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CURLING RUHU

Curling bir yetenek ve gelenek oyunudur. Yapilan glizel bir atisi izlemek bir zevktir ve
ayni zamanda Curling'in eskiden kalma geleneklerinin, gercek bir oyun ruhuyla
uygulandigini gérmek de gizel bir seydir. Curling oyunculari kazanmak igin oynarlar
ama asla rakiplerini asagilamazlar. Gergek bir Curling oyunculari asla rakiplerinin
dikkatini dagitmaya yeltenmez ve asla rakiplerinin en iyi oyunlarini ortaya koymalarina
engel olmaz haksiz bir galibiyettense kaybetmeyi tercih eder.

Curling oyunculari asla bilingli bir sekilde oyun kurallarini ihlal etmezler ve asla
Curling geleneklerine saygisizlik yapmazlar. Eger bilingsiz bir sekilde, herhangi bir kural
ihlali yapildigini fark ederlerse, bu durumu ilk dile getiren kendileri olur.

Curling oyununun temel amaci oyuncularin bu oyuna olan yeteneklerini
gostermek olsa bile, Curling ruhu iyi bir sportmen olmayi, nazik ve onurlu davranmayi
gerektirir.

Bu ruh, oyun kurallarinin hem yorumlanmasini, hem de uygulanmasini ve ayni
zamanda butin katiimcilarin buzdaki ve buz disindaki davranislarini etkilemelidir.

INCELEME SURECI

Curling Kurallari ve Misabaka Kurallari, Diinya Curling Federasyonu (WCF)
Misabaka ve Kurallar Komisyonu tarafindan yillik olarak incelenecektir. Uye
Kuruluslar, bu inceleme icin onerilerini, Sekreterlige, 15 Mayis'a kadar yazarak
sunabilirler. Oneriler Diinya Curling Federasyonu (WCF) Yillik Kongresinde tartisilacak
ve daha sonra WCF Yillik Genel Toplantisinda oylanacaktir.

WCF MiSYON BEYANI

Dinyanin en sevilen Olimpik/Paralimpik Kis takim sporu olmak.

WCF SEKRETERYASI

3 Atholl Crescent

Perth PH1 5NG, Scotland
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Curling ve Misabaka Kurallari

CURLING KURALLARI

Bu kurallar, yetkili Curling organizasyonu tarafindan, her oyun ya da
musabakaya uygulanir.

R1. SHEET (OYUN ALANI)

a) Buz sheetinin uzunlugu arka kenarliklarin i¢ tarafindan digerine
45.720 metredir (150 ft.). Genisligi kenarliklarin i¢ tarafindan
digerine maksimum 5 metredir (16 ft. 5 ing). Bu alan cizilen
cizgilerle ya da ¢evresine yerlestirilen ayiricilarla belirlenmistir.
Eger bir tesisin boyutlari bu olcllerin uygulanmasina olanak
tanimazsa, uzunluk minimum 44.501 m. (146ft.), genislik de
minimum 4.420 m. (14 ft. 6 in.) olarak uygulanabilir.

b) Sheet'in her iki basinda, buzun icerisinde, kenardan kenara
uzanan, agik¢a gorilebilen asagidaki gizgiler bulunmaktadir:

i. Tee Line (Tee Cizgisi), 1.27 cm maksimum genisliktedir.
Cizginin merkezi sheet'in ortasindan 17.375 m. olacak
sekilde yerlestirilir.

ii. Back Line (Arka Cizgi), 1.27 cm maksimum genisliktedir.
Dis kenari, tee line'in ortasindan 1.829 m uzaklikta olacak
sekilde yerlestirilmistir.

iii. Hog Line (Hog Cizgisi), 10.16 cm genisliktedir. ic tarafi Tee
Line'in ortasindan 6.401 m uzaklikta olacak sekilde
yerlestirilmistir.

iv. Centre Line (Merkez Cizgisi) 1.27 cm maksimum
genisliktedir. Tee Line'larin orta noktasina temas eder ve
her iki Tee Line'in arkasina dogru 3.658 m uzanir.

v. Hack Line (Hack Cizgisi) 0.475 m uzunlukta ve maksimum
1.27 cm genisliktedir. Tee Line'a paralel olarak, Centre
Line'in her iki tarafina yerlestirilmistir.

vi. Courtesy Line (Nezaket Cizgisi), 15.24 cm uzunlugunda ve
maksimum 1.27 cm genisliktedir. Sheet'in her iki tarafinda
Hog Line'larin 1.219 m disinda. Hog Line'a paralel olarak
uzanir.
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c) Tekerlekli sandalye miisabakalari icin, sheetin her iki tarafinda,
Centre Line'a paralel sekilde ve her iki tarafindan iki ince tekerlekli
sandalye cizgileri yerlestirilmistir. Bu c¢izgiler, Hog Line'dan ev
cizgilerinin en disindaki ¢cembere kadar uzanir. Bu cizgilerin her
birisinin dis tarafi Centre Line'dan 0.457 m. uzakliktadir.

d)Her Tee Line ile Centre Line'in kesisim noktasinda bir merkez deligi
(tee) vardir. Merkezde Tee olacak sekilde, sheet'in her iki ucunda ic
ice gegcmis dort cember vardir. Distaki gemberin dig kenarinin yarigapi
1.829 metredir. Bir kiglk cemberin yaricapi 1.219 m, bir kliciginin
yaricapi 0.610 m ve en icteki cemberin yaricapi da minimum 15.24
santimetredir.

e) Hack line tGzerine iki adet takoz (hack) yerlestirilmistir. Centre Line'in
her iki tarafindaki takozlarin Centre Line'in i¢ tarafina olan uzakhgi
7.62 cm olacaktir. Takozlarin genisligi 15.24 cm'yi asmamalidir. Takoz
uygun bir malzemeye tutturulur ve bu malzemenin i¢ kenari Hack
Line'in i¢ tarafi Gzerine yerlestirilir. Boylece takoz, Hack Line'in 20.32
cm'den daha fazla oniinde olmayacaktir. Eger takoz buzun icerisine
yerlestirilmisse, bu 3.81 cm'den daha derin olmamalidir.

