema monetami jest duza odlegtos¢ i
dlatego uderzenie wymaga duzej doktadnosci.

Arun Deshpande
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A,B,C,D- GLANCE

GLANCE:

Jak pokazano na rysunku 11-A, na pierwszej monecie zostaje wypuszczony
striker, a druga moneta zostaje wrzucona do kieszeni, podczas gdy pierwsza
zbliza sie do ramy podstawowej poprzez uderzenie w przeciwng ramke. To
pociggniecie nazywa sie glance. Podczas gry glance nalezy zachowac ostroznosc.
Wiele

Gracze nie biorg pod uwage potozenia monety i graja glance. Po uzyskaniu ztych
wynikéw obwiniajg swoj los.

Po spojrzeniu na pierwsza monete, gdy striker dotrze do drugiej monety,
kierunek striker nie powinien by¢ w kierunku kieszeni, ale powinien by¢
skierowany w strone przeciwnej ramki lub ramy bocznej po uderzeniu drugiej
monety.

Patrz rysunek 11-A. Tutaj po wrzuceniu drugiej monety kierunek striker jest w
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strone ramki bocznej i dlatego nie ma mozliwosci wpadniecia double.
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Na rysunku 1I-B istnieje cata mozliwo$¢ double, poniewaz druga moneta
znajduje sie na srodku kieszeni, a striker jest skierowana w strone kieszeni, po
uderzeniu drugiej monety.

Na rysunku 11-C pozycja drugiej monety jest taka sama jak na rysunku 11-B, ale
pozycja pierwszej monety jest zmieniona. Dlatego w przypadku gry glance
striker nalezy umiesci¢ na okregu podstawowym. Kierunek striker po uderzeniu
drugiej monety na rysunku 11 - C jest skierowany w strone przeciwnej ramki i
dlatego nie ma mozliwosci naleznego double.

Z powyzszego rys. mozna zobaczy¢. ze potozenie monety dla glance jest bardzo
wazne. Jesli zawodnik nie uzyska lepszej pozycji do zagrania glance, granie
takiego uderzenia nie ma sensu. To uderzenie moze by¢ czesciej
wykorzystywane w grze defensywnej. Zagrywajac glance, moneta przeciwnika
moze zosta¢ przeniesiona do naszej ramki bazowej, wktadajgc naszg wtasnag
monete i w ten sposéb utrudniajgc mu monete przeciwnika. Aby zagrac to
uderzenie, nie jest konieczne, aby nasza moneta znajdowata sie w poblizu
kieszeni. Aby zblizy¢ monete przeciwnika do naszej ramki bazowej i oddali¢ jg od
kieszeni, nalezy zagrac glance, umieszczajac striker na minimalnej linii krzyzowe;j
z monetg przeciwnika. Uzycie tego skoku moze by¢ réwniez wykonane, aby
nasza moneta byta tatwa. Jak pokazano na ryc. 11-D, naszg monete znajdujaca
sie blisko przeciwlegtej ramki mozna utatwic przyblizajac ja do nas o glance. W
ten sposéb za pomoca glance nasza moneta moze zosta¢ zblizona do ramy
podstawowej, co nam utatwi. To uderzenie mozna wykorzystaé takze w grze
ofensywnej.

DOUBLE GLANCE:

Czasami potozenie monet jest takie, ze gracz nie moze wycelowac striker na
zamierzong monete, rzucajac okiem na jedng monete. Tak wiec, jesli istnieje
szansa, ze spojrzysz na dwie monety jedna po drugiej, takie uderzenie nazywa
sie double glance. Potrojne glance zdarza sie bardzo rzadko.

BRUSH:

To jest jak glance. R6znica polega na tym, ze moneta, ktéra striker trafi jako
pierwsza, zamiast trafia¢ do ramki bazowej, trafia do ramki przeciwnej lub
bocznej. Ten skok nie wymaga wiele force. Aby zagra¢ brush, striker powinien
trafi¢ pierwszag monete w punkcie bocznym. To pociggniecie jest tatwiejsze niz
glance. Jezeli na naszej monecie znajduje sie jakakolwiek przeszkoda, mozna ja
usuna¢ poprzez szczotkowanie i witozenie monety do kieszeni. To uderzenie jest
uzywane w grze ofensywnej. Zagrywajac brush, pozycja monety na planszy
zawsze sie zmienia, dlatego przeciwnikowi trudno jest cokolwiek przewidziec i
nie moze zaplanowac swojej nastepnej tury. To uderzenie jest bardzo istotne,
poniewaz stosujac je gracz moze stworzy¢ wiele korzystnych pozycji.

28




Arun Deshpande

A-REBOUND B-HOOK C- LANGDA REBOUND

REBOUND:
Jesli moneta w poblizu naszej lewej lub prawej ramki zostanie wbita do kieszeni
poprzez uderzenie w przeciwng ramke, uderzenie nazywa sie rebound.

PROSTE REBOUND:

Jak pokazano na rysunku 12-A, moneta znajdujaca sie blisko lewej ramki zostaje
witozona do kieszeni poprzez uderzenie striker na przeciwlegtej ramce. Do
celowania mozna narysowac dwie proste linie z monety i wybrac pozycje striker
jako punkt celowania rebound. Podczas gry rebound w poblizu przeciwlegtej
klatki nie powinien znajdowac¢ sie proszek. striker powréci powoli, jesli w
poblizu przeciwlegtej ramy znajduje sie proszek, poniewaz nie wykona
uderzenia. Jesli w poblizu przeciwnej ramki znajduje sie proszek, ktérego nie
mozna usungé¢ na aktualnej planszy, woéwczas rebound nalezy zagra¢ z nieco
wiekszg iloscia force.

LANGDA REBOUND LUB Z BOKU REBOUND :

Jak pokazano na rysunku 12-B, gdy moneta zostaje wrzucona do kieszeni
poprzez uderzenie w striker po przeciwnej stronie i w bocznej ramce, uderzenie
nazywa sie langda rebound. Kiedy ma by¢ wykonany ten skok, w poblizu ramy
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przeciwnej lub bocznej nie powinien znajdowac sie nadmiar proszku
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grat. Jesli w poblizu bocznej ramy znajduje sie proszek, striker nie odbije sie, nie
uderzy w zewnetrzng cze$¢ monety, uderzy w zewnetrzng cze$¢ monety, ale
uderzy w jej wewnetrzng cze$¢ i bedzie duza szansa na trafienie. Po odbiciu sie
od wewnetrznej czesci monety striker przesunie sie w strone kieszeni.

Jesli s dwie monety, jak pokazano na rysunku 12-B, ten ruch jest korzystny. Ma
to trzy zalety.

i) Jezeli striker nie przyjmie odpowiedniego kata po uderzeniu w przeciwlegty i
boczng ramke i trafi w wewnetrzng cze$¢ monety zamiast w zewnetrzng. Mimo
to istnieje szansa, ze moneta wpadnie do kieszeni ze wzgledu na touch drugiej
monety [ryc. 12 -B - 2)

2) Jesli te dwie monety naleza do nas, to wykonujac to uderzenie, jedng monete
mozna wtozy¢ do kieszeni, a jednocze$nie drugg monete mozna tatwo wtozy¢,
poniewaz trafia ona do naszej ramy bazowej.
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3) Jesli jedna z tych dwdoch monet nalezy do przeciwnika (moneta znajdujaca sie
na okregu bazowym na rys. 12 - B2, to podczas wbijania naszej monety biata
moneta przeciwnika moze zostac przeniesiona do naszej ramy bazowej, co mu
utrudnia. (Rys. 12B-2)

Czasem jest to inne stanowisko. striker jako pierwszy dotyka monety
przeciwnika, przenosi jg do naszej ramy bazowej i odbija sie od naszej monety,
aby jg wtozy¢ do kieszeni [Ryc. 12B-3)

HOOK:

Jak pokazano na rysunku 12 - C, gdy moneta jest wbijana przez rebound, z
wyjatkiem lewej lub prawej strony ramki, uderzenie nazywa sie hook. Jesli nasza
moneta nie moze przedostac sie do przedniej kieszeni lub dolnej kieszeni o
double, stosuje sie ten skok

wtozy¢ monete do naszej kieszeni bazowej. Gdy moneta z przeciwnej bazy ma
zostac¢ wbita przez cut, to gracz powinien przyjac taki kat, ze jesli nie trafi cut,
striker uderzy w przeciwng ramke i przeciggnie monete do swojej kieszeni
bazowej o hook.

Arun Deshpande

A- THIRD POCKET B,C- CROSS THIRD POCKET

TRZECIA KIESZONKA:

Jak pokazano na rysunku 13-A, monete znajdujaca sie w poblizu lewej ramki
mozna witozy¢ do przeciwlegtej prawej kieszeni, uderzajac ja w boczng ramke
symbolem striker. To uderzenie nazywa sie trzecig kieszenig. striker po
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uderzeniu monetg uderza réwniez w ramke boczna.
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TRZECIA KIESZEN KRZYZOWA:

Jak pokazano na rysunku 13-B, monete znajdujaca sie w poblizu bocznej ramki
mozna wtozy¢ do trzeciej kieszeni, umieszczajac striker w krzyzu line i uderzajac
monete w taki sposéb, ze striker odbije sie i odbije, uderzajagc w przeciwnag
ramke. Uderzenie nazywa sie trzecia kieszenia krzyzowa. Grajac tym
uderzeniem, wiele razy nasza trudna moneta na $ciezce rebound moze zostaé
utatwiona lub moze zosta¢ wtozona do kieszeni. Gdy na Sciezce i krzyzyku
rebound nie ma monety, nalezy zagrac trzecia, a nastepnie kierunek striker po
uderzeniu monety nie powinien by¢ skierowany w strone kieszeni podczas
odbijania sie od przeciwlegtej ramki. W przeciwnym razie istnieje szansa na
termin wymagalny lub double nalezny. Czasami tym pociggnieciem mozna
otworzy¢ zablokowang przednig kieszen. Po umieszczeniu naleznej monety
double, jak pokazano na rysunku 13-C, wéwczas poprzez mocne uderzenie w
¢wiartke prawej monety, lewg monete mozna wtozy¢ do przeciwlegtej prawej
kieszeni. Jesli pomiedzy tymi dwiema monetami istnieje przerwa, niezaleznie od
tego, jak mata moze by¢, tego uderzenia nie mozna wykonaé. Podczas
wykonywania tego uderzenia [pokazanego na rys. 13-C] nalezy uwazaé, aby
striker nie staneto na drodze monety powracajacej z lewej ramki. Nalezy tak
uderzaé, aby striker po uderzeniu monety trafit w przeciwng ramke i dotart
przed powrotem monety.
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A,B- TURNING C-FOLLOW

OBROCENIE:

Jak pokazano na rysunkach 14-A i B, jesli moneta przeciwnika znajduje sie przed
naszg monety i te dwie monety sg ze sobg potaczone, woéwczas uderzajac nasza
monete w Srodkowy punkt ze $rednig predkoscig, umieszczajac striker w linii
prostej z tymi dwiema monetami, naszg monete mozna wtozy¢ do kieszeni. W
tym przypadku moneta przeciwnika uderza w boczng ramke i zostaje usunieta,
ustepujac w ten sposéb naszej monecie przedostajacej sie do kieszeni. Ten skok
nazywa sie zwrotem. W poblizu naszej ramy bazowej, nawet jesli pomiedzy tymi
dwiema monetami jest przerwa, to uderzenie moze zosta¢ zagrane. Pomiedzy
tymi dwiema monetami przed naszymi liniami bazowymi nie powinna by¢ duza
przerwa.

