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この「うちゅう」が発行される頃には、冬季オリンピックが開催されていることでしょ

う。その中で私が好きな競技はカーリング。氷の上で重たそうな石を滑らせて、デッキ

ブラシみたいなんで氷こするあれね…というくらいはご存知の方も多いでしょうが、基本

的なルールと、ゲームの流れに加えて、物理を知っていると面白い競技なのです。

カーリングの基本的なルール

カーリングは、１チーム４人で、２チームで対戦を行ないます。ＡチームがＡ１さん、

Ａ２さん、Ａ３さん、Ａ４さん、ＢチームがＢ１さん、Ｂ２さん、Ｂ３さん、Ｂ４さんとすると、

Ａ１・Ｂ１・Ａ１・Ｂ１・Ａ２・Ｂ２・Ａ２・Ｂ２・Ａ３・Ｂ３・Ａ３・Ｂ３・Ａ４・Ｂ４・Ａ４・Ｂ４と、交互に

１人２回ずつストーンを投げます（投げると言いますが、もちろん氷の上を滑らせます）。

交互に計１６個のストーンを投げ終わったところで、相手チームのストーンよりハウ

スという円の中心の近くにあるストーンの数だけ得点が入ります。ですから、例えば

「中心に近い方から、Ａチーム、Ａチーム、Ｂチーム、Ａチームのストーン」の場合に

は、Ａチームに２点入ります（Ｂチームは０点）。また、点数になるのはハウスの中にあ

るストーン（一番外の円に少しでもかかっていればＯＫ）だけなので、ハウスの中にどち

らのチームのストーンもなければ、両チームとも０点です。

この交互に１６個のストーンを投げて点が決まるのを「エンド」といって、１試合はこ

れを１０回繰り返します。カーリングは後攻のチーム（各エンドの最後にストーンを投げ

るチーム）の方が有利なため、点数を取ったチームは次のエンドでは先攻になります

（両チーム０点の場合は、先攻・後攻は変わらずに次のエンドに移ります）。

こうして、１０エンドが終わった時に、点数の多いチームが勝ちです。

カーリングのゲームの流れ

後攻のエンドで１点取っても、次のエンドは先攻になるので不利です。このため、後

攻のチームは２点３点取ることを目指しますので、１点しか取れそうにないときはわざ

と０点にすることが多いのです。逆に先攻のチームは、点数を取ることよりも、相手に

１点だけ取らせるようにすることが多いのです。中心に一番近いストーンが先攻の

チームのストーンでも、これが１個だけなら最後に後攻のチームにはじき出され、両

チーム０点でそのエンドが終わります。ところが、例えば中心に近い位置に先攻の

チームのストーンが２個以上あって、しかも最後の１投で両方いっぺんにはじき出すこ

とが無理な場合には、後攻のチームはより中心に近いところに最後のストーンを置き

にいかざるを得ず、１点取らされてしまうのです。
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カーリングの物理

カーリングの特徴は、なんといってもスイープというブラシで氷をこすることでしょう

が、これは氷を融かすことによって摩擦を小さくしているのです。勢いよくストーンを投

げて相手のストーンにぶつけるということもありますが、狙った位置にストーンを止める

ことも多いのです。このため、何もしなければ狙った位置より手前で止まるようなス

ピードで投げて、少ししかスイープしないか、一生懸命スイープするかで、止まる位置

を調整するのです。また、ストーンを投げる時に少し回転させていて、これによりストー

ンは少しカーブします。もっと曲がって欲しい場合はあまりスイープせず、曲がり過ぎそ

うな場合はよくスイープすることで、ストーンのコースもコントロールしているのです。

ストーンが相手のストーンにぶつかった後、どの方向に進むかは、ストーンのどの位

置に当たるかによって決まります。図のように、当たられた方のストーンは、ストーンと

ストーンが接触した所とストーンの中心を結んだ方向に進みます。そして当たった方

のストーンは、それとは直角の方向に進みます。正面衝突に近いと、当たった方のス

トーンはほとんど止まってしまいますが、正面衝突からずれるにつれて当たった方の

ストーンのスピードは速く、逆に当たられた方のストーンは遅くなります。

さらに、この当たったストーンや当たられたストーンが、別のストーンに当たるように

狙うこともあるのです。ただ、最初の衝突が少しずれれば、各ストーンの進む方向もず

れてしまいますので、簡単なことではありません。

また、氷の状態によってスピードがどのくらい落ちるのか、ストーンがどのくらい曲が

るのかが変わります。その氷の状態も、試合の最初と最後でも変わりますし、多くのス

トーンが通った場所と、あまりストーンが通っていない場所でも異なります。

カーリングはゲームの進行がゆっくりで、しかも選手にマイクが付けられていますの

で、こういったことを踏まえて、次はどこを狙うかを予想しながら見ると楽しいですよ。
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