R2. TASLAR

a) Curling tas! dairesel bir sekilde olup, cevresi 91.44 cm'den daha
blyudk, yiksekligi 11.43 cm'den daha az ve agirligi kulp (handle) ve
civatasi da dahil olmak tzere 19.96 kg'den daha agir ve 17.24 kg'den
daha hafif olmamalidir.

b) Her takim ayni kulp (handle) rengi olan ve gorsel isaretlerle teker
teker belirlenmis sekiz tastan olusan bir tas takimi kullanir. Eger
taslardan birisi zarar gormuisse ve oyun icin uygun degilse, yedek bir
tas kullanilir. Eger yedek bir tas yoksa, daha 6nce atilan taslardan
birisi geri getirilerek tekrardan atilir.
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c) Eger oyun sirasinda bir tas kirilirsa, takimlar tasin nerede olmasi
gerektigine "Curling Ruhunu" kullanarak karar verirler. Eger karar
verilemezse, o end (set) bastan oynanir.

d) Eger bir tas hareket halindeyken devrilirse ya da yan tarafinin tstiine
veya ters olarak durursa hemen oyundan cikartilir.

e) Atis sirasinda eger tasin kulpu (handle) tamamen tastan ayrilirsa, atis
yapan oyuncu, oyunun devam etmesine izin verme secenegine ya da
daha once atilmis olan taslardan birisini yeniden kullanarak tekrar atis
yapma secenegine sahiptir.

f) Oyunun oynandigl ev tarafindaki Hog Line'in i¢ tarafini tamamen
gecmeyen bir tas hemen oyundan alinir. Ancak eger baska bir tasa
carparak kalirsa, tas oyunda kalmaya devam eder.

g) Oyunun oynandigi taraftaki Back Line'in dis kenarini tamamen gecen
bir tas, hemen oyundan alinir.

h) Sheet kenarindaki bélmelere veya kenar cizgilerine dokunan bir tas
hemen oyundan alinir ve diger sheet'e gecmesi engellenir.

i) Bir endin son tasi duruncaya kadar, taslar sadece gozle 6lcilliir. Ancak
bir tasin oyunda olup olmadigini 6lgmek icin veya bir endin ikinci,
Uglinct ya da dordiincli veya besinci tasinin atilmasindan 6nce, bir
tasin Serbest Koruma Bolgesinde (Free Guard Zone) olup olmadigini
belirlemek icin 6lcim yapilabilir.

j) Takimlar oyun taslarini degistiremezler. Taslarin tGzerine herhangi bir
nesne yerlestiremezler.

R3. TAKIMLAR

a) Bir takim dort oyuncudan olusmaktadir. Her oyuncu, rakibiyle
donutsumli olarak, her endde artarda iki tas atar.
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b) Bir takim, atis sirasini ve kaptan (skip) ile yardimci kaptan (vice-skip)
pozisyonlarini oyun baslamadan once bildirir ve bu atis sirasini ve
pozisyonlari (d) maddesinin (ii) bendinde belirtilen durum disinda
aynen devam ettirir. Bir oyun sirasinda, yedek oyuncuyu oyuna
sokarken yapilmasi disinda, atis sirasini ya da pozisyonlari kasitli
olarak degistiren takim oyunu kaybeder.

c) Bir oyunun baslangicinda, oyunculardan bir tanesinin eksik olmasi
durumunda, takim asagidakilerden birisini yapabilir:

i. Oyuna U¢ oyuncuyla baslayabilir. Bu durumda ilk iki oyuncu tger
tas atacak, Gclinct oyuncu iki tas atacaktir. Eksik olan oyuncu,
herhangi bir endin baslangicinda, bildirilen atis sirasi ve
pozisyonlarla oyuna dahil olabilir.

ii.  Oyuna nitelikli bir yedek oyuncuyla baslayabilir.

d) Bir oyuncu oyuna devam edemiyorsa, takim asagidakilerden birisini
yapabilir:

i. Oyuna geriye kalan li¢ oyuncuyla devam edebilir. Bu durumda,
oyundan ¢ikan oyuncu, bir endin baslangicinda oyuna yeniden
dahil olabilir. Bir oyunda bir oyuncu, oyundan sadece bir kere
cikip girebilir.

ii. Bir endin baslangicinda oyuna nitelikli bir yedek oyuncu dahil
edebilir. Bu durumda atis sirasi ile kaptan (skip) ve yardimci
kaptan (vice-skip) pozisyonlari degistirilebilir. (degistirilen oyun
sirasi oyunun geriye kalan kismina aynen uygulanir). Oyundan
citkan oyuncu oyuna tekrar dahil olamaz.