Jak pokazano na rysunku 14-B, obie monety sg skierowane w strone bocznych
ramek. Bardzo tatwo jest wtozyé do kieszeni drugg monete. w takiej pozyciji,
gdyz moneta przeciwnika nie blokuje naszej monety po uderzeniu w boczng
ramke. Jesli jednak kierunek tych dwoéch monet jest skierowany w strone
przeciwnej ramki, pierwsza moneta blokuje druga monete po uderzeniu w
przeciwng ramke i w ten sposéb. W takiej pozycji trudno jest graé to uderzenie.
Aby zagrac takg moneta, striker nalezy ustawic¢ w linii prostej z pierwsza i druga
moneta.

Czasami zdarza sie, ze obie monety sg skierowane w strone kieszeni. W takiej
pozycji obie monety mozna wbi¢ do kieszeni za pomoca uderzenia zwanego
podazaniem.
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Jak pokazano na rysunku I4-C, pomiedzy dwiema monetami znajduje sie przerwa
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Tutaj striker nalezy ustawi¢ w linii prostej z tymi dwiema monetami i kieszenia.
Predkos$¢ striker powinna by¢ taka, aby nasza moneta zastgpita monete
przeciwnika wbijajac ja do kieszeni, a nastepnie striker podazata za nig i wbijata
naszg monete. Jesli pomiedzy tymi dwiema monetami znajduje sie proszek,
istnieje szansa na nalezno$¢ double, poniewaz obie monety wpadaja do kieszeni
bez wykonania striker, a gdy nastepuje striker, nie ma juz zadnej monety, ktoéra
powstrzymataby striker przedostawanie sie do kieszeni.

Arun Deshpande

A, CSECOND B- CROSS SECOND

DRUGI:

Jak pokazano na rysunku 15-A, moneta przeciwnika znajduje sie w poblizu
kieszeni, blokujgc droge naszej monecie. W tej pozycji striker mozna umiescié na
krzyzu z naszag moneta, a monete mozna witozy¢ do przeciwnej kieszeni
uderzajac w rame podstawy. Ten udar nazywa sie drugim. Taka sytuacja zdarza
sie czesto i dlatego ten udar jest bardzo przydatny. Ten skok nie jest taki trudny,
jesli przyjmie sie odpowiedni kat. Im moneta jest blizej ramy podstawy, tym
prostszy powinien by¢ kat striker z moneta, striker powinien by¢ skierowany w
kierunku przeciwnym do monety.

Jak pokazano na rysunku 15-C, jesSli moneta znajduje sie na Sciezce rebound i
jesli zostanie wrzucona do kieszeni poprzez uderzenie nig w boczng rame do
przeciwlegtej kieszeni bazowej, wéwczas to uderzenie jest rowniez nazywane
sekunda.

Gra tym uderzeniem ma trzy zalety.
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1) PotozZenie drugiej monety na srodku planszy mozna zmienic.

2) Przeciwlegta zablokowang kieszen mozna otworzyc. Jesli moneta znajduje
sie w poblizu lewej ramki, mozna otworzy¢ przeciwng prawa kieszen, a
jesli moneta znajduje sie w poblizu prawej ramki, mozna otworzy¢
przeciwng lewa kieszen.

3) Trudng monete w przeciwlegtej ramce mozna rowniez utatwic. Monete w
przeciwlegtej ramce réwniez mozna uproscic. Monete z lewej ramki
mozna bardzo tatwo wtozy¢ do kieszeni dowolnym ptaskim uchwytem, co
nadaje striker naturalny obrét.

PRZEKROJ DRUGI:

Jak pokazano na rysunku 15-B, moneta przeciwnika znajduje sie w kieszeni, a
nasza moneta jest za nig. W tej pozycji striker nalezy umiesci¢ na czerwonym
kole bazowym i uderzyé¢ naszg monete w dolnym punkcie tak, aby moneta ta
uderzyta w bocznag ramke i trafita do przeciwlegtej bocznej kieszeni bazowej, a
striker uderzyt w dolng czes$¢ kieszeni usuwajgc monete przeciwnika z kieszeni.
To uderzenie nazywa sie sekunda krzyzowsa.
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A, B, C, D- SLIP

SLIP:

Jak pokazano na rysunku 16-A, jesli moneta dotykajgca dowolnej ramki zostanie
wrzucona do kieszeni poprzez uderzenie w jej ¢wierépunkt, uderzenie nazywa
sie slip, stemplem lub éwiartka.

Jak pokazano na rysunku 16-A, jesli moneta znajduje sie w odlegtosci 5 cali lub
wiecej od kieszeni bazowej, gracz powinien sprébowac wtozy¢ jg do kieszeni
przeciwnej.

Jak pokazano na rysunkach 16-B i C, jesli moneta znajduje sie w ramce podstawy
przeciwlegtej ramki, to umieszczajac striker lekko na linii krzyzowej z monets,
gracz powinien trafi¢ w ¢wiartke monety ze srednig predkoscia.

Jak pokazano na rysunku 16-D, jezeli moneta znajduje sie w poblizu kieszeni
bazowej, nalezy jag wsunaé¢ do kieszeni bazowej. W takiej pozycji nie nalezy
probowac rebound, gdyz takiej monety nie mozna tak tatwo wbi¢ do kieszeni
rebound. Czasami istnieje niebezpieczenstwo naleznosci, jesli rebound nie jest
doktadne, co powoduje wywrdcenie monety z ramki i podazanie za striker do
kieszeni.
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STRIKER SLIP:

Czesto zdarza sie sytuacja pokazana na ryc. 16-F. Jedna z naszych monet jest
przyklejona do ramki, a druga jest od tej monety i réwniez nieco oddalona od
ramki.

Zwykle do zagrania tymi dwiema monetami potrzebne beda dwa uderzenia.
Jesli zagrasz uderzenie pokazane na rys. 16-E, twoj striker bedzie slip od
przyklejonej monety i uderzy w monete znajdujaca sie nieco dalej od ramki i
zostanie wbita do kieszeni, a moneta, ktora zostanie uderzona jako pierwsza,
zostanie usunieta z tej pozycji i stanie sie dla nas tatwa. W rzadkich przypadkach
te dwie monety trafiajg do kieszeni jednym pociagnieciem. Do zagrania tego
uderzenia powiniene$ zastosowac nieco wiecej force niz przy uderzeniu slip.

DOUBLE TOUCH:

Jezeli pokazany na rysunku 16 jest nieco oddalony od ramek, nalezy pusci¢
striker w taki sposob, aby dwukrotnie dotkngt monety i moneta zostata
wrzucona do kieszeni, to uderzenie nazywa sie double touch. Czesto gracz musi
gra¢ double touch za monety znajdujgce sie w poblizu bocznych ramek. Tylko
jesli te monety znajdujg sie wiecej niz p6t cala od bocznej ramy, nalezy wykonac
to uderzenie. Jesli monety znajdujg sie w odlegtosci mniejszej niz pét cala od
bocznej ramki, wéwczas rebound jest tatwiejsze niz double touch.

Arun Deshpande

A,B,C- BOMB
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BOMB (BUM):

Jak pokazano na rysunkach 17-A i B, jesli nasza moneta znajduje sie na liniach
bazowych i jesli podczas wbijania jej do kieszeni striker zostanie bardzo mocno
uderzona w rame boczng lub rame podstawowa, Uderzenie nazywa sie Bomb.
Bum nazywa sie w jezyku hindi. Dzieki temu uderzeniu potozenie wszystkich
pozostatych monet na planszy moze zostac zaktdcone. Dlatego tez uderzenie to
nalezy rozegraé¢ w taki sposéb, aby wzburzone monety nie trafity do przeciwnej
ramki, lecz zblizyty sie do nas. Jak pokazano na rysunku 17-A, gracz powinien
uderzy¢ striker na bocznej ramie w taki sposob, aby uderzyta ona w przeciwng
ramke w obszarze kieszeni i powrécita po okreznej Sciezce w kierunku
wewnetrznego okregu. W ten sposdb monete z wewnetrznego kregu mozna
przyblizy¢ do nas. Podczas wykonywania takiego uderzenia moneta nie powinna
by¢ skierowana w strone kieszeni, ale powinna znajdowaé sie w ramce
podstawy, co najmniej p6t cala od kieszeni, w zaleznosci od potozenia monet.
Jak pokazano na rysunku 17-B, striker umieszcza sie w poblizu naszej monety,
ktora znajduje sie na linii bazowej i wktadajac jg do kieszeni, striker jest wbijany
do przeciwnej kieszeni poprzez uderzenie w boczng ramke. W ten sposob
moneta zostaje usunieta z przeciwlegtego obszaru kieszeni, dzieki czemu
kieszen staje sie otwarta dla naszej monety. Podczas wykonywania tego
uderzenia moneta powinna by¢ skierowana w strone gornej czesci kieszeni. Jak
pokazano na rysunku 17-C, nasza moneta jest uderzana bardzo mocno, aby
usunac ja z przeciwnej podstawy za pomocg striker. To uderzenie jest rowniez
nazywane bomb. Aby zagra¢ to uderzenie, gracz wymaga doktadnosci i perfekcji.
Dlatego do tego uderzenia potrzeba duzo praktyki i ogromne;j sity rak.
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A,B- BOMB

Jak pokazano na rysunku 18-A, jesli moneta znajduje sie posrodku linii bazowych
lub powyzej linii bazowych, striker nalezy umiesci¢ w niewielkiej odlegtosci od
niej w taki sposéb, aby po przecieciu monety striker odbito sie od bocznej ramy
w obszarze kieszeni. W tym uderzeniu striker mozna wprowadzi¢ do obszaru
wewnetrznego okregu, przeciggajac w ten sposéb monety z tego obszaru w
naszg strone.

Dzieki bomb moneta z przeciwnej ramki moze byc tatwiejsza. Podczas gry bomb,
jesli zostanie wybrany odpowiedni kat, striker mozna przesung¢ w dowolna
cze$¢ carrom board, aby przyciagna¢ do nas trudne monety. Jesli moneta dotyka
naszej ramki bazowej, zamiast grac slip, mozna zagra¢ bomb, jak pokazano na
rysunku 18-B. W przypadku tego uderzenia striker nalezy mocno docisna¢ do
ramki bardzo blisko monety, a nie bezposrednio na monecie. Do tego uderzenia
wymagana jest duza precyzja i ogromna sita kciuka. Nawet jesli pomiedzy
monetg a ramka jest przerwa, to uderzenie moze zostaé¢ zagrane. Jesli nasza
moneta znajduje sie w poblizu kieszeni bazowej, a moneta przeciwnika znajduje
sie na liniach bazowych, wéwczas bomb mozna réwniez zagra¢ uderzajac
monetg przeciwnika w naszg monete znajdujaca sie w kieszeni. Wielu graczy nie
zna tego typu bomb.

Jedli nasza znajduje sie powyzej gérnej linii linii bazowych, to umieszczajac
striker w poblizu niej i ustawiajgc odpowiedni kat, monete te mozna wtozyé do
kieszeni, a striker mozna mocno wypusci¢ w dowolnym miejscu przeciwlegtej
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ramki. Dzieki temu bomb gracz moze przeciaggngé monety na swoja strone, a
takze utatwié¢ sobie trudne monety z dowolnego punktu przeciwlegtej ramki.
Jesli nasza moneta znajduje sie na przedniej kieszeni i moneta przeciwnika
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powyzej gérnej linii linii bazowych, to rowniez to uderzenie mozna wykonag,
puszczajgc monete przeciwnika na naszg monete, ktora znajduje sie w kieszeni.
Czasami uderzeniem touch mozna zagra¢ bomb. W przypadku wszystkich
powyzszych bomb nalezy pamietaé o prostej zasadzie, ze podczas gry bomb
moneta powinna lecie¢ z minimalng predkoscig, a striker z maksymalnag
(okreslong) predkoscia poprzez ustawienie odpowiedniego kata.

