
On garde ça simple!

On contacte Richard Laflamme pour toute suggestion.
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2  Derrière le bloc de départ Le lancer débute ici ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔

3  Avant la poussée Bien positionner chaque pied

4  Au moment de la poussée
Épaules alignées, pierre devant, 

poussée vers l’arrière

5  Stabilité = Force = Vitesse Soulever les orteils légèrement

6 Élan arrière, transfert de poids
Hanches basses, pierre devant,

bras en extension

7 Amorcer la glissade Les yeux vers l’objectif

8 Poussée en équilibre Tout l'équilibre sur le pied glisseur

9 Durant la glissade Garder la pierre devant
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10 Redressement du bras
Moment critique pour le 

positionnement sur l’axe

11 Règlements sur le lancer
Avant la ligne de « T » et pierre 

retouchée

12 Le curling en français
Horaire et Anti-horaire plutôt que Out-

turn et In-turn

12 Le curling en français Choix des termes à présenter

13 Prise sur la pierre Faire un « V » autour de la poignée

14 Alignement de la poignée Effet Horaire et Anti-Horaire

15 Le lâcher; la poignée de main La pierre effectue ±2 rotations

16 Le lâcher, petit truc Lâcher la pierre durant l’accélération
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17 Glissade, prise et lâcher Résumé en 4 points

18

19
Choix de lancer

Exemples de placements

Contournement, Montée, Gel, 

Poussée, Mordante

20

21
Choix de lancer

Exemples de gardes
Long, court, de coin

22

23
Choix de lancer

Exemples de sorties

Frapper-Rouler, Frapper-Rester, 

Double-Sortie

24

25
Le poids de sortie

Le poids de sortie est une distance

Cinq (5) variations de poids

26 La vitesse de la glace Vitesse de glace, force du lancer?

27 Le chronométrage intermédiaire
Le principe derrière le temps 

intermédiaire

28 Le brossage; l’estimation
Exemples de temps intermédiaires 

pour placement et garde
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29
Le brossage

Les 2 approches préconisées
Pourquoi brosser?

30 Le brossage traditionnel Technique à deux joueurs

31 Le brossage traditionnel (vidéo) Règles et principes à retenir

32 Le brossage directionnel
Amorce ou finition

Accentuer ou atténuer la courbe

33 Le brossage directionnel (vidéo) Accentuer la courbe (vidéo)

34 Le brossage directionnel (vidéo) Atténuer la courbe (vidéo)

35
Quand utiliser la permutation

à 2 brosseurs (vidéo)

Si la pierre manque de puissance

Pour mieux contourner un garde

36 La piste divisée en 10 portions
Les brosseurs communiquent 

l’information au capitaine
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37  Zone de garde protégée (ZGP)
Définition de la ZGP

Pierres situées ou non en ZGP

38  Zone de garde protégée (ZGP) Principes et situations

39  Zone de garde protégée (ZGP) Pierre en ZGP déplacée

40  Zone de garde protégée (ZGP) Pierre en ZGP provoque une sortie

41  Zone de garde protégée (ZGP)
Une pierre en ZGP est sortie par une 

pierre en jeu

42  Zone de garde protégée (ZGP) Résumé : 3 questions à se poser

43
Règlements

Spécifiques au lancer

Avant la ligne de jeu, double touche, 

reprise possible

44
Règlements

Position des joueurs sur la glace

Capitaines et Vice-capitaines des 

équipe non active et active
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45
Règlements

Position des joueurs sur la glace
L'équipe non active

46
Règlements

Brossage des pierres en 

mouvement

Entre les lignes de « T », pierre mise 

en mouvement

46
Règlements

Brossage des pierres en 

mouvement

Lors des 5 premières pierres -

À partir de la 6e pierre du bout

47
Règlements

Brossage des pierres

Brossage des pierres derrière la ligne 

de « T »

48
Règlements

Pierres en jeu

Situations impliquant la ligne de jeu et 

la ligne arrière

49
Règlements - Pierre touchée

En mouvement
Avant la 2e ligne de jeu

Après la 2e ligne de jeu

52
Règlement

Zone sans ricochet «No-tick rule»

Pierre en ZGP touchant la ligne 

Déplacée de la ligne médiane

Hors de la ZGP

Choix du capitaine adverse

50

51
Règlements - Pierre touchée

Immobile

Par un joueur

Par un élément extérieur
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