e) Bir takim Uic oyuncudan daha az oyuncuyla oynayamaz. Her oyuncu
her endde kendi taslarini atmalidir.

f) Yedek oyuncuya izin verilen miisabakalarda sadece bir yedek oyuncu
kaydettirilir ve bu musabakada kullanilir. Eger herhangi bir ihlal
gerceklesirse, ihlal eden takim oyunu kaybeder.

g) Eger bir oyuncu bir endde kendi taslarindan birincisini atar ancak ikincisini
atamazsa, o endin geriye kalani icin prosediir soyledir. Eger oyuncu:

i.  Birinci oyuncuysa, tasi ikinci oyuncu atar.
i. ikinci oyuncuysa, tasi birinci oyuncu atar.
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iii. Uclincli oyuncuysa, tasi ikinci oyuncu atar.
iv. Dordilincl oyuncuysa, tasi tglincli oyuncu atar.

h) Eger bir endde, atis sirasi gelen bir oyuncu, taslarindan ikisini de
atamazsa, endin geriye kalani icin prosedur soyledir. Eger oyuncu:
i. Birinci oyuncuysa, ikinci oyuncu Ugc tas atar, Uclinct oyuncu (¢
tas atar ve dordiincli oyuncu son iki tasi atar.

ii. ikinci oyuncuysa, birinci oyuncu Uic tas atar, tclincli oyuncu U¢
tas atar ve dordiincli oyuncu son iki tasi atar.

iii. Uclincli oyuncuysa, birinci oyuncu ticiinci oyuncunun ilk tasini
atar ve ardindan ikinci oyuncu da t¢lincii oyuncunun ikinci tasini
atar ve dordiincli oyuncu son iki tasi atar.

iv. Dordlincli oyuncuysa, ikinci oyuncu dordinci oyuncunun ilk
tasini atar ve ardindan Ucglncl oyuncu dérdincli oyuncunun
ikinci tasini atar.

R4. OYUNCULARIN POZiSYONLARI

a) Atis yapmayan takim:

i. Atisyapilirken oyuncular kenar cizgileri yaninda nezaket cizgileri
(courtesy lines) arasinda sabit bir pozisyon alirlar. Bununla
birlikte:

1) Kaptan (skip) ve yardimci kaptan (vice-skip) oyunun
oynandigl ev tarafinda Back Line'in arkasinda sabit bir
pozisyon alabilirler ancak atis yapan takimin kaptan (skip)
veya yardimci kaptaninin (vice-skip) yer secimine engel
olmamalidir.

2) Atisin ardindan atis yapacak olan oyuncu, atisin yapildig
ev tarafinda takozlarin (hack) arkasinda, sheetin
kenarinda sabit bir pozisyon alabilir.
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ii. Atis yapmayan takim oyuncular, atis yapan takimi
engelleyebilecek, mani olabilecek, dikkatini dagitabilecek ya da
korkutabilecek herhangi bir pozisyon alamazlar ve herhangi bir
bu tur harekette bulunamazlar. Eger atis yapilirken bu tir bir
hareket olursa veya herhangi bir dis bir etmen atis yapan
oyuncunun dikkatini dagitirsa, atis yapan oyuncu, oyunun
devam etmesine izin verme vya da taslart bu ihlal
gerceklesmeden oOnceki konumlarina geri getirdikten sonra
yeniden atis yapma seceneklerine sahiptir.

b) Atis yapan takim:

i. Kaptan ya da kaptanin atis sirasiysa veya kaptan buzda degilse
yardimci kaptan evin sorumlusudur.

ii. Evin sorumlusu olan oyuncu, takim atisini yaparken, Hog Line'in
icinde bir konum alir.

iii.  Oyuncularin herhangi bir hatali pozisyonda bulunmasi atilan
tasin oyundan cikarilmasi ve kusurlu olmayan takim oyunculari
tarafindan diger taslarin, hata gerceklesmeden 0&nceki
konumlarina geri getirilmesiyle sonuglanacaktir.

R5. TAS ATISI

a) Onceden belirlenmedikce veya Cekic Atisi (LSD) ile karar
verilmedikce, birbirleriyle karsilasan takimlar ilk endin ilk tasini kimin
atacagini belirlemek icin yazi tura atilir. Bu diizen takimlardan birisi
puan alana kadar devam eder. Daha sonra, en son sayi alan takim, bir
sonraki endin ilk tasini atacaktir.

b) Onceden belirlenmedikce, ilk endin ilk tasini atan takim, o oyun icin
tas rengini secme sansina sahiptir.

&,

\\_/
WoRrRLD
coRcils



Curling ve Misabaka Kurallari

c) Sag - elli aticilar Centre Line'in sol tarafindaki takozdan (hack), sol -

elli aticilar Centre Line'in sag tarafindaki takozdan (hack) atis yaparlar.
Yanlis takozdan cikis yapilarak atilan bir tas oyundan cikarilir ve rakip
takim oyuncularn tarafindan, yer degistiren taslar hata
gerceklesmeden 6nceki konumlarina geri getirilirler.

d) Bir tas, atisin yapildig taraftaki Hog Line'a varmadan once acik bir

sekilde elden c¢ikarilmalidir. Eger oyuncu bunu yapamazsa, tas atis
yapan takim tarafindan hemen oyundan alinir.

e) Eger Hog Line ihlali olan bir tas hemen oyundan alinamazsa ve baska

f)

bir tasa carparsa, atilan tas, tasi atan takim tarafindan oyundan alinir
ve yer degistiren taslar kusurlu olmayan takim tarafindan eski
pozisyonlarina geri getirilir.