Arun Deshpande

A,B- FORCE

FORCE:

Jak pokazano na rysunku 19 - Queen znajduje sie w Srodkowym okregu, a dwie
monety stykaja sie z Queen pod katem 45 stopni od sciezki do kieszeni. W tej
pozycji, jesli striker zostanie wypuszczony na Queen z mocga ¢éwierépunktowa,
wowczas Queen mozna wbié¢ do kieszeni, usuwajgc dwie monety przeciwnika w
dwach réznych kierunkach. W tym pociagnieciu stosowana jest zasada rownosci
force.

Jak pokazano na rysunku 19-B, na liniach bazowych moneta przeciwnika
znajduje sie przed Queen, dotykajac go lub w pewnej odlegtosci od niego.
Umieszczajac striker bardzo blisko Queen (tak blisko, jak dotyka) i uderzajac go
w poblizu kieszeni w kierunku ramy podstawowej, Queen mozna wbi¢ do
kieszeni, wbijajac monete przeciwnika po linii prostej. W powyzszej pozycji,
nawet jesli dwie lub wiecej monet przeciwnika znajduje sie przed Queen, Queen
nadal mozna wbi¢ do kieszeni zgodnie z powyzszg zasada, ale z nieco wiekszym
force. Wiele razy zamiast Queen znajduje sie tam nasza moneta i mozna jg w
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ten sam sposéb wtozy¢ do kieszeni.
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FORCE

Patrz rysunek 20. Tutaj Queen znajduje sie pomiedzy dwiema monetami
przeciwnika i znajduje sie nieco ponizej nich. Wydaje sie, ze wbicie Queen jest
bardzo trudne, ale zrobienie tego w tej pozycji jest tak tatwe, ze gracz moze to
zrobi¢ nawet zamykajac oczy. Jak pokazano na rysunku 20, jesli striker zostanie
umieszczony bardzo blisko ostatniej monety i zostanie wypuszczony w kierunku
bocznej ramy, wowczas Queen mozna wbi¢ do kieszeni, usuwajac pierwszg i
ostatnig monete przeciwnika w linii proste;j.

Patrz rysunki od 21 do 27. Na tych rysunkach pokazane s3 niektére pociggniecia
wystawowe. Do rozgrywania meczu pokazowego te uderzenia sg przydatne.
Widzowie sg zdumieni, widzac te uderzenia. Gracz celuje w punkt inny niz
moneta i striker dotyka oczekiwanej monety po trafieniu w trzy lub wiecej
klatek. Jak pokazano na rys. 21 do 26, tak jak striker mozna doprowadzi¢ do
oczekiwanej monety (jak pokazano na rys. 27), podobnie monete mozna
rowniez przesung¢ w tym samym kierunku.
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Rozdziat 5

OBRONA | OBRONA

Wiekszos¢ ludzi denerwuje sie, styszac o obronie w carrom. Wielu z nich mowi:
,Dlaczego nalezy gra¢ w tak brudng gre”? Obrona i atak sg czescig sportu,
wiekszego lub mniejszego, rozgrywanego w hali lub na Swiezym powietrzu.
Wiekszos¢ ludzi uwaza, ze obrona w carrom ma po prostu na celu zaktécenie
monety przeciwnika. Ale to myslenie jest btedne. Zdajg sobie sprawe ze
znaczenia tej zasady, gdy widzg mistrzow w akgji.

W carrom istniejg dwa rodzaje obrony

1) Obrona bezposrednia 2) Obrona posrednia.

BEZPOSREDNIA OBRONA:

Kiedy moneta przeciwnika jest utrudniana bez dotykania naszej monety, obrona
nazywana jest obrong bezposrednia. Ten rodzaj obrony stosowany jest czesciej
w grze podwojnej niz pojedynczej. Ten rodzaj obrony pozornie wydaje sie
bardzo tatwy, jednak w trakcie jego stosowania gracz zdaje sobie sprawe, ze nie
jest to tak proste, jak sie wydaje. W tego typu obronie moneta przeciwnika
powinna dotrze¢ do zamierzonej pozycji. Aby moc to zrobié, gracz powinien
mie¢ kontrole nad predkoscig striker. Jednocze$nie musi wiedzie¢, w ktoéry
punkt monety powinien uderzy¢ striker. Dla
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trafiajgc striker w konkretny punkt, musi mie¢ doktadnosé. Krétko méwiac,
obrona nie jest taka tatwa i wymaga gtéwnie dwoch cech (1) Celnosci i (2)
Kontroli nad szybkoscia striker. W grze pojedynczej monete przeciwnika nalezy
doprowadzi¢ do naszej ramki bazowej lub na miejsce rebound przeciwnika. W
deblu jako zawodnik naszej prawej reki gra pézniej

w naszej turze jego moneta powinna zosta¢ doprowadzona do naszej lewej
ramki (przeciwnej ramki przeciwnika) lub w miejscu rebound przeciwnika.
Czesto monety przeciwnika muszg zostac przeniesione na jego rebound strone.
Doprowadzenie monety do takiej pozycji wymaga ogromnej kontroli nad striker
poniewaz jesli taka moneta zblizy sie bardzo blisko ramki to rebound staje sie
tatwa dla przeciwnika lub jesli w takim uderzeniu obrony jesli uderzenie jest
mocne to moneta po uderzeniu w przeciwng ramke wychodzi i staje sie tatwa
dla przeciwnika. W grze podwadjnej, jesli na planszy pozostaje jedna moneta z
kazdego pair, wowczas kazdy gracz stara sie utrudni¢ monete swojemu
przeciwnikowi po prawej stronie, jesli jego wtasna moneta nie jest dla niego
tatwa do wbicia do kieszeni. Stosujgc takg obrone nalezy mie¢ na uwadze, ze
jego przeciwnik rowniez bedzie prezentowat podobng obrone. Dlatego powinien
dopilnowaé, aby moneta, ktérg utrudnia graczowi po jego prawej stronie, ta
sama moneta byta w takim potozeniu, aby jego partner réwniez mégt utrudniaé
przeciwnikowi. W tego typu obronie gracze, ktorzy majg kontrole nad
szybkoscig striker i maja cierpliwo$é¢, moga jedynie zastosowac taka taktyke i
wygra¢ szachownice. Teraz pytanie brzmi w przypadku singli, dlaczego taka
obrona jest konieczna? Gracz traci swoja ture, utrudniajgc gre przeciwnikowi.
Poniewaz w tym przypadku moneta gracza jest réwniez trudna, jego przeciwnik
ma ture wbijania monety do kieszeni. Celem utrudnienia monety przeciwnikowi
jest to, ze gdy przeciwnik prébuje wbi¢ trudng monete, czasami staje sie to dla
niego trudne, dajac graczowi dodatkowg ture do witozenia lub usuniecia trudnej
monety. Wktadajagc monete do kieszeni, gracz powinien dopilnowaé, aby nie
stato sie to dla niego ponownie trudne lub w inny sposéb, gdyz cel utrudniania
monety przeciwnikowi zostanie pokonany. np. Je$li moneta przeciwnika
zostanie doprowadzona do naszej ramki bazowej, bedzie prébowat wbié¢ jg do
kieszeni double. Kiedy grajac double, jesli uderzenie bedzie powolne, moneta
bedzie trudna do utrzymania sie po stronie rebound. Nawet jesli uderzenie jest
mocne, ale niedoktadne, moneta po uderzeniu w rame bazowg trafia do punktu
rebound. Oczywiscie do grania w taka obrone trzeba uzbroi¢ sie w duzo
cierpliwosci, bo czasami ta sama moneta musi by¢ utrudniona na wiecej niz
jedng ture. Czasami widzowie wykrzykuja zawodnika, ktéry stosuje taka
technike bezposredniej obrony. Na tym etapie gracz nie powinien traci¢
koncentracji. Ci sami widzowie chwalg lub doceniajg zawodnika, gdy wygrywa
on szachownice, stosujgc bezposrednig obrone.
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Jak pokazano na rysunku 28, A i B, uderzenie monety w przeciwlegta ramke i
ramke boczng w poblizu kieszeni moze by¢ réwniez utrudnione poprzez
uderzenie w jej sSrodkowy punkt z sitg wieksza niz srednia force.

Zonaci ludzie zaktadaja, ze gdy mistrzowie graja w deblu, czwarty gracz nie
otrzyma swojej tury. Ale to zatozenie jest btedne. Gracz majacy przerwe gra tak,
aby jego partner moégt dokonczy¢ plansze. Ale wszyscy zapominajg, ze pomiedzy
dwoma partnerami jest przeciwnik. Ten przeciwnik wbija monety, ktére sg dla
niego tatwe, a nastepnie utrudnia graczowi po jego prawej stronie jedng lub
wiecej monet. W ten sposéb daje swojemu partnerowi jedng ture. Zatem ten
cykl trwa. W grze podwadjnej kazdy gracz powinien dopilnowac, aby dokonczyt
szachownice lub umozliwit dokonczenie szachownicy swojemu partnerowi.
Kiedy gracze grajg w deblu, powinni zawsze mysle¢ o swoim partnerze.
Niektoérzy gracze prowadza samolubng gre, nie bioragc pod uwage swoich
partneréw. Ostatecznie konczy sie to ktdtnia. Pomiedzy obydwoma partnerami
powinno istnie¢ doskonate zrozumienie. Takie zrozumienie jest bardzo rzadkie w
parach, w ktérych obaj gracze sg mistrzami. Powodem jest nic innego jak
egoizm. Teraz pytanie brzmi: czym jest egoistyczna gra? Czesto, gdy zawodnik
wykonuje dobre uderzenia, widzowie bijg brawo. Gracz staje sie nieco zbyt
pewny siebie i pochlebia mu i prébuje gra¢é monetami, ktére sg dla niego trudne
i tatwe dla jego partnera, zamiast dawa¢ mu ture. Unosi sie wysoko na fali
uznania, probuje uderzen niemozliwych i przegrywa mecz. To pytanie o
zrozumienie pojawia sie, gdy gra dwoch mistrzéw, poniewaz istnieje ego

52




starcie miedzy nimi. Tak naprawde, jesSli wygraja mecz, zastuga przypada im
obojgu, niezaleznie od tego, kto grat lepiej. Gracz grajagcy w dobrg gre powinien
uzyska¢ od swojego partnera maksymalng liczbe tur, aby sam ukonczy¢ plansze,
gdy jest to mozliwe dla niego. Grajagc w deblu zawodnik powinien rozumieé
swojego partnera. Nawet jesli jego partner popetni jaki$ btad, nie powinien go
podcigga¢ w trakcie szachownicy. Jesli gracz caty czas zwalnia swojego partnera
za popetnianie btedéw, jego przeciwnicy zyskujg na tym wiekszg pewnos¢ siebie,
a jednoczesnie jego partner traci pewnos¢ siebie.

