Zawartosc:

e Tmata e 6 kamieni o 1instrukcja

Rys historyczny

Pierwsze potwierdzone wzmianki o Curlingu datuje sie
na poczatek XVI wieku. Gra najprawdopodobniej po-
wstata w Szkocji, a swoja nazwe zawdziecza szkockie-
mu stowu curr, ktére oznacza gwar i jest odniesieniem
do dzwieku kamienia szorujgcego po lodzie.

Cel gry

Druzyny zagrywajg (czyli pchajg) swoje kamienie, tak
aby znalazly sie jak najblizej celu (czyli tréjkolorowego
kota, ktdére bedziemy nazywaé domem).

Przygotowanie

Roztézcie mate na ptaskiej powierzchni. Dom (tréjko-
lorowe koto) powinien znalez¢ sie na przeciwlegtym
wobec graczy kraricu maty. Kazda druzyna otrzymuje
po 3 kamienie w wybranym kolorze.

Druzyny

Osoby biorace udziat w grze nalezy podzieli¢ na 2 dru-
zyny. Druzyna moze sktadac sie z 1-3 oséb. Nie jest
konieczne, aby liczba graczy w obu druzynach byta
réwna.

Rozgrywka

Rozgrywka w Curling trwa 8 rund, ktére bedziemy
nazywac¢ endami. Na poczatku pierwszego endu
wylosuijcie, ktéra druzyna rozpocznie gre (rozpoczaé
powinna druzyna, ktéra losowanie przegrata, poniewaz
rozpoczynanie jest w tej grze niekorzystne). Druzyny
pchajg na zmiane po 1 kamieniu (najpierw przedsta-
wiciel pierwszej druzyny pcha 1 kamien, nastepnie
przedstawiciel druzyny przeciwnej pcha 1 kamien i tak
dalej). Kiedy wszystkie kamienie zostang zagrane (czyli
po 6 pchnieciach) end dobiega konca.

Zagranie (pchniecie) kamienia
Kamien nalezy pchna¢ w kierunku domu, zaczynajac
z przeciwlegtego korica maty. Trzymajac kamien w trak-
cie pchniecia, nalezy go puscic przed linig znajdujaca
sie w ¥4 dtugosci maty (okoto 23 cm od krawedzi). Przed
domem znajduje sie kolejna linia. Kazdy zagrany ka-
mien, ktdry nie przekroczy catym swoim obwodem linii
znajdujacej sie przed domem, nalezy natychmiast usu-
nacz pola gry (wyjatek: kamien, ktory nie przekroczyt tej
linii z powodu zderzenia z innym kamieniem pozostaje
w grze). Kamienie, ktére wypadty poza mate (czyli fizycz-
nie dotknety powierzchni poza mata), czy to z powodu
niecelnego zagrania, czy w wyniku uderzenia przezinne
kamienie, réwniez nalezy usunac z pola gry.
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Punktacja

Na koniec kazdego endu (czyli po zagraniu wszystkich
kamieni) nalezy przeprowadzi¢ punktacje. Punktowac
moga wytacznie kamienie znajdujace sie w domu.
Kamien znajduje sie w domu, jesli patrzac z gory,
dotyka lub znajduje sie wewnatrz niebieskiego pier-
$cienia. Druzyna, ktdrej kamien znajduje sie najblizej
srodka domu, otrzymuje tyle punktéw, ile kamieni
zdofata umiescic¢ blizej sSrodka domu niz najblizszy
kamien druzyny przeciwnej. Druga druzyna zawsze
otrzymuje 0 punktéw. Jesli w domu nie znajduje sie
zaden kamien, obie druzyny otrzymuja po 0 punktéw.
Kamienie znajdujace sie poza domem nie sg brane
pod uwage podczas punktacji.

Sytuacje sporne

Jesli dojdzie do sytuacji, w ktorej gracze nie beda w sta-
nie ustali¢, ktory z rozpatrywanych kamieni znajduje
sie blizej srodka domu, wowczas te sporne kamienie
oraz wszystkie kamienie znajdujace sie dalej nie biorg
udziatu w punktacji.

Rozpoczecie nowego endu
Rozpoczynajac nowy end, nalezy zebra¢ wszystkie
kamienie i ponownie rozdac je druzynom. Druzyna,
ktéra w poprzednim endzie zdobyta punkt lub punkty,
rozpoczyna kolejny end. Jedli w poprzednim endzie
zadna z druzyn nie zdobyta punktéw, druzyna rozpo-
czynajaca pozostaje ta sama druzyna, ktéra rozpoczy-
nata poprzedni end.

Zakonczenie gry

Po rozegraniu 8 endu gra sie korczy. Zwycieza druzyna,
ktora uzbierata wiecej punktéw. W przypadku remisu
nalezy zagrac¢ dodatkowy end. Jeslii on nie przyniesie
rozstrzygniecia, kontynuujcie do skutku.