Bir tasin oyunda sayilmasi ve atilmis sayilmasi icin atisin yapildigi
taraftaki Tee Line'a (Tekerlekli sandalye Curling'de Hog Line'a)
ulasmis olmasi gerekmektedir. Tee Line'a ulasmamis olan taslar
oyuncuya geri verilip tekrardan atilabilirler.

g) Atis siralari geldiginde bitlin oyuncular, atis yapmak icin hazir

olmalidir ve oynamak icin mantiksiz bir zaman harcamamalidir.

h) Eger bir oyuncu rakip takima ait olan bir tasi atarsa, o tasin durmasi

i)

beklenir ve atis yapan takima ait olan bir tas ile yer degistirilir.

Eger bir oyuncu, normal atis sirasi disinda bir atis yaparsa, o end hata
yapilmamis gibi devam eder. Atis sirasini kaciran oyuncu o takimin o
enddeki son tasini atar. Eger kimin sirasini kagirdigi belirlenemezse, o
takimin o enddeki ilk tasini atan oyuncu, takimin son tasini atar.

10
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j) Eger bir oyuncu bir endde yanlislikla fazla sayida tas atarsa, hata
yapilmamis gibi end devam eder ve hatayr yapan takimin son
oyuncusunun taslari hatanin yapildigi sayida azaltilir. Eger yanlislikla
fazla sayida atis yapan oyuncu takimin son oyuncusuysa, en son atilan
tas oyundan cikarilir ve yerleri degisen taslar kural ihlali yapmayan
takim tarafindan olay gerceklesmeden onceki konumlarina geri
yerlestirilir.

k) Eger ayni endde bir takim art arda iki tas atarsa:

i. Atilan ikinci tas oyundan alinir ve rakip takim tarafindan yer
degistiren taslar eski pozisyonlarina getirilir. Yanhshkla iki tas st
uste atan oyuncu, oyundan alinan tasi, takiminin o enddeki son
tasi olarak atar.

ii. Eger bu hata bir sonraki tas atilincaya kadar fark edilmezse end
tekrari yapilir.

|) Eger bir endin ilk tasini yanlhs takim atarsa:

i. Hatailk tas atildiktan sonra fark edilirse end tekrarlanir
ii. Hata ikinci tas atildiktan sonra fark edilirse hata yapilmamis gibi
oyun devam eder.

R6. SERBEST KORUMA BOLGESI (FGZ)

a) Oyunun oynandigl ev tarafindaki Tee Line ile Hog Line arasinda, eve
temas etmeyecek sekilde duran bir tas, Serbest Gard Bolgesi (Free
Guard Zone) olarak belirtilen boélgede kabul edilir. Ayni zamanda, Hog
Line'in 6nliinde veya Uzerinde de olsa, FGZ'deki taslara carparak
oyunda kalan taslar da FGZ'da olarak kabul edilir.
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b) Eger bir endin altinci tasinin atilmasindan oOnce atilan taslardan
herhangi birisi, direk veya dolayli olarak, rakibin FGZ bdlgesindeki
herhangi bir tasinin oyundan cikmasina sebep olursa, atilan tas
oyundan cikarilir ve yer degistiren taslar kusurlu olmayan takim
tarafindan eski konumlarina geri getirilir.

R7. SUPURME

a) Suplrme hareketi herhangi bir yone olabilir, (tasin tim genisligini
kapsamak zorunda degildir) hareket eden bir tasin 6nitinde birikinti
birakmamalidir ve tasin iki tarafinda bitmelidir.

b) Sabit bir tas stplrilmeden 0©nce hareket haline gecmesi
gerekmektedir. Atilan bir tas tarafindan dogrudan veya dolayli olarak
hareket ettirilen bir tas, oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee Line'in
onlinde herhangi bir yerde, tasa sahip olan takimin herhangi bir veya
birden fazla oyuncusu tarafindan stupurilebilir.

c) Bir sonraki tas atilmadan Once tim oyuncular oyun vyizeyini
temizleyebilir.

d) Atilan bir tas, oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee Line'in dnilinde
herhangi bir yerde, tasi atan takimin herhangi bir veya birden fazla
oyuncusu tarafindan stpuralebilir.

e) Oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee Line'in arkasi hari¢ bir oyuncu
rakibinin tasini asla stipiremez. Oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee
Line'a ulasana kadar rakibin tasi stpurilmeye baslaniimaz.

f) Oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee Line'in arkasinda, ayni anda her
takimdan sadece bir oyuncu stpdlrebilir. Bu, atis yapan takimdan
herhangi bir oyuncu olabilir ancak rakip takimdan sadece kaptan
(skip) veya yardimci kaptan (vice-skip) olabilir.

g) Oyunun oynandig ev tarafindaki Tee Line'in arkasinda, bir takimin

kendi tasini sipirme onceligi vardir, ancak bu, rakibin stipidrmesini
engelleyecek veya onleyecek sekilde olmamalidir.

12
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h) Eger bir sliplrme hatasi/ihlali olursa, kusurlu olmayan takimin,
oyunun devam etmesine izin verme se¢enegi ya da hata olmasaydi
taslarin nasil konumda olacagina karar verip taslari ona gore
konumlandirma secenegi vardir.