DOSWIADCZENIE W MADRASIE:

Z mojego doswiadczenia w Madrasie mozna zrozumieé, jak gracze traca
pewnos¢ siebie, jesli ich partnerzy poktécili sie z nimi, i mozna zrozumieé, jak
mozna przywroci¢ przegrany mecz przy doskonatym zrozumieniu miedzy
partnerami. Ramesh Chitty i ja poznaliSmy Sunderraja i Shivlingama w péffinale
krajowych carrom turniejéw zorganizowanych w 1970 roku w Madrasie.
Sunderraj grat w doskonatej formie, a Shivlingam réwniez dobrze go wspierat.
Wygrali pierwszg partie zaledwie trzema zbiérkami, nie tracgc przy tym ani
jednego punktu. W catej sali zapanowato podekscytowanie, poniewaz jako
jedyni pair z Maharasztry moglismy wzig¢ udziat w turnieju, byliSmy bardzo
znani z doskonatego zrozumienia. Mimo ze Sunderraj i Shivlingam byli dobrze
znani widzom z Madrasu, nie osiggneli dobrych wynikéw na poziomie krajowym.
Ramesh przyjat technike obronng. Moim zdaniem jest on obecnie najlepszym
graczem gry podwdjnej. Zablokowat Sunderraja, ten jednak zaczat chowaé do
kieszeni dostepne mu monety, a gdy nie byto juz miejsca na finisz, zaczat
korzysta¢ z obrony. Trzeba byto ztamaé ich zrozumienie. Ramesh sprytnie
zmienit swojg gre i zaczat dawaé Sunderrajowi szanse na ukonczenie
szachownicy, ale jednocze$nie Ramesh trzymat przynajmniej jedng monete z
dala od Sunderraja, co byto kuszace. Sunderraj dat sie nabra¢ na dokonczenie
szachownicy. Jednocze$nie Ramesh trzymat dla mnie tatwa pozycje koncowa.
Zwabiony w putapke Sunderraj spudtowat ostatnie dwa lub trzy razy i dostatem
szanse na dokonczenie deski. Wygralismy tablice. Shivalingam stracit panowanie
nad Sunderrajem. Nie pozwolit mu zagra¢ w darmowg gre. Zmusit go do gry w
defensywie. Dzieki temu wygraliSmy ten mecz. Przed rozpoczeciem trzeciego
meczu mieliSmy 10 minut odpoczynku. W tym okresie Shivalingam caty czas
podnosit Sunderraj. Nastepnie Ramesz powiedziat: ,Arun, ich zrozumienie
dobiegto konca i teraz musimy to wykorzystac”.

Kiedy rozpoczeta sie trzecia partia, Ramesz nagle zaczat gra¢ ofensywnie i kazat
mi zrobi¢ to samo. Naturalnie Shivlingam i Sunderraj przyjeli technike
defensywna. Robigc to, stracili pewnos¢ siebie i zawiedli
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witdz monety do kieszeni. W ten sposdb uzyskalismy przewage, zaczeliSmy grac z
wiekszym atakiem i w petni kontrolowalismy sytuacje. WygraliSmy ten mecz w
trzech szachach, nie tracac przy tym ani jednego punktu. Wygralismy
Mistrzostwa Kraju w deblu, pokonujac w finale Y. Lazara i S. Dilli z Tamilnadu. W
grze pojedynczej Suhas Kambli z Maharasztry zdobyt mistrzostwo kraju,
pokonujac w finale S. Dilli z Tamilnadu.

Sposoby obrony bezposredniej i posredniej widac na dalszych rysunkach.

Arun Deshpande

Jak pokazano na rysunku 29-A, jedna biata moneta znajduje sie w poblizu ramy
bazowej przeciwnika, a jedna biata moneta znajduje sie w kieszeni. Jesli bardzo
mocno uderzysz striker na biatg monete, ktéra znajduje sie w poblizu podstawy
przeciwnika, w punkcie pokazanym na rysunku 29-A,

striker powréci i uderzy w rame podstawy w poblizu kieszeni i moze witozy¢ do
kieszeni biata monete, ktéra znajduje sie w prawej kieszeni po przeciwnej
stronie, co utatwi zdobycie trudnej monety.

Jak pokazano na rysunku 29-A, jesli moneta w naszej ramce bazowej jest cut
twarda, nasza trudna moneta w pozycji rebound moze by¢ tatwa.

Jak pokazano na rysunku 30-A, nasza moneta dotyka przeciwlegtej ramki, a
przeciwnik ma dla niego tatwa monete. Poniewaz nasza moneta dotyka
przeciwlegtej ramki, nie moze by¢ cut i nie mozna przeciaggna¢ monety
przeciwnika. Jednocze$nie moneta przeciwnika znajduje sie w linii prostej z
naszg monety i dlatego glance réwniez nie jest mozliwe. W tej pozycji, jak
pokazano na rys. 30-A, jesli
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moneta przeciwnika zostaje uderzona w przeciwlegta ramke w poblizu obszaru
kieszeni, wbijajac striker na naszg monete, moneta przeciwnika po wykonaniu
okresSlonego kata z przeciwlegta ramka trafia do naszej ramki bazowej, a nasza
moneta wchodzi do kieszeni lub wychodzi z tej pozycji i staje sie dla nas tatwa
do nastepnego obrotu. Ten udar wyglada na bardzo tatwy, ale tak nie jest. Taka
obrona wymaga duzej praktyki. Utrudniajac monete przeciwnika, striker mozna
skierowac¢ do réznych punktéw przeciwnej ramki, aby utatwi¢ nasze trudne
monety.

Jak pokazano na rysunku 30-B, moneta przeciwnika znajdujgca sie w jego
kieszeni bazowej rowniez moze by¢ utrudniona poprzez zblizenie jej do naszej
ramy bazowej. W tych dwéch metodach wymagana jest doktadno$¢ i dobra
kontrola nad szybkoscig striker. W ten sposéb dowolng monete znajdujaca sie w
poblizu przeciwlegtej ramki mozna przenies¢ do naszej ramy bazowej. W
praktyce mozna zrozumieé, w ktéry punkt monety nalezy uderzy¢, aby
doprowadzi¢ j3 do naszej ramy bazowej. Wiele razy pojawia sie pozycja
pokazana na rysunku 31-A. Czarna moneta przeciwnika blokuje droge naszej
biatej monecie, a gracze probuja wbic jg do kieszeni twardym rebound. Mysla,
ze twardg rebound monete przeciwnika mozna usunaé, a jego oszustwo wbi¢ do
kieszeni. Prosta i najlepsza metoda polega na tym, ze monete przeciwnika
nalezy tak uderzy¢, aby trafita do naszej ramki bazowej, a jednoczesnie striker
nalezy dobi¢ do naszej trudnej monety, aby byto to tatwe. Podczas gry tym
uderzeniem nalezy zachowac ostroznos¢
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ze przeciwnik nie powinien dosta¢ pozycji na glance, aby nasza moneta byta dla
nas trudna.

Jak pokazano na rysunku 31-8, podczas ciecia naszej monety, moneta
przeciwnika moze zostac¢ przeniesiona do naszej ramy bazowej, aby wykonac
jeszcze jedng ture. Ta gra nazywa sie cut grg zwrotng. Jest to bardzo przydatna
gra, poniewaz grajac w taka gre, mozna utrudni¢ monete przeciwnika, nasza
trudng monete mozna utatwic i otworzy¢ trudng wigzke.

ZtA OBRONA | JEJ WYNIK:

Wielu graczy nie rozumie, w co gra¢ w krytycznych momentach. Gratem z
Kadirkhanem w finale otwartego turnieju Nagpada Neighborhood House
carrom. Ostatnia moneta Kadirkhana znajdowata sie w poblizu mojej lewej
kieszeni, a ostatnia moneta w poblizu przeciwnej kieszeni. Nadeszta kolej
Kadirkhana. Queen byt juz blisko podstawowej klatki majowej. Kadirkhan grat w
taki sposéb, ze Queen znalazt sie pomiedzy naszymi dwiema monetami w
bocznej ramce. To byt trzeci i decydujacy mecz. Wynik wyniost 28 punktéw.
Zatem zwyciezca tego szachownicy wygratby mecz. W tej pozycji przesungtem
Queen nieco dalej. Kadir réwniez odepchnat Queen ze swojej strony. Zdarzyto
sie to trzy lub wiecej razy. Usunatem Queen z tej pozycji w taki sposéb, ze Kadir
miat watpliwosci, czy go broni¢, czy wtozyé do kieszeni. Queen zajat pozycje na
cut dla Kadirkhana, dlatego miat zamiar cut go wykonaé, z drugiej jednak strony
byt sktonny go bronié, poniewaz gdyby spudtowat Queen podczas ciecia, to
przegratby mecz. W tym dylemacie Kadir prébowat cut i nie trafit, ja dostatem
Queen bardzo tatwo i dlatego dostatem szanse na wygranie gry i meczu.
Popetnit btad w obronie. Gdybym zagrat poprawnie w obronie, miatbym bardzo
rzadka szanse na wygranie tego meczu. Moja moneta znajdowata sie tak blisko
przeciwnej kieszeni, ze gdybym tylko dotknat jej striker, wpadtaby do kieszeni,
ale moneta Kadirkhana nie znajdowata sie tak blisko kieszeni. Dlatego powinien
byt wyja¢ monete z kieszeni, w ktérej znajdowat sie blok dla Queen. Miatby
wtedy dwie strony do obrony: 1) rame podstawy, 2) rame boczng, w ktorej
znajdowata sie moja moneta. Dla mnie tylko jedna strona pozostata do obrony i
to byta moja podstawowa konstrukcja. Dlatego miat wieksze szanse na wygranie
tego szachownicy i meczu, gdyby grat perfekcyjnie w obronie.

OBRONA POSREDNIA:

Posrednig obrone mozna przeprowadzi¢ wieloma uderzeniami, co opisano w
rozdziale ,Deszcz uderzen”. Gtowne uderzenia w obronie posredniej to glance i
brush. W wiekszosci przypadkéw obrona bezposrednia ma miejsce w momencie
ukonczenia planszy, natomiast obrone posrednia mozna przeprowadzi¢ na
dowolnym etapie.
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WYKROCZENIE:

Z rozdziatu ,Deszcz uderzen” mozna zrozumieé, w jaki sposob te uderzenia s3
przydatne w ataku. Atak jest bardzo wazng technika gry. Tylko obrona nie moze
stuzy¢ wygraniu meczu. Gracz musi miec¢ zarowno obrone, jak i atak. Zawodnik
powinien na poczatku meczu starac sie gra¢ w ataku. Gracz zyskuje pewnos¢
siebie poprzez gre ofensywna i ma poczucie, ze kazda moneta na szachownicy
jest dla niego tatwa. Brak ataku podwaza jego pewno$¢ siebie, a gracz ma
poczucie, ze kazda moneta na szachownicy jest dla niego trudna. W ataku
bardzo wazne jest, aby mie¢ plan strategiczny dotyczacy monety, ktérg chcesz
zagra¢, i aby moneta byta tatwa. Wielu graczy nie mysli o tym i gra w
niezaplanowana gre ofensywng, w ktorej ponoszg porazke; np. gdy moneta
przeciwnika blokuje droge naszej monecie, usuwamy ja zagrywajac drugg
moneta. Jednak wyjmujac taka monete nie myslimy o tym, jaka pozycje osiagnie
i dlatego czasami staje sie ona przeszkoda dla naszej drugiej monety. Dlatego
tez przed wyjeciem monety przeciwnika gracz powinien wyobrazi¢ sobie jej ruch
i upewnic sie, ze nie bedzie on przeszkoda dla jego drugiej monety. Jesli ta
moneta bedzie blokowa¢ inng monete, gracz powinien najpierw zagra¢ tymi
innymi monetami, a nastepnie usung¢ taka monete. Dlatego w grze
potrzebujemy doskonatego planowania.