Miejsca w Polsce, gdzie mozna sprébowac curlingu
na lodzie, oraz petne zasady mozna znalez¢ na stronie
www.pfke.pl




Rys historyczny

Powstanie gry owiane jest tajemnicg, jednak co wiemy
na pewno, to ze w Shuffleboard grat juz w XVI wieku
krél Anglii Henryk VIII, ktéry pézniej zakazat tej roz-
rywki wsréd swojego ludu. Dzi$ w tej grze uzywa sie
plastikowych dyskéw, rozgrywajac mecze na twardej
(najczesciej betonowej lub drewnianej) nawierzchni.

Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow
poprzez zagrywanie wiasnych kamieni i umieszczanie
ich w najkorzystniejszych strefach punktacji.

Przygotowanie

Roztdzcie mate na ptaskiej powierzchni. Strefa punk-
tacji (zawierajaca pole, 10 OFF”") powinna znalez¢ sie
na przeciwlegtym wobec graczy kranicu maty. Kaz-
da druzyna otrzymuje po 3 kamienie w wybranym
kolorze.

Druzyny

Osoby biorace udziat w grze nalezy podzieli¢ na 2 dru-
zyny. Druzyna moze sktadac sie z 1-3 osob. Nie jest
konieczne, aby liczba graczy w obu druzynach byta
réwna.

Rozgrywka

Rozgrywka trwa 10 rund, moze jednak skonczyc
sie wczesniej (patrz: zakonczenie gry). Na poczatku
pierwszej rundy wylosujcie, ktéra druzyna rozpocznie
gre (rozpoczaé powinna druzyna, ktéra losowanie
przegrata, poniewaz rozpoczynanie jest w tej grze
niekorzystne). Druzyny pchaja na zmiane po 1 ka-
mieniu (najpierw przedstawiciel pierwszej druzyny
pcha 1 kamien, nastepnie przedstawiciel druzyny
przeciwnej pcha 1 kamien i tak dalej). Kiedy wszyst-
kie kamienie zostang zagrane (czyli po 6 pchnieciach)
runda dobiega konca.

Zagranie (pchniecie) kamienia
Kamien nalezy pchna¢ w kierunku strefy punktacji,
zaczynajac z przeciwlegtego konca maty. Trzymajac
kamien w trakcie pchniecia, nalezy go pusci¢ przed
linig znajdujaca sie w 1/3 dtugosci maty (okoto 30 cm
od krawedzi). Kamienie, ktére wypadty poza mate
(czyli fizycznie dotknety powierzchni poza mata), czy
to z powodu niecelnego zagrania, czy w wyniku ude-
rzenia przez inne kamienie, nalezy usunac z pola gry.
Jedli dany kamien zostanie zagrany w taki sposéb,
Ze opusci mate (niezaleznie od tego, czy po drodze
zderzyt sie z innymi) natychmiast przynosi swojej
druzynie 10 ujemnych punktéw. Wybijanie innych
kamieni (niezaleznie od ich koloru) nie przynosi
zadnej kary.

Punktacja na koniec rundy

Na koniec kazdej rundy (czyli po zagraniu wszystkich
kamieni) nalezy przeprowadzi¢ punktacje. Kazdy ka-
mien dostarcza swojej druzynie punkty, o ile tylko
(patrzac z géry) znajduje sie w catosci w jednym polu
punktacji (czyli nie dotyka ani nie lezy na linii dziela-
cej pola punktacji ani krawedzi maty). Pole opisane
,10 OFF” jest szczegdlne. Kamien, ktéry znajdzie sie
na tym polu, w punktacji na koniec rundy przynosi
10 punktéw ujemnych.

Rozpoczecie nowej rundy
Rozpoczynajac nowa runde, nalezy zebra¢ wszystkie
kamienie i ponownie rozdac je druzynom. Druzyna,
ktoéra w poprzedniej rundzie byta druga, rozpoczyna
kolejna runde.

Zakonczenie gry

Po rozegraniu 10 rundy gra sie konczy. Zwycieza dru-
zyna, ktora uzbierata wiecej punktow. W przypadku
remisu nalezy zagra¢ 2 dodatkowe rundy. Jesli i one
nie przyniosa rozstrzygniecia, kontynuujcie do skut-
ku. Zakonczenie gry moze przyjsc szybciej, jesli jedna
z druzyn zdobedzie 75 lub wiecej punktéw. Zwycie-
stwo w tym przypadku rowniez przypada druzynie
posiadajacej wiecej punktow.
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wariant towarzyski

Jesli nie jestescie profesjonalnymi graczami w Shuffle-
board, polecamy skorzystanie z zasad towarzyskich.
Wszystkie powyzsze zasady pozostaja bez zmian
za wyjatkiem jednej. W tym wariancie kamienie leza-
ce na liniach dzielagcych pola punktacji oraz wystajace
poza krawedz maty réwniez nalezy policzy¢ i zapunk-
towac. Aby to zrobi¢, nalezy oszacowac, na ktérym
polu znajduje sie srodek danego kamienia i do tego
pola kamien przyporzadkowac.