R8. HAREKET EDEN TASLARA DOKUNMA

a) Tasin atildigl taraftaki Tee Line ile oyunun oynandigi taraftaki Hog
Line arasinda:

i. Eger hareket eden bir tasa, tasa sahip olan takim veya onlarin
ekipmanlari tarafindan dokunulursa, dokunulan tas o takim
tarafindan hemen oyundan alinir. Tasi atan oyuncunun, atisin
yapildigi taraftaki Hog Line'dan once tasa iki kez dokunmasi
(double-touch) bir kural ihlali olarak goériilmez.

ii. Eger hareket eden bir tasa, rakip takim veya onlarin ekipmanlari
tarafindan dokunulursa ya da tas dis bir etmenden etkilenirse:
1) Eger tas o an atilan tassa atis tekrarlanir.
2) Eger tas o an atilan tas degilse, tasa sahip olan takim
tarafindan, dokunulmasaydi nerede duracagina mantikli
bir karar verilerek oraya konulur.

b) Oyunun oynandigi ev tarafindaki Hog Line'in icerisinde:

i. Eger hareket eden bir tasa, tasa sahip olan takim veya onlarin
ekipmanlari tarafindan dokunulursa, tim taslarin durmasi
beklenir. Daha sonra kusurlu olmayan takim asagidakileri
yapma secenegine sahiptir:

1) Dokunulan tasi oyundan alma ve diger tim taslari olay
gerceklesmeden 6nceki pozisyonlarina geri getirme

2) Tim taslari oylece durduklari gibi birakma

3) Hareket eden tasa dokunulmasaydi, taslarin nerede
olabilecegine mantikli bir karar vererek ona gore
yerlestirme
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ii. Eger hareket eden bir tasa, rakip takim veya onlarin ekipmanlari
tarafindan dokunulursa, tim taslarin durmasi beklenir ve
kusurlu olmayan takim tim taslari, hareket eden tasa
dokunulmasaydi, taslarin nerede olabilecegine mantikh bir
karar vererek ona gore yerlestirir.

iii. Egerhareket eden bir tasa dis bir etmen tarafindan dokunulursa
veya dokunulmasina sebep olunursa, tim taslarin durmasina
musaade edilir ve daha sonra eger olay gerceklesmeseydi
nerede olacaklarina karar verilerek taslar vyerlestirilir. Eger
takimlar  anlasamazsa, yer degistiren taslar olay
gerceklesmeden oOnceki konumlarina geri alinarak atis
tekrarlanir. Bu durumda da bir uzlasmaya varilamazsa End
tekrarlanir.

c) Cekic atisi (LSD) taslari:

i. Tasl atan takimin bir Uyesi atilan tasa dokunursa veya
dokunulmasina sebep olursa, tas oyundan alinir ve c¢ekic¢ atisl
199.6 cm olarak kaydedilir.

ii. Eger hareket eden bir tasa atis yapmayan takimin bir Uyesi
dokunursa veya dokunulmasina sebep olursa atis tekrarlanir.

iii. Eger dis bir etmen tasa dokunursa veya tasa dokunulmasina
sebep olursa, atis tekrarlanir.

d) Eger hareket eden bir tas sheet bolmelerini asarak gelen bir tas
tarafindan dokunulursa, atis yapmayan takim, tasa dokunulmasaydi
nerede duracagina mantikh bir karar vererek tasi oraya yerlestirir.

R9. YERI DEGISEN SABIT TASLAR

a) Eger hareket eden bir tas lizerinde hicbir etkisi olmayan sabit bir tasa
bir oyuncu tarafindan yeri degistirilirse veya yerinin degismesine
sebep olunursa, tas kusurlu olmayan takim tarafindan olay
gerceklesmeden dnceki konumuna geri getirilir.
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b) Eger hareket eden bir tas Uzerinde hicbir etkisi olmayan sabit bir
tasin, dis bir etmen tarafindan vyeri degistirilirse veya yerinin
degistiriimesine sebep olunursa, takimlarin uzlasmasiyla tas olay
gerceklesmeden onceki konumuna geri konulur.

c) Eger hareket eden bir tasin yoninu degistirebilecek bir tasin yeri bir
oyuncu tarafindan degistirilirse ya da yerinin degismesine sebep
olunursa, tim taslarin durmasina izin verilir ve sonra hata yapmayan
takim asagidaki seceneklere sahiptir:

Tum taslari olduklari gibi birakabilir.

Yonu degisebilecek olan tasi oyundan cikarabilir ve tim taslari
hata yapilmadan 6nceki pozisyonlarina geri koyabilir.

Tasin yeri degistirilmeseydi taslarin konumlarinin nasil
olacagina mantikh bir karar vererek taslari konumlandirabilir.

d) Eger hareket eden bir tasin yoninl degistirebilecek bir tasin yeri dis
bir etmen tarafindan degistirilirse ya da yerinin degismesine sebep
olunursa, tim taslarin durmasina izin verilir ve sonra tasin yeri
degismeseydi nerede dururdu diye disltnllerek yeniden
konumlandirilir. Eger takimlar uzlasamazlarsa, tim taslar hata
yapilmadan onceki konumlarina konularak geri konularak atis
tekrarlanir. Eger taslarin hata yapilmadan 06nceki pozisyonlari
konusunda uzlasma saglanamazsa End tekrarlanir.