Czesto pojawia sie szansa na dokonczenie meczu. W tej pozycji gracz powinien
doskonale planowac i gra¢ monetg po kolei. Zatézmy, ze na planszy znajduje sie
pie¢ naszych monet i mamy pozycje koncowa, ale jedna z naszych monet
blokuje droge monety przeciwnika. Jesli jako pierwsi zagramy ta monetg i
przegapimy jedng z czterech pozostatych, wéwczas nasz przeciwnik konczy
plansze i niepotrzebnie zrzucamy wine na swoje szczescie. Gdyby jednak
moneta, ktora stanowita przeszkode dla przeciwnika, zostata zagrana jako
ostatnia, to mimo ze przegapiliSmy poprzednia monete, mielibySmy jeszcze
jedng szanse. Dlatego gracz powinien zawsze planowac¢ w taki sposob, aby
nawet jesli nie trafi w monete, ponownie otrzyma swojg ture. Powinnismy
doktadnie obliczy¢, ile tur oddamy przeciwnikowi. Zawsze powinnismy starac sie
uzyska¢ od przeciwnika jeszcze jedng ture; np. jesli nasz przeciwnik ma jedna
trudng monete, podczas gdy my mamy dwie i mamy ture, nie powinnismy
probowaé wbi¢ zadnej pojedynczej monety, ale powinniSmy sprébowaé wbic
jedng i usuna¢ druga lub powinnismy sprébowac usung¢ obie nasze trudne
monety. Kiedy przeciwnik ma swojg ture, ma dla niego jedng trudng monete,
ktérg bedzie probowat wbic¢ do kieszeni. Jesli trafimy na ture, dwie monety sa
dla nas tatwe i dzieki temu mozemy wygra¢ na szachownicy. Czasami na planszy
znajduje sie wiecej monet przeciwnika i mamy szanse na gre. W tej pozycji
powinnismy zawsze starac sie zakonczy¢ szachownice grg ofensywnga, zamiast
probowaé wygra¢ szachownice obrona. Jesli nam sie to uda, nasz przeciwnik nie
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dostanie szansy na kolejng szachownice.
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Ramesh Chitty i ja graliSmy w finale mistrzostw stanu Maharashtra przeciwko
Suhasowi Kambli i Vijayowi Sangamowi. Obie pary cieszyly sie dobrg opinig i
dlatego na trybunach zgromadzita sie rzesza widzéw. Taki ttum byt rzadkim
przezyciem. Nigdy nie mieliSmy takiego doswiadczenia z widzami. Nasze krzesta
zostaly zepchniete pod trybune na skutek nadmiernego nacisku widzéw.
ByliSmy bezradni. Nie byto mozliwosci rozpoczecia meczu. Kiedy o nie
poprosilismy, cofneli sie troche. Juz wtedy, gdy dostawaliSmy brzuszki,
musieliSmy prosi¢ widzéw, aby sie cofneli, abySmy mogli za kazdym razem
ustawié krzesto. Nie byto to zamierzone dziatanie ze strony widzéw, ale ttum byt
taki, ze kazdy mezczyzna trzymat sie drugiego, aby utrzymaé sie w pozycji
pionowej. Przypomniata mi sie ludzka piramida. W pierwszym rzedzie ustawiono
krzesta w kolejnosci rosnacej wysokosci, aby widzowie mogli oglada¢ mecz.
Mecz sie rozpoczat. Suhas i Sangam wygrali losowanie. Sangam zaczat pierwsza
deske. Wtozyt do kieszeni osiem biatych monet i Queen. Utatwit Suhasowi
ostatnia monete i spojrzat pytajagco na Ramesza. Widzowie réwniez oklaskiwali
Sangama za jego gre. Kiedy Ramesz dostat swoja kolej, dokonczyt gre. Mecz stat
sie na tyle ciekawy, ze widzowie z niecierpliwoscig czekali na mecz. Kazde dobre
uderzenie nagradzane byto brawami. Wszyscy konczyliSmy deske za deska, ale
nikt nie byt w stanie przewidzie¢, kto wygra. To byt wirtualny deszcz uderzen, a
jednocze$nie zmagania techniczne i taktyczne trwaty petng para. Nikt nie byt
gotowy sie poddaé. Wyniki sie wyczerpaty. Obie pary wygraty po jednym meczu.
Ze wzgledu na pospiech widzéw nie mozna byto wyj$s¢ na zewnatrz, aby
odpoczaé. Mecz rozpoczat sie bez odpoczynku. W trzeciej partii rowniez doszto
do zacietej walki. Widzowie byli niezwykle podekscytowani. Kazdy zawodnik
czekat, az rywal popetni btad. Ostatecznie obie pary zdobyty po 28 punktow.
Widzowie wstrzymali oddech. Suha miat swojg kolej na rozpoczecie
szachownicy. Uruchomit tablice. Poniewaz byta to ostatnia deska, przyjat
technike defensywna. Ja rowniez na tym boardzie oddatem dwa lub trzy dobre
uderzenia. Ostatecznie obu parom zostata na planszy po jednej monecie. Kazdy
starat sie da¢ petng szanse swojemu partnerowi. To byt naprawde trudny mecz.
MusieliSmy zachowaé dobrg kontrole nad striker i oczekiwano od nas takze
prawidtowego wykonywania uderzen. Jednocze$nie musieliSmy uzbroi¢ sie w
cierpliwos$é¢. Ostatecznie Ramesh rozegrat spektakularng obrone i sytuacja stata
sie trudna zaréwno dla Suhasa, jak i Sangama. Nastepnie Suhas przedstawit
swojg ostatnig obrone i sprawit, ze nasza moneta byta dla mnie trudna. Bytem
pewien, ze ich moneta réwniez byta dla nich trudna. Sprobowatem wiec wtozy¢
monete do trzeciej kieszeni. To byto tak doskonate trafienie, ze moja moneta
prawidtowo trafita do kieszeni, a widzowie byli ogarnieci radoscia. Ten mecz
miat swoje znaczenie, bo byt to nasz hat-trick w grze podwdjnej na szczeblu
stanowym. Moglibysmy tego dokona¢ i jak dotad nikomu pair sie to nie udato.
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Rozdziat 6

CECHY GRACZY:

Gracz w dowolnej grze musi posiadac okreslone cechy i gracz carrom nie jest tu
wyjatkiem.

Pierwszym i najwazniejszym wymaganiem jest pewnos¢ siebie. Dla gracza, ktory
ma pewnos$¢ siebie, nic nie jest trudne. Moze sie wtedy tatwo uczy¢. Kiedy
jednak straci pewnos¢ siebie, najprostsze zadanie staje sie dla niego trudne.
Zatem takze carrom gracz siedzacy z niezwykta pewnoscia siebie moze utatwié
sobie zdobywanie trudnych monet. Podczas zabawy potrafi przewidzie¢ sposoby
i Srodki, aby graé¢ od poczatku do konhca. Jesli jednak brakuje mu pewnosci
siebie, nawet moneta przy kieszeni staje sie dla niego wyzwaniem. Pewnos$¢
siebie nalezy zatem budowac poprzez ciggta praktyke, w petni wykorzystujac
chwyt i catkowite oddanie grze.

Ponizej przytocze kilka przypadkéw, ktérych bytem Swiadkiem, gdy zawodnicy z
pewnoscig siebie dali Swietny wystep.

W jednym z otwartych poétfinatow singla carrom, prowadzonym przez klub
Jaihind Sports z Bombaju, do finatu dotarli Apparao z Andhra Pradesh i Ramesh
Chitty z Bombaju. Zwyciezca finatu miat otrzymac ztoty medal. Apparao strzelit
juz hat-tricka, zdobywajac mistrzostwo kraju w poprzednich trzech latach,
podczas gdy Ramesh Chitty miat rekord zdobywania ztotych medali we
wszystkich konkursach. Gra sie rozpoczeta i Apparao z tatwoscig wygrat pierwsza
partie. Ramesh wyréwnat jednak, wygrywajac druga partie. Po drugim meczu A
Zarzadzono zwyczajowg dziesieciominutowg przerwe. Kiedy pili herbate,
Ramesh z petnym przekonaniem powiedziat mojemu bratu, ze wygra trzecia
partie, nawet jesli Apparao wyjdzie na prowadzenie. Widzowie byli zadowoleni z
gry i z niecierpliwoscig czekali na zwyciestwo Ramesza. Jednak ku ich
catkowitemu rozczarowaniu, Apparao pokazat znakomitg forme, osiggajac 27
punktéw, dlatego mecz byt jednostronny i catkowicie na korzy$¢ Apparao. W
tym momencie Ramesh, obdarzony pewnoscia siebie, rozpoczat prawdziwg gre,
zadziwiajac nie tylko swoich zwolennikéw, ale takze przeciwnika, Apparao.
Ramesh wyréwnat gre do 27 punktéw. Widzéw ogarneta rado$é¢, a Ramesh
zdobyt ostatnig plansze, a wraz z nig gre i mecz. Gratulowano mu obficie.

W innym meczu rozegranym w Vanamali Hall (Bombaj) naprzeciw siebie staneli
Suhas Kambli i Azimuddin Shaikh. W trzeciej partii Suhas objat prowadzenie i
miat 27 punktéw w poréwnaniu z 16 Azimuddinem. W ostatniej szaszni Suhas
miat sie przetamaé. Otworzyt szachownice klasycznie, wbijajagc swojego
pierwszego. Zobaczyt, ze obok kieszeni lezy druga moneta. Nastepnie
przeciagnat i przynidst wszystkie swoje monety na swoja strone. W tych
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okolicznosciach Azimuddin rozegrat spektakularny mecz, ktéry nie miat sobie
réwnych. Nastepnie nie pozwolit, aby striker trafit w rece przeciwnika. Wziat
wszystkie dziewie¢ monet z Queen tylko w jednym zakleciu i wygrat mecz,
zdobywajac 13 punktéw.

Podczas zawodow o Mistrzostwo Kraju w 1970 roku mecz rozegrany w Madrasie
pomiedzy Suhasem Kambli z Bombaju i Satyanarayanem Dilli z Madrasu
ponownie pokazat wielkg determinacje i pewnos¢ siebie obu zawodnikéw. W
finale Suhas bez problemu przyjat pierwszg partie. Réwniez w drugim meczu
prowadzit 28-6. Widzowie ogladali wiec jednostronny mecz, ale tutaj Dilli
zatrzymat Suhasa i wyréwnat do 28. Wspaniale zagrat w ostatniej szachownicy,
aby wygrac partie, w trzeciej

a w ostatnim meczu sytuacja byta doktadnie odwrotna. Dilli, zachecony przez
swoich kibicow, objat prowadzenie 28-6. Po przegranej drugiej partii widzowie
mysleli, ze Suhas jest skonczony. Suhas byt jednak w petni pewny siebie i z
wdziekiem wyréwnat wynik 28. Widzowie z zachwytem patrzyli, a Suhas
wymusit zwyciestwo wygrywajac tablice finatowg i mecz.

STEZENIE:

Jesli czytamy ksigzke w skupieniu, zapamietujemy wiekszo$¢ tego, co
przeczytaliSmy. Podobnie, jesli skoncentrujemy sie na carrom, jesteSmy w stanie
obserwowac zmieniajgce sie potozenie monet, dzieki czemu mozemy zmieniaé
uktad i manipulowaé naszg gra.

Koncentracja umystu moze poméc nam ustali¢ punkt na monecie, w ktérym
musimy uderzyé, aby wtozy¢ jg do kieszeni. Jesli gracz nie patrzy na zewnatrz i
koncentruje sie wytacznie na planszy, jego wzrok zostaje wyregulowany, a przez
to zyskuje pewnos¢ siebie.

OBSERWACJA:

Gracze nigdy nie myslg o obserwowaniu gry. Uczg sie jedynie poprzez
obserwacje. Mozna sie uczy¢ i doskonali¢, jesli ktoS ma uwazng obserwacje.
Przeciwnika mozna takze ocenié¢ na podstawie obserwacji jego gry, a jego braki
mozna najlepiej wykorzystaé na nasza korzys¢.

W pierwszym tescie International First przeciwko SriLance gratem przeciwko
Fernando. Przegratem pierwszg gre. Uwaznie obserwowatem gre Fernando i
zauwazytem, ze Fernando maksymalnie wykorzystywat brush i glance. W drugim
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meczu gratem w taki sposob, ze Fernando nie dostawat szans
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uzywac jego broni. Nastepnie stracit pewnos$¢ siebie i poddat sie w drugiej i
trzeciej partii na mojg korzysé.

