So nah wie moglich

Ein Sport, der viel Gefiihl erfordert. Denn nur wer nah genug ans
Ziel gelangt, geht auch als lachender Sieger vom Eis.

Eisstockschiellen dhnelt in seinen Regeln dem franzosischen
Boulespiel. Jedes Team tritt mit vier Spielern an, die alle einen
eigenen Eisstock (bestehend aus Stockkorper, Stiel und Laufsohle)
besitzen. Ziel ist es, den eigenen Stock moglichst nah an die
Daube, einen runden Hartgummipuck, zu setzen oder besser
platzierte Stocke des Gegners aus dem Feld zu schiel’en. Das
Team, das am Ende eines Durchgangs den bestplatzierten Stock
hat, erhalt Punkte. Nach sechs Kehren folgt die Endabrechnung.
Die Mannschaft mit den meisten Punkten verldsst als Sieger das
Eis.

Wer zuletzt lacht ...

Das Besondere am Eisstockschiefsen ist, dass jeder noch so
schone Spielzug vom Gegenspieler ganz schnell zunichte
gemacht werden kann. Schmiegt sich der eigene Stock gerade
noch perfekt an die Daube, kann er schon mit dem nachsten gut
platzierten Schuss des Kontrahenten in Windeseile aus dem
Zielfeld und damit ins punktemalSige Niemandsland befordert
werden. Der alte Spruch ,Wer zuletzt lacht, lacht am besten”
konnte demnach als Motto der Sportart gelten. Andere finden die
Bezeichnung ,Mensch argere dich nicht auf dem Eis” passender.

Damit Sie sich nicht argern mussen, sondern nur lachen kénnen,
wenn Sie sich im Eisstockschiel8en probieren, geben wir Ihnen
die wichtigsten Informationen mit aufs Eis.



Spieler und Spielfeld

Jedes Team besteht aus vier Spielern und einem
Auswechselspieler. Bei Turnieren tiberwacht ein
Wettkampfleiter die Einhaltung der Regeln.

Das Spielfeld besteht aus einer Abwurflinie und einem Zielfeld.
Im Zielfeld liegt die Daube. Gegenliber dem Zielfeld, befindet
sich die Abwurflinie. Diese diirfen die Spieler nicht tibertreten,
wenn sie ihren Stock loslassen.

Zunachst wird ausgelost, welches Team beginnt. Nach dem
ersten Wurf von Team A ist Team B an der Reihe. Danach
kommt immer die Mannschaft zum Zuge, deren Stocke weiter
von der Daube entfernt sind als der beste Stock des Gegners.
Wenn also zum Beispiel Team B seine Eisstocke nicht so gut
platzieren kann wie Team A, schief3t es so lange, bis alle
Wourfgerdte aufgebraucht sind. Ein netter Vorteil fiir Team A, das
am Ende in aller Ruhe die letzten Eisstocke ins Spiel bringen
kann.

Nah an der Daube punkten

Es dirfen sowohl die Daube als auch die eigenen Stocke und
die des Gegners verschoben werden. Die Daube muss jedoch
immer im Zielfeld bleiben. Landet sie nach einem Schuss
auBerhalb des Feldes, wird sie auf ihre Markierung
zuriickgesetzt.

Pro Durchgang (im Fachjargon Kehre genannt) ist jeder Spieler
einmal an der Reihe. Wenn alle Stocke geschossen sind, wird
abgerechnet: Punkte erhalt nur das Team mit dem
bestplatzierten Stock. Dieser zahlt drei Punkte. Fir alle weiteren
Stocke, die auch noch giinstiger liegen als der beste des
Gegners, gibt es jeweils zwei Punkte. Pro Kehre sind fiir ein
Team also maximal neun Punkte zu erreichen. Der Gegner
erhdlt keine Punkte.

Ein Spiel endet nach sechs Kehren. Wer in der Endabrechnung
die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Turnieren ist jedes
gewonnene Spiel zwei Punkte wert, fiir ein Unentschieden gibt
es einen Punkt.



Spielzug 1: Den Stock nah an die Daube setzen

Bei diesem Spielzug geht es nur darum, den eigenen Stock naher an die
Daube zu setzen als der Gegner. Die Variante ist hilfreich, wenn Kraft und
Kénnen fehlen, um den Gegner aus dem Feld zu schiel’en, oder es
ausreicht, mit dem eigenen Eisstock einfach nur niher an die Daube heran
zu kommen.

Ziel erreicht: Grin wird verschoben und
orange sitzt jetzt naher an der Daube.




Spielzug 2: Den Gegner aus dem Feld schielRen

Wenn der Gegner nah an der Daube steht, jedoch nicht vor oder hinter
ihr, kann er aus dem Feld geschossen werden. Dafiir benétigt der Spieler
viel Kraft und genaue Prazision. SchliefSlich soll der eigene Eisstock im
Feld bleiben und moglichst in der Nahe der Daube zum Stehen kommen.

Ziel: Mannschaft grin setzt ihren Stock naher

an die Daube und orange wird aus dem Feld
geschossen.

Fehlschuss: Griin schiebt die Daube in
Richtung Gegner und rutscht selbst aus dem
Zielfeld.

Ziel erreicht: Grin schieBt orange aus dem ; " _E:_;J
Feld und steht am nachsten zur Daube.




Spielzug 3: Die Daube neu setzen lassen

Wenn ein Eisstock vor und sehr nah an der Daube steht, kann sich der
gegnerische Spieler dieser nur schwer nahern. Er schiefst dann besser den
storenden Eisstock aus dem Feld und damit auch die Daube. Sie wird dann
neu gesetzt und schon hat das Spiel eine komplette Kehrtwende
genommen.
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Ziel: Orange versucht, den griinen Stock und J\_
die Daube aus dem Feld zu schielen. L

Ziel erreicht: Die Daube wird neu gesetzt v
und Orange fahrt. =




Spielzug 4: Den versteckten Eisstock ins Aus schielsen

In dieser Spielsituation ,versteckt” sich der griine gegnerische Eisstock
hinter der Daube. Am schlausten ist es daher fir die angreifende
Mannschaft, den Gegner aus dem Feld zu schiellen.

Ziel: Orange versucht grin aus dem Feld zu
schieBen und nah an die Daube zu gelangen.
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Ziel voll erreicht: Orange schiel3t beide e
grinen Sticke aus dem Feld und steht am <
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nachsten zu Daube.