e) Eger sheeti bolen cizgileri asarak gelen taslar tarafindan taslarin yeri
degistirilirse, atis yapmayan takim tarafindan taslar olay
gerceklesmeden 6nceki konumlarina geri konulur.

f) Cekic Atisi (LSD) Taslarr:

Eger atis yapan takimin bir JGyesi, vyetkililer o6lcimu
tamamlamadan oOnce, sabit bir tasin yerini degistirirse veya
yerinin degismesine sebep olursa, tas oyundan cikarilir ve
Olciim 199.6 cm olarak kaydedilir. (6 ft. 6.5 in.).
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ii. Eger atis yapmayan takimin bir UGyesi, vyetkililer olcimi
tamamlamadan 6nce, sabit bir tasin yerini degistirirse veya
yverinin degismesine sebep olursa, tas atis yapan takim
tarafindan olay gerceklesmeden 6nceki konumuna geri konulur.

iii. Eger dis bir etmen, yetkililer 6lcimi tamamlamadan o6nce, sabit
bir tasin yerini degistirirse veya yerinin degismesine sebep
olursa, tas atis yapan takim tarafindan olay gerceklesmeden
onceki konumuna geri konulur.

R10. MALZEMELER

a) Hicbir oyuncu buz ylizeyinde malzeme, el izi ya da viicut iziyle bir
hasar olusmasina sebep olmayacaktir. Prosedir soyle olacaktir:
1. hadise = 1. resmi buz uyarisi, hasarin onarilmasi
2. hadise = 2. resmi buz uyarisi, hasarin onarilmasi
3. hadise = Hasarin onarilmasi ve oyuncunun oyundan ¢ikarilmasi

b) Buz ylizeyinde hicbir yerde bir malzeme sahipsiz birakilmayacaktir.

c) Takimlar oyun sirasinda elektronik iletisim malzemesi ya da sesi
degistirmek icin herhangi bir cihaz kullanmamalidir. Sadece zaman
bilgisi veren elektronik kronometre disinda, oyun sirasinda
oyunculara oyunla ilgili bilgi saglayan elektronik cihazlari kullanmak
yasaktir.

d) Dizglin calisan bir elektronik hog line cihazi kullanildiginda,

i. Tasin kulpu (handle) atis sirasinda calisiyor olacak sekilde
duzgiince calistirilmis olmalhidir yoksa atilan tas Hog Line ihlali
olarak kabul edilecektir.

ii. Tas atilirken bir eldiven veya parmaksiz eldiven giyilmemelidir.
Eger bir ihlal olursa, atilan tas oyundan alinir ve hatali olmayan
takim tarafindan, yerleri degisen taslar olay gerceklesmeden
onceki konumlarina geri getirilir.
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e) Atis cubugunun kullanilmasi asagidaki gibi sinirlandiriimistir:

i. Atis cubugu tekerlekli sandalye musabakalari disinda herhangi
bir  WCF misabakasinda veya eleme karsilasmasinda
kullanilmamalidir.

ii. Atis cubuguyla atis yapmayi tercih eden oyuncular bitin oyun
boyunca tim atislarini atis gubuguyla yapmalidir.

iii. Tas takozdan (hack) hedeflenen noktaya diiz bir cizgi lizerinde
atilmalidir.

iv. Tekerlekli Sandalye Curling'de tas, atisi yapan oyuncunun her iki
ayagi da atisin yapildigi taraftaki Tee Line'a ulasmadan 6nce atis
cubugundan tamamen serbest kalmis olmalidir. Bir tas, atisin
yapildigi taraftaki Hog Line'a ulastiginda oyunda ve atis yapilmis
sayilir.

v. Tekerlekli Sandalye Curling'de eger atis cubuguyla ilgili bir kural
ihlali olursa, atilan tas oyundan alinir ve yerleri degisen taslar
hatali olmayan takim tarafindan olay gerceklesmeden 6nceki
konumlarina geri konulur.

vi.  Bir atis cubugu el/kol uzantisi gérevini yapmak disinda herhangi
bir mekanik bir avantaj saglamamalidir.

vii. Butlin atis cubuklari Tekerlekli Sandalye Curling Politikalarina
uygun olmalidir.

R11.PUANLAMA

a) Bir oyunun sonucu, oyundan O©Once Dbelirlenen Endler
tamamlandiginda puan cokluguna gore belirlenir ya da oynanmasi
gereken minimum End sayisi oynandiktan sonra, bir takim rakibinin
galibiyetini kabullendiginde veya bir takim aritmetik olarak
yenildiginde belirlenmis olur. Bir takim aritmetik olarak yenildiginde
oynanan endi bitirebilir ancak yeni bir End baslatilmamalidir. Bununla
birlikte, eger bir takim bir oyunun son Endinde aritmetik olarak
yenilirse oyun durdurulmali ve son End tamamlanmamalidir.
Belirlenen Endler sonucunda skor esitligi bozulmamis olursa ekstra
End veya Endler oynanir ve ekstra Endde ilk sayi alan takim kazanir.
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b) Bir End tamamlandiginda, (tim taslar atildiginda) bir takim, Tee'ye
(merkeze) rakibin herhangi bir tasindan daha yakin olacak sekilde
evde bulunan veya evin herhangi bir noktasina temas eden her tas
icin bir puan alir.