W Bombaju spotkatem przeciwnika, ktorego gra na prawej stronie byta staba.
Grat dobrze na lewej stronie. Dlatego gratem w taki sposéb, ze jego maksymalna
liczba monet zostata przeniesiona na jego prawg strone. Nawet ja przesunatem
potozenie striker na prawo na przerwe.

Niewtasciwa obserwacja lub brak obserwacji réwniez powoduje btedne
prowadzenie uderzen;

np. jesli w poblizu monety znajduje sie troche proszku, gracz tego nie zauwaza.
Gra jak zwykle i stwierdza, ze moneta nie siega kieszeni.

Podczas meczu rozgrywanego w Nagpada Neighborhood House Ramesh Chitty
grat w ¢wiercfinale z Kadir Khanem, a ostatnia moneta Kadirkhana znajdowata
sie w poblizu przedniej kieszeni. Kadirowi nie udato sie jednak zaobserwowaé
grudki proszku w poblizu granicy. Aby wygra¢ mecz, wystarczyto mu wtozy¢ te
monete do kieszeni. Sposob, w jaki Kadir chwycit striker, Ramesh jako
doswiadczony gracz rozumiat, ze Kadir wykona nalezne double. Kadir
rzeczywiscie tak zrobit i przegrat mecz, poniewaz nie poczynit witasciwej
obserwacji.

NIGDY NIE MAJ PEWNOSCI:

Jednakze gracz, ktéry moze by¢ pewny siebie, nigdy nie powinien by¢ zbyt
pewny siebie. Ogdlnie rzecz biorac, gracz staje sie zbyt pewny siebie, gdy
obejmuje potezne prowadzenie. Przytocze teraz przyktad graczy, ktorzy
przegrywali mecz z powodu nadmiernej pewnosci siebie.

W finale stanowym meczu debla rozegranego pomiedzy Ippakkayalem i
Kairamkonda z klubu Bombay Amateurs a Suhasem Kambli i Devji Sumra,
dobrze znanym pair w Bombaju, ten ostatni pair z tatwoscig wygrat pierwsza
partie w zaledwie trzech szachownicach. W drugiej grze réwniez ponownie
osiggneli wynik na 3 szachownicach i brakowato im tylko jednego punktu do
wygrania partii i meczu. Kambli i Sumra nabrali wtedy zbyt duzej pewnosci
siebie i zaczeli gra¢ z najwieksza tatwoscig, probujac wbié¢ tatwg monete
pokazowymi uderzeniami. Amator pair zagrat jednak ostroznie i wygrat druga
partie, przez co Kambli i Sumra stracili pewno$¢ siebie w trzeciej partii. Stracili
kontrole na striker, a trzecig partie i caty mecz przegrali tylko z powodu
nadmiernej pewnosci siebie.

W jednym z takich meczéw rozgrywanych na szczeblu stanowym Suhas Kambli
nie docenit wystepéw Sumry, chociaz Sumra spisat sie na tym turnieju
wyjatkowo dobrze. W ¢éwieréfinatowym meczu rozegranym pomiedzy
Rameshem i Sumra Ramesh przegrat i przyznat, ze pomimo najlepszego
rozegranego przez niego meczu w historii, Sumra wykazat sie doskonatg forma,
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aby go pokonaé. Dlatego Ramesh poradzit Mohamedowi Tahirowi, aby rozegrat
uwazny mecz poétfinatowy przeciwko Sumrze. Tahir odpowiedziat rowniez, ze
przy odpowiedniej obronie zagra przeciwko Sumrze i tak sie stato
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zbyt pewny, ze Sumra nie bedzie w stanie z nim wygraé. Jednak w tym meczu
Sumra pokazat znakomitg forme, a Tahir byt zaskoczony. Sumra bez problemu
wygrata mecz z Tahirem, mimo dobrej obrony tego ostatniego. W finale Sumra
miat zagrac¢ przeciwko Suhasowi Kambli, pozostali gracze poradzili Suhasowi,
aby uwazat, gdy Sumra dobrym wystepem rozpoczynat przerwe. Suhas byt zbyt
pewny siebie i powiedziat, ze on tez potrafi dobrze wybic pitke, a takze zapewnic
solidng obrone. Jednak Sumra od poczatku dominowata w grze i zanim Suhas
zdazyt stawié jakikolwiek opér, Sumra wygrat oba mecze w zaledwie 25 minut;
Suhas mogt zdoby¢ zaledwie pie¢ punktow w jednym meczu, a w drugim nie
mogt zdoby¢ ani jednego punktu. W ten sposéb Tahir i Suhas przegrali z Sumra z
powodu ich nadmiernej pewnosci siebie.

Kiedys$ tez popadtem w zbytnig pewnos¢ siebie w Madrasie. Suhas Kambli i ja
dotarliSmy do finatu gry pojedynczej, pokonujac odpowiednio Satyanarayana
Dilli i Lazara. Wzigtem pierwsza gre. Uderzyta mnie mysl, ze Suhasowi rzadko
zdarzaty sie porazki z ragk graczy spoza Bombaju, wiec pomyslatem o pokonaniu
go. Po zwyciestwie w pierwszym meczu poczutem sie ociezaty. Suha zagrat
jednak poprawnie i jako zawodnik carrom musiatem zaakceptowaé najgorsza
porazke w historii. Przegratem drugi i trzeci mecz 29-0, 29-O. Taki jest los zbyt
pewnego siebie gracza i byt to lekcja dla zbyt pewnego siebie gracza, a takze
lekcja dla mnie.

STABILNOSC LUB Cierpliwosc¢:

Gracz nie powinien za wszelka cene traci¢ panowania nad sobg. Nawet jesli
przeciwnikowi zostanie ostatnia moneta, ktéra wygra na planszy, w grze lub
meczu nie nalezy akceptowaé porazki, dopdki przeciwnik nie wtozy monety do
kieszeni. Widziatem kilku zawodnikéw, ktérzy na tym etapie pogodzili sie z
porazka i poddali mecz. Jest to catkowicie btedne.

W Nagpur, w ¢wieréfinalowym meczu rozegranym pomiedzy mng a
Stephensonem z Coimbatore, obaj wygraliSmy odpowiednio pierwszy i drugi
mecz. W trzecim meczu walczyliSmy teb w teb. Stephenson miat 28 lat, a ja 27.
Stephenson praktycznie oczyscit szachownice i ostatecznie tylko jedna jego
moneta znajdowata sie na szachownicy, takze w odlegtosci zaledwie 1 cala od
prawej kieszeni. Moja porazka byta nieuchronna. Mogtem zaakceptowac
porazke i odejs¢, ale spokojnie pozostatem na swoim miejscu. Stephenson z
powodu swojej nadmiernej pewnosci siebie Zle zaplanowat swoje uderzenie i
zamiast tatwo wtozy¢é monete do kieszeni, wykonat nalezne double. Umiescitem
obie jego monety w zewnetrznym okregu i nie moégt wbi¢ zadnej z nich.
Ostatecznie wyczyscitem wszystkie moje pie¢ moneta, aby wygraé gre i mecz.

W Madrasie musiatem gra¢ w pétfinale z Apparao. Apparao, jak wspomniano
wczesniej, miat rekord hat-tricka w Mistrzostwach Krajowych. Oboje wzieliSmy

65




po jednym meczu. Zagratem wspaniaty mecz, a widzowie réwniez byli petni
uznania dla mnie. Dlatego tez zagratem ofensywnie i zdobytem 27 punktéw przy
zaledwie 2 Apparao. Pomimo sytuacji Apparao byt bardzo spokojny. Powoli i
systematycznie zaczat zmniejszaé przewage i wygrat trzecig partie oraz caty
mecz. Jestem pewien, ze mogt tego dokonad tylko dlatego, ze przez caty czas byt
cierpliwy.

Widziatem wspaniate potaczenie pewnosci siebie i cierpliwosci w grze Ahmeda
Ansariego z Bombaju. Gratem przeciwko niemu mecz w turnieju Nagpada
Neighborhood House w Bombaju. Obaj wrzuciliSmy po jednej gemie, a w trzeciej
partii zwiekszytem swoja przewage do 27 zera.

Nastepnie Ansari rozegrat wspaniaty mecz. Otworzyt plansze i wyczyscit ja
jednym zakleciem, zdobywajac w ten sposéb 14 punktéw. W kolejnych
rozgrywkach na szachownicy zdobytem jeden punkt, a méj wynik osiggnat 28.
Ponownie otworzyt szachownice i powtérzyt pokaz, zdobywajac 14 punktow i
wyréwnat moj wynik do 28. Widzowie nagrodzili go gromkimi brawami. W
szachownicy, mimo ze miatem przerwe, zdobyt punkt i wygrat mecz. To byt
jedyny przyktad w historii carrom, w ktérym gracz rozegrat dwie kolejne
przerwy, aby zakonczy¢ partie. Rekord zostat wyréwnany przez v. Lazara z
Tamilnadu w Madras Nationals przeciwko Kadirkhanowi z Bombaju, ale przegrat
mecz. Trafit biatym uderzeniem w ostatnim szachownicy pierwszej partii i
pierwszym szachownicy drugiej partii.

NIGDY NIE NIE LEKTUJ PRZECIWNIKOW:

Nigdy nie lekcewaz swojego przeciwnika. Kiedy$s popetnitem ten btad w
otwartych zawodach klubu sportowego Kurla. Gratem przeciwko chtopcu Balu
lyerowi. Poniewaz Balu byt statym zawodnikiem klubu sportowego Kurla, dobrze
znatem jego gre. Byta to pierwsza runda meczu. Zdecydowatem, ze sprébuje
zgarnac¢ catg monete jednym zakleciem. Zaczatem prébe od pierwszej deski, ale
nie udato mi sie osiggna¢ tego, co zamierzatem. W drugiej grze zaczatem z
zamiarem zdobycia petnego wyzywienia, ale nie udato mi sie go zdobyc¢.
Pozwolitem Balu wygraé szachownice. Tym samym wygrat drugg partie.
Myslatem, ze na pewno dostane przerwe, aby dokonczy¢ gre w trzeciej grze.
Jednak trzecia partia rozpoczeta sie w taki sposéb, ze w gre wkroczyta moja
moneta i stracitem catg koncentracje. Balu w petni wykorzystat sytuacje i objat
prowadzenie 23-0. Poniewaz byta to pierwsza runda, obowigzywata w niegj
zasada ograniczenia liczby 8 desek. Do rozegrania byly tylko 3 plansze i
obowigzkiem byto podjecie gry tylko w pozostatych trzech planszach. Zdajac
sobie sprawe z sytuacji, zmienitem swoja gre i dopiero wtedy sytuacja stata sie
dla mnie korzystna. Mégtbym osiggna¢ 29 punktéw w tych 3 planszach, aby
wygraé mecz. Ostatecznie wygratem turnie;.

Nie mogtem jednak zapomnieé pierwszej rundy, w ktoérej grozito mi wyrzucenie
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tylko dlatego, ze nie docenitem przeciwnika.
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Kolejne doswiadczenie, jakie przezytem w konkursie Bandra Open Carrom. W
tych dniach Abdul Jabbar zrobit sensacje na Carrom zawodach. Miat zagra¢
przeciwko Devji Sumrze. Sumra byt bardzo mtodszy i aby wygodnie dosiegna¢
deski, musiat oprze¢ sie o kilka poduszek na krzesle. Dlatego Jabbar najmniej sie
martwit i prowadzit nieodpowiedzialng gre. Jednak zanim Jabbar zdazyt sobie
wyobrazi¢ sytuacje, Sumra wbit pierwsza partie po zaledwie czterech
szachownicach iw niecate siedem minut. Jabbar natychmiast opamietat sie i
rozumiejac sytuacje, grat ostroznie. Wygrat drugi i trzeci mecz dzieki swojemu
doswiadczeniu i zastosowaniu catej taktyki, jakg miat. Jabbar musiat ciezko
walczy¢, aby wygra¢ ten mecz, gdyby nadal nie doceniat Sumry, zostatby
pokonany. Kilka lat pdzZzniej ten sam pair walczyt ponownie w Vanmali Hall w
Dadar. To byt niezapomniany mecz. Obaj spisali sie znakomicie w pierwszym
meczu, zdobywajac tacznie 28 punktéw. Ostatnig plansze miat otworzy¢ Jabbar i
korzystajagc z pozycji, wtozyt do kieszeni cata monete z Queen, aby wygrac
partie. Podobny wyczyn powtérzyt w drugiej grze i wygrat mecz. Gdy

wynik znéw wyniost 28. W ten sposéb Jabbar robit przerwe i kohczyt gre na
ostatniej szachownicy w kazdej grze. (rekord).
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OTWARTY UMYSt:

Kilku zawodnikéw po dobrej grze zaczyna mysleé, ze sa mistrzami i teraz nie ma
juz czego sie uczy¢. Wygodnie zapominajg, ze wiedza to rozlegty ocean, a
wszystko, czego sie uczymy, to tylko jego mikroskopijna cze$é. Kazdy zawodnik
powinien zawsze pamietac, ze musi sie uczy¢ coraz wiecej. Gdy tylko ci gracze
zakoncza zaplanowane mecze, opuszczajg sale i nie interesujg sie ogladaniem
gry innych. Nigdy nie chcg uczy¢ sie od innych. Kazde uderzenie na planszy
zmienia potozenie monety na planszy i przy takich kursach warto obserwowac,
jak graja inni i co osiggaja. Z takich doswiadczen mozemy sie jedynie uczyé.
Wspaniate uderzenie cut lub glance zagrane przez zawodnika moze sktonié¢ nas
do rozwazenia wykorzystania go w naszej grze, pod warunkiem, ze poswiecimy
nalezyta uwage grze innych. Gracz powinien mie¢ kreatywny umyst. Powinien
zawsze poszukiwaé nowych uderzen lub kombinacji r6znych uderzen.

PRAKTYKA:

Trening jest koniecznoscig w kazdej grze. Mozna to osiggnaé réznymi sposobami
i Srodkami. Mozna to osiggna¢ samodzielnie, samodzielnie prébujac réznych
uderzen, ciec i spojrzen. Kilku graczy gra ze stosunkowo mniej utalentowanymi
graczami. Naturalnie dominujg w takiej praktyce, ale ta metoda nie przynosi
korzysci na dtuzsza mete. O ile to mozliwe, nalezy ¢wiczy¢ z lepszym
zawodnikiem lub przynajmniej z zawodnikiem na swoim poziomie. Nalezy
¢wiczy¢ z zawodnikami majacymi rozne style, aby osiggnaé touch jakosé gry.
Jesli gramy ciagle z tymi samymi graczami, nasza gra staje sie stereotypowa i
monotonna. Do ciggtej praktyki nalezy wykazac sie cierpliwoscia i koncentracja.
Potaczenie tych cech jest godne podziwu w przypadku pieciokrotnego mistrza
kraju Suhasa Kambli. Spedza razem godziny, ¢wiczac samotnie. W 1959 roku
Suhas i ja zostaliSmy wybrani do gry w Narodowych Mistrzostwach Junioréw,
ktore miaty sie odby¢ w Hyderabad. W tamtych czasach zawody krajowe
rozgrywane byty na planszach o wymiarach 32"x32". PrzyzwyczailiSmy sie grac¢
na poktadzie o wymiarach 29”x29”. Dlatego tez wszyscy gracze w Bombaju
musieli ¢wiczy¢ na planszy o wymiarach 32" x 32" i jedng z takich desek
udostepniliSmy nam w Ghalib Club Bombay. Chodzitem i éwiczytem w klubie. Ku
mojemu zdziwieniu nigdy nie spotkatem Suhasa w klubie, poniewaz byt zajety
»puszczaniem latawcéw”. Mysle, ze Bég obdarzyt tego gracza obficie, poniewaz
jest ekspertem we wszelkiego rodzaju grach. Kiedys$ odwiedzit klub Galib i zagrat
przeciwko mnie. Wczesniej nie miatem okazji by¢ $wiadkiem jego gry. Suha
naturalnie przegrat ze mng w zaledwie 3 szachownicy i bez ani jednego punktu
przeciwko swojemu nazwisku. Tak bardzo zniést te porazke, ze odtad ¢wiczyt na
tej desce przez 36 godzin bez przerwy, nawet bez jedzenia i picia. Jest
wyjatkowym przyktadem takiej koncentracji. Nastepnie wzigt udziat w
konkursie, w ktérym zostat m.in
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sensacja w Hyderabadzie. Oczywiscie, to od kazdego gracza zalezy, jak dtugo i w
jaki sposéb powinien trwac trening. Wszystko zalezy od chwytu. Mam inng
metode. Nigdy nie trenuje w dniu, w ktérym musze rozegra¢ mecz. Siadam przy
carrom stole z wielka checig zagrania, gdyz przez caty dzien pozbawiatem sie tej
przyjemnosci. Mysle, ze dzieki temu moge daé¢ bardzo dobry wystep. Na
wypadek, gdybym musiat codziennie braé udziat w jakich$ zawodach, moja gra z
poprzedniego dnia bedzie moim treningiem. Nie trenuje pomiedzy dwoma
meczami. Oczywiscie mdj chwyt jest prosty, a moje serce i dusza w grze to moja
sita. Dlatego Carrom nigdy nie przerwat mojej rutyny. Na jednym z krajowych
zawodow spotkatem sie w éwiercfinale z Suhasem Kambli. Mecz odbyt sie
wieczorem i zgodnie z moim harmonogramem tak zrobitem

nie touch carrom w ciggu dnia. W zwiazku z tym Suha przez caty czas éwiczyt.
Urzednik Stowarzyszenia poprosit mnie o odrobine praktyki. Zastanawiat sie, czy
przyszedtem dla zabawy, czy odpoczynku. Nie odzywatam sie i z niecierpliwoscia
czekatam na nadejScie wieczoru. Poniewaz bardzo chciatem graé, datem
doskonaty wystep. W pierwszej grze, chociaz Suhas nigdy nie pozwolit mi wbié
Queen ani razu, wygratem pierwszg partie. Drugg partie réwniez bez problemu
udato mi sie wygraé. Jednakze jestem gteboko przekonany, ze zawodnik
powinien mie¢ mozliwos¢ gry przez dtuzszy czas. W rozgrywkach krajowych
wymagane jest rozegranie okoto pieciu meczéw dziennie, a zawodnik musi grac¢
nieprzerwanie przez 10 do 12 godzin dziennie. Ramesh Chitty, nieztomny
zawodnik z Bombaju, potrzebuje mniej ¢wiczen, ale nie jest w stanie gra¢ razem
godzinami. W rezultacie, dominujac w lokalnych turniejach, musiat pogodzi¢ sie
z porazka z rak nierozstawionych zawodnikéw w Mistrzostwach Krajowych. Kilku
zawodnikéw trenuje na ,Bulldogu Carrom board”. Ramy takich plansz s szersze
w poréwnaniu do ,Tablic Mistrzow”. Gracze ¢wiczacy na planszach buldogow
maja trudnosci z gra na planszy mistrzéw, na ktérej odbywaja sie mecze. Gracze
¢wiczg na desce Bulldog, ktéra ma szersza granice niz deska mistrza i dlatego
zmienia sie ich chwyt. Zmiana ta jest tak niewielka, ze amator moze nawet nie
by¢ jej Swiadomy. Ostatecznie, gdy przegrywaja mecz, zrzucajg wine na
atmosfere na hali. Ich uporczywa porazka czasami zniecheca ich w zawodach.
Niektoérzy gracze celowo przygotowujg deski z mniejszymi kieszeniami. Odbywa
sie to w celu zwiekszenia doktadnosci gry. Gracz ¢wiczacy na takiej planszy musi
wbi¢ monete w linii prostej tylko wtedy, gdy kieszenie wystarcza do przyjecia
monety. Ostatecznie gracz nie jest przyzwyczajony do uzywania takich uderzen,
ktore w przeciwnym razie bytyby potrzebne. Nie jest prawda, ze mistrzem jest
ten, kto wbija monete po linii prostej. Jest kilku graczy, ktérzy potrafig
wykonywaé prawidtowe uderzenia proste. Nie sg w stanie zdoby¢ mistrzostwa,
bo nie wykorzystujg innych mozliwosci. Niektorzy gracze ¢wiczg w organizacjach
komercyjnych

70




kluby. W tych klubach przegrany ma obowigzek zaptaci¢ wtascicielowi klubu
pewna kwote. Wiasciciel z kolei zapewnia materiaty takie jak carrom board,
monety, striker, proszek, armature elektryczng itp., ptaci czynsz za lokal, a reszte
utrzymuje jako swéj zysk. W takich klubach zawodnik stara sie graé przeciwko
stabszemu zawodnikowi, aby unikng¢ ptacenia sktadek. Stopniowo stabi gracze
zyskuja przewage w postaci poprawy swojej gry. cze$¢ z nas uwaza, ze W
pewnym sensie wypada gra¢ w klubach, bo zawodnik stara sie jak moze, zeby
nie rozstac sie ze swoimi pieniedzmi. Ja jednak nie podzielam tego idealizmu.
Uwazam, ze ci gracze modlg sie, stosujac taktyke defensywng. Granie w gry
bukmacherskie i zarabianie pieniedzy staje sie jednym z ich celéw. S3 pod ciggta
presjg, aby nie przegra¢, w koncu stajg sie ofiarami dreszczy, drzenia, utraty
przyczepnosci, braku pozycji, zataczania sie do tytu i tak dalej z powodu strachu i
paniki. To koniec ich gry. Niektoérzy, ktérzy nadal przezyli, nie mogg utrzymac
swojej formy. Niektérzy widzowie licytujg na korzy$¢ niektérych graczy.
Poniewaz gracz nie ma w tej sytuacji nic do stracenia, gra w porywajaca gre, ale
ostatecznie on tez czuje sie sfrustrowany, gdy licytant przetknie wieksza czes¢
jego wygranej. Wreszcie probuje obstawiaé¢ samodzielnie. Poniewaz zarabianie
pieniedzy stato sie jego zajeciem, nigdy nie bierze udziatu w konkursach i nie jest
w stanie zdoby¢ przychylnosci widzéw, ktorzy sg prawdziwymi wielbicielami gry.
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Rozdziat 7

ZAAWANSOWANE UDERZENIA

Arun Deshpande

Na ryc. 32 znajduja sie trzy biate monety i jedna czarna moneta przeciwnika.
Nasze dwie monety s3 trudne na pozycji rebound. Pozycja tych dwéch monet
jest trudna dla rebound i dlatego nalezy sprébowac innego uderzenia, aby
zakonczy¢ szachownice, w przeciwnym razie przeciwnik wygra szachownice,
wbijajac swoje jedyne monety na szachownice.