c) Bir endin skoru, evin sorumlusu olan kaptan veya yardimci kaptanlar
tarafindan kararlastirildiginda belirlenmis olur. Eger karar verilmeden
once skor Uzerinde etkisi olabilecek bir tas veya taslar yerinden
oynatilirsa, hatali olmayan takim, 6lcimden payina disebilecek
avantajdan yararlanabilir.

d) Bir endin skoru belirlenirken, takimlar hangi taslarin Tee'ye (merkeze)
daha yakin olduguna veya bir tasin eve temas edip etmedigine gorsel
olarak karar veremezlerse bir 6lciim aleti kullanilir. Olciimler Tee'den
(merkezden) tasin en yakin kenarina dogru yapilir. Her iki takimdan
hangi oyuncu oldugu fark etmeksizin bir oyuncu, olgim aletiyle
yapilan 6él¢cimi izleyebilir.

e) Eger iki veya daha fazla tas Tee'yve (merkeze) Olcim aleti
kullanilmayacak kadar yakinsa, karar gorsel olarak verilir.

f) Eger hem gorsel olarak hem de dl¢lim aletiyle bir karar verilemezse,
taslar esit sayilir ve:

i. Eger o Endde kimin sayr aldigini belirlemek icin olgiim
yapiliyorsa End bos sayilir (blanked).

ii. Eger olcim ilave sayilari belirlemek icin yapiliyorsa, sadece
Tee'ye (merkeze) daha yakin olan taslar sayilir.

g) Eger dis bir etmen, endin skoru belirlenmeden 6nce, skor lzerinde
etkisi olabilecek taslari yerinden oynatirsa, asagidakiler uygulanir:

i. Eger yerinden oynayan taslar, o Endde hangi takimin sayi
aldigini belirleyecek olan taslarsa End tekrarlanir.
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ii. Eger takimlardan birisi sayl veya sayilarini garantilemisse ve
yerinden oynayan taslar ilave sayilar olup olmadigini
belirleyecek taslarsa, sayi alan takimin Endi tekrardan oynamak
isteme veya garantilenen sayilarini alma hakki vardir.

h) Bir takim ancak atis sirasi kendisine geldiginde oyundan cekilebilir. Bir
takim End tamamlanmadan 6nce oyundan ¢ekildiginde, o endin skoru
asagidaki yontemlerle belirlenir:

i. Egerikitakimin da heniz atmadigi taslarivarsa, skorborda o End
icin "X" konulur.

ii. Eger takimlardan birisi tim taslarini atmigsa:

1) Eger tim taslarini atan takimin puan olarak sayilan tasi
varsa puan verilmez. Sonucu belirlemek icin puanlar
gerekmedikce, skorborda o End icin "X" konulur.

2) Eger tim taslarini atmayan takimin puan olarak sayilan
tasi varsa bu puanlar verilir ve skorboarda yazilir.

3) Eger puan olarak sayilacak tas yoksa, skorborda "X"
konulur.

i) Eger bir takim belirlenen saatte oyuna baslamak hazir degilse,
asagidakiler yapilr:

i. Eger oyunun baslamasi 1 ile 15 dakika (Karisik ciftler icin 1-10
dakika) arasinda gecikirse, kusurlu olmayan takim bir puan alir
ve normal oyunun ilk Endinde birinci ya da ikinci tas olmayi
secme hakki kazanir ve ayrica bir End tamamlanmis sayilir.

ii. Eger oyunun baslamasi 15 ile 30 dakika (Karisik ciftler icin 10-2-
dakika) arasinda gecikirse, kusurlu olmayan takim bir puan daha
alir ve normal oyunun ilk Endinde birinci ya da ikinci tas olmayi
secme hakki kazanir ve ayrica iki End tamamlanmis sayilir.

iii. Eger 30 dakika (Karisik ciftler icin 20 dakika) sonra oyun heniiz
baslamamis olursa, kusurlu olmayan takim, diger takima ceza
olarak galip sayilir.

j) Ceza olarak kaybedilen oyunun final skoru "W - L" (win=kazanan,
loss=kaybeden) olur.
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R12.YARIDA KESILEN OYUNLAR

Eger herhangi bir sebeple bir oyun yarida kesilirse, oyun kaldigi yerden
devam eder.

R13.TEKERLEKLi SANDALYE CURLING

a) Taslar sabit bir tekerlekli sandalyeden atilir.

b) Atisin yapildigi taraftaki takoz ile evin Ust tarafinin en uc¢ kenari
arasinda atis yapilirken, tasin baslangic atis pozisyonunda centre line
uzerinde olmalidir. Atisin yapildigi taraftaki evin st tarafinin en ug
kenari ile Hog Line arasinda atis yapilirken, atisin baslangicinda,
sandalye tasin tim genisligi tekerlekli sandalye cizgileri icinde olacak
sekilde yerlestirilmelidir.

c) Atis sirasinda atisi yapan oyuncunun ayaklari buz ylizeyine temas
etmemelidir ve sandalyenin tekerlekleri buz ile direk temas halinde
olmalidir.

d) Tas atisi, normal el/kol atisi seklinde ya da Tekerlekli Sandalye Curling
Politikasina uygun bir atis cubugu vasitasiyla yapilir
Atisin yapildig taraftaki Hog Line'a ulasmadan o6nce tas elden veya
atis cubugundan acik bir sekilde birakilmis olmalidir.

e) Stplrmeye izin verilmez.
f) Bir tas, atisin yapildigi taraftaki Hog Line'a ulastiginda oyunda sayilir.