Jak pokazano na rys. 32, striker nalezy umiesci¢ w linii prostej z biatg monetg, a
cut z force. striker trafi w przeciwng prawg kieszen i powradci, aby uwolni¢ dwie
trudne biate monety i umozIliwi¢ nam ukonczenie planszy.
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Arun Deshpande

Pozycja pokazana na ryc. 33 wydaje sie trudne. S3 dwie czarne monety
przeciwnika i nasza jedna biata moneta. Ta biata moneta nie moze by¢ cut ani
witozona do kieszeni przez rebound. Jak pokazano na ryc. 33 striker nalezy
umiesci¢ na okregu podstawowym i uderzy¢ czarng monetg w punkt pokazany
na schemacie. Biata moneta zostanie wtozona do prawej kieszeni po przeciwnej
stronie. Ten udar jest bardzo tatwy w poréwnaniu do wszystkich innych
uderzen. Obserwuj potozenie tych dwoch monet. Jesli poprowadzisz linie prosta
od srodka tych dwéch monet, odkryjesz, ze linia prosta nie przechodzi do
kieszeni, ale spotyka sie z prawag ramka w poblizu obszaru kieszeni. Jesli ta linia
prosta styka sie z kieszenia, biatej monety nie mozna wtozy¢ do kieszeni w ten
sposob.
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Arun Deshpande

S3 dwie czarne monety, a pomiedzy nimi jedna biata moneta. Te monete trudno
wtozy¢ do kieszeni. striker nalezy umiesci¢ jak pokazano na rysunku 34 i trafi¢ w
punkt nieco powyzej srodka. Ta biata moneta touch bedzie czarng monets,
nastepnie uderzy w lewa ramke, a nastepnie trafi do prawej kieszeni dolnej. Jest
to trudny udar, ale mozna go odméwié¢ po praktyce. Nawet jesli potozenie tych
dwdch monet jest w innym miejscu powyzej lub ponizej tej pozycji, biata
moneta zostanie wtozona do kieszeni.
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Arun Deshpande

Sq dwie czarne monety i jedna biata moneta. Jedna czarna moneta jest dla
przeciwnika bardzo tatwa, ale druga jest dla niego trudna. Utatwi Ci to czarna
moneta, ktéra znajduje sie w kieszeni. W tej pozycji biata moneta jest trudna.
Jesli zaobserwujesz, zauwazysz, ze biata moneta jest nieco oddalona od
przeciwlegtej ramki. Te biatg monete mozna witozy¢ do kieszeni, jak pokazano na
rysunku. W tym uderzeniu sg dwie szanse. Jesli striker trafi we wtasciwag
pozycje, jak pokazano na rys. 35, monete mozna wbi¢ do kieszeni lub nawet jesli
striker trafi najpierw w przeciwng ramke w poblizu biatej monety, a nastepnie
uderzy biata monete we witasciwym miejscu, aby ja wbié. (Patrz linie
przerywane)
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Arun Deshpande

Mozna to zobaczy¢ na ryc. 36, ze sa trzy czarne monety przeciwnika i nasze trzy
biate monety. Jedna z tych trzech czarnych monet blokuje droge naszej jednej
biatej monecie. Tutaj mozemy skorzysta¢ z czarnej monety przeciwnika jak
pokazano na rys.36, striker nalezy umiesci¢ na srodku linii bazowej i w miejscu
pokazanym na diagramie trafi¢ na czarng monete z nieco wiekszym force. W
tym uderzeniu s3a trzy szanse. 1) Przez trzecig kieszen czarna moneta uderzy w
biatg monete w przeciwlegtej prawej kieszeni i ta biata moneta trafi do kieszeni.
2) Czarna moneta zostanie usunieta i striker uderzy biatg monete w lewa dolng
kieszen, a ta biata moneta trafi do lewej dolnej kieszeni. 3) Obie biate monety
zostang wtozone do kieszeni. jeden z symbolem striker i drugi z czarng moneta.
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Na ryc. 37 czarnych monet znajduje sie pomiedzy czterema biatymi monetami
przeciwnika. Tej czarnej monety nie mozna witozy¢ do przeciwnej lewej lub
prawej kieszeni. Jesli zaobserwujesz pozycje strzatu czarno-biatego, odkryjesz,
ze kierunek tego strzatu nie jest w kieszeni, ale w ramce bazowej w poblizu
kieszeni. Tutaj zasada podana na ryc. Mozna zastosowac 9B. Dlatego ten strzat
nie moze zosta¢ oddany przez rebound, poniewaz striker nie moze trafi¢ w
punkt pokazany na rysunku. Zatem istnieje tylko jeden sposéb whbicia tej czarnej
monety do kieszeni, a mianowicie striker nalezy trafi¢ w lewag ramke, skad
powroci do strzatu, a czarna moneta poleci w prawo

kieszen bazowa.
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Arun Deshpande

FIG.38A

ArunDeshpande

FIG.38B

Na ryc. 38 trzy czarne monety przeciwnika blokujg droge biatej monecie.
Poczatkowo, jesli zobaczysz pozycje, poczujesz, ze nie ma drogi dla biatej
monety. Jest jedna mozliwos$é. Zagraj mocno krzyzem double do biatej monety
w taki sposéb
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sposob, aby striker uderzyt czarng monete w przeciwng lewg kieszen i usunie ja
z tej pozycji. W miedzyczasie biata moneta powinna uderzyé w przeciwng
ramke, a nastepnie w nasza rame bazowg i powinna dotrze¢ do przeciwlegtej
lewej kieszeni, w ktorej znajdowata sie przeszkoda na czarng monete. (Patrz rys.
38-A). Istnieje jeszcze jedna mozliwo$¢ wilozenia tej monety do przeciwlegtej
prawej kieszeni. (Patrz rys. 38-B) (Patrz linie przerywane)

ArunDeshpande

Na rys. 39 widoczne sg trzy czarne monety przeciwnika, queen i nasze dwie
biate monety. Mozemy tutaj zagra¢ bardzo dobre uderzenie. Zagraj trzecia
kieszenig biatej monety w taki sposéb, aby striker odbito sie od Queen i Queen
réwniez mogto zostac wbite. Istniejg trzy mozliwosci. 1) Biata moneta i Queen
moga wpas¢ jednoczesnie do przeciwnej prawej kieszeni. 2) Biata moneta moze
trafi¢ do kieszeni, dzieki czemu Queen stanie sie tatwiejsza. 3) Queen moze
wejs¢ do kieszeni, dzieki czemu biata moneta stanie sie tatwiejsza. Dlatego sg
duze szanse na ukonczenie planszy.
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Arun Deshpande

Na ryc. 40 sg dwie biate monety, ktére wydaja sie nam trudne i jedna czarna,
ktora jest tatwa dla przeciwnika. Umies¢ striker jak pokazano na rysunku i uderz
w gbrng czes¢ biatej monety niewielka iloscig force. Biata moneta trafi do lewej
kieszeni bazowej po touch uderzeniu, a striker powroci na druga biata monete
znajdujaca sie na pozycji rebound po uderzeniu w lewg i przeciwng ramke. Ten
skok jest kombinacjg skoku touch i skoku bomb. Tak wiec, chociaz dwie biate
monety s3 trudne, mozemy ukonczyc¢ plansze ta kombinacja uderzen.
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Na ryc. 41 sg dwie czarne i dwie biate monety. Biate monety sg nasze. Mozemy
zagra¢ jedng biatg monetg o double za pomoca jednej czarnej monety i
jednoczesnie drugg biatg monetg o hook. W tym uderzeniu s3 trzy mozliwosci.

1) Obie biate monety nr 1 i nr 2 mozna witozy¢ jednoczesnie do kieszeni za
jednym pociagnieciem. 2) Biatg monete nr 1 mozna wtozy¢ do kieszeni double, a
biatg monete nr 2 mozna tatwo witozy¢. 3) Biatg monete nr 2 mozna wiozy¢ do
kieszeni hook, a biatg monete nr 1 mozna tatwo wtozy¢ do kieszeni.
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Arun Deshpande

Na ryc. 42 One Biata moneta znajduje sie pomiedzy trzema czarnymi monetami.
Te biatag monete mozna witozy¢ do kieszeni, jak pokazano na rys. 42. Zwroc¢
uwage na potozenie tych dwdch czarno-biatych monet. Jesli kat tych dwéch
monet z lewag ramka jest wiekszy, wéwczas te biatg monete mozna wtozy¢ do
kieszeni. Tylko jesli istnieje taki kat, nalezy wykona¢ to uderzenie, w przeciwnym
razie wszystkie czarne monety stang sie tatwe dla przeciwnika. Jesli to uderzenie
nie ma zosta¢ wykonane ze wzgledu na zty kat, nalezy usunaé¢ czarng monete
znajdujaca sie w poblizu kieszeni, uniemozliwiajgc w ten sposéb przeciwnikowi
skorzystanie z tej czarne;j.
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Arun Deshpande

Na rys. 43 jedna biata moneta znajdujaca sie na pozycji rebound jest trudna,
natomiast druga moneta znajdujaca sie na przeciwnej lewej kieszeni jest bardzo
tatwa. Trudna biatg monete mozna utatwié, podwajajac czarng monete na biatej
monecie i jednoczes$nie wbijajac striker na biatg monete, ktora znajduje sie na
przeciwnej lewej kieszeni. Tym pociggnieciem deska moze zosta¢ wykonczona.
To uderzenie nie jest takie tatwe i dlatego wymaga praktyki. Do tego uderzenia
nalezy zastosowac nieco wiecej force, a wtedy striker i czarna moneta nie beda
sie kolidowaé.
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Arun Deshpande

Jesli zaobserwujesz potozenie dwéch biatych monet na ryc. 44, przekonasz sie,
ze obie te monety s3 trudne, poniewaz rebound nie mozna zagra¢ z powodu
przeszkody ze strony dwéch czarnych monet znajdujacych sie w kieszeni. Ten
udar jest bardzo interesujacy. Jak pokazano na tym rysunku, uderzenie powinno
uderzy¢ w czarng monete w taki sposéb, aby czarna moneta uderzyta w biatg
monete, a biata moneta uderzyta w lewg ramke boczng w prawg kieszen dolna.
Jednoczesnie striker uderzy biatg monete, ktéra znajduje sie we wtasciwej
pozycji rebound i utatwi to. Ten skok jest kombinacjg pair, drugiego i bomb
skoku.
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Arun Deshpande

Jak pokazano na ryc. 45, czarng monete, ktora stanowi przeszkode dla biatej
monety, mozna usunac¢ uderzajac w nig striker i odbijajac striker w Queen, w ten
sposdb wktadajagc Queen do przeciwlegtej lewej kieszeni. Jesli bedziesz
obserwowac strzat, zobaczysz, ze strzat nie jest skierowany w strone kieszeni,
ale w lewa rame, dlatego striker po odbiciu od czarnej monety powinien trafi¢
czarng monete strzatu w punkcie pokazanym na tym rysunku.

85




Arun Deshpande

Na ryc. 46 w kieszeni znajduja sie dwie biate monety i tylko jedna czarna.
Zatézmy, ze kazdy wynik wynosi 24 i musisz zagra¢ biatg moneta. Umies$¢ swoja
pozycje striker na lewym okregu podstawowym i uderz w dolng cze$é czarnej
monety, uzywajac nieco wiecej force. twoj striker uderzy w czarng monete, w
twojg rame bazowa, a nastepnie uderzy i uderzy biatg monete, ktéra znajduje
sie w przeciwlegtej prawej kieszeni. Biata moneta trafi do kieszeni, a czarna
moneta do ramki bazowej, dzieki czemu bedziesz mégt witozy¢ do kieszeni takze
druga monete. Zaletg tego uderzenia jest to, ze biata moneta nie trafia do
kieszeni, a czarna moneta dotrze do twojej ramki bazowej i stanie sie trudna dla
przeciwnika.

86




Arun Deshpande

Jak pokazano na rys. 47, A, B i C, mozna zaobserwowac rozne potozenia skoku
bomb oraz sposéb, w jaki striker moze zosta¢ doprowadzony do biatej monety
znajdujacej sie w przeciwlegtej ramce. Obserwuj uwaznie pozycje i katy, pod
ktorymi striker moze dosiegnac trudnej monety.
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