Atisin yapildigi taraftaki Hog Line'a ulasmayan bir tas oyuncuya geri
verilerek tekrar atilabilir.
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g) Eger herhangi bir atis ihlali olursa, atilan tas oyundan alinir ve yerleri
degisen diger taslar, kusurlu olmayan takim tarafindan olay
gerceklesmeden 6nceki konumlarina geri konulur.

h) WCF tekerlekli sandalye misabakalari icin her takimin atis yapan dort
oyuncusu olmalidir ve oyunlar stiresince tiim karsilasmalarda her iki
cinsiyetten de oyuncu olmalidir. Eger bir takim bu kurali ihlal ederse
oyunu kaybetmis sayilacaktir.

Eger bir oyuncu bir end icerisinde hastalik, kaza veya diger gecerli

sebeplerle (hakem tarafindan oyundan c¢ikarilmak disinda) oyundan

ayrilirsa:

i. Oyuncu oyuna geri donebilir ve atislarini yapabilir.

ii. Eger oyundan ayrilan oyuncunun taslari o endde atilmamissa,
hemen yedek bir oyuncu oyuna girer ve atislari yapmak icin
oyundan ayrilan oyuncunun pozisyonunda oyuna devam eder
ve oyuna takim yine her iki cinsiyetten de oyunculardan
olusmalidir. Eger bu gerceklesmezse takim oyunu kaybetmis
sayilir. Bir sonraki endin baslangicinda takim eger isterse
oyuncu siralamasini degistirebilir ve oyundan c¢ikan oyuncu
yeniden oyuna dahil olamaz.

iii. Eger oyundan c¢ikan oyuncu her iki atisini da yapmissa, bir
sonraki endin baslangicinda takim eger isterse oyuncu
siralamasini degistirebilir ve oyundan c¢ikan oyuncu yeniden
oyuna dahil olamaz.

i) Tim oyunlar 8 End olacak sekilde planlanacaktir.

R14.KARISIKLAR CURLING

a) Her takimin iki erkek ve iki kadin oyuncusu olmalidir. Erkek ve Kadin
oyuncular taslari dontdsimli olarak atmalidir. (Kadin, Erkek, Kadin,
Erkek - ya da, Erkek, Kadin, Erkek, Kadin). Yedek oyuncuya miisaade
edilmemektedir.

b) Eger bir takim ¢ oyuncuyla oynarsa, yine donlisimla tas atilmalidir.
(Erkek, Kadin, Erkek, - ya da — Kadin, Erkek, Kadin). Eger bir oyun
devam ederken takim g kisiye duserse, atis sirasi bu kriteri saglamak
icin degistirilmelidir.
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c) Kaptan ve yardimci kaptan takimdaki herhangi bir oyuncu olabilir
ancak farkh cinsiyetlerden olmalidirlar.

d) Tum Karisiklar oyunlari 8 End olarak planlanir.

e) Takima bir antrenor ve bir diger takim yetkilisi izni verilir. Sadece bu
iki kisi antrendr siralarinda oturabilir.

R15.KARISIK CIFTLER CURLING

a) Her takim bir Erkek ve bir Kadin olmak Gzere iki oyuncudan olusur.
Yedek oyuncuya misaade edilmez. Eger bir takim bir oyunun
tamaminda iki oyuncuyla oynayamazsa oyunu yenilmis sayilir. Her
takim icin bir antrenor ve bir takim yetkilisi izni verilir.

b) Puanlama standart Curling oyunu ile aynidir. Her Endin
baslangicindan 6nce 'konumlandirilmis’ olan taslar puanlamada
gecerlidir.

c) Her oyun 8 End olarak oynanacaktir.

d) Takimlar her Endde 5 tas atacaklardir. Takimin o Enddeki ilk tasini
atan takim ayni zamanda o Endin son tasini da atmalidir. Takimin
diger oyuncusu o Endin ikinci, G¢tnci ve dordincu taslarini atacaktir.
ilk tasi atan oyuncu Endden Ende degisebilir.

e) 'Konumlandirilmis' taslar ve evin icindeki taslar da dahil olmak lzere
oyundaki hicbir tas, o Endin dordinci tasi atilana kadar oyundan
cikarilamaz. (Atilan dordiinci tas diger taslari oyundan ¢ikarabilecek
ilk tastir). Eger herhangi bir kural ihlali olursa, kusurlu olmayan takim
tarafindan yer degistiren taslar olay gerceklesmeden onceki
konumlarina geri konulur.
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f) Her Endin baslangicindan 6nce, takimlardan birisi, 'konumlandiriimis'
taslarini, Sheet'in oyunun oynandigi tarafindaki belirlenmis A ve B
konumlarindan birisine koyacaktir. Diger takimin tasi da A ve B
noktalarindan hangisi bos ise oraya konulacaktir. Bu konumlarin
yerleri asagidaki gibi olmalidir:

i. A konumu: Tas, Centre Line tam ortasindan gececek sekilde ve
buzun Ulzerindeki 3 noktanin ya tam o6ninde ya da tam
arkasinda olacak sekilde yerlestirme. Bu 3 nokta Centre Line
Uzerine yerlestirilmistir. (Bkz: Diyagram)

1) Hog Line ile evin Gst tarafinin en dis kenarinin tam ortasi

2) Tam ortadaki noktanin 0.915 m (3 feet) eve yakin tarafi

3) Tam ortadaki noktanin 0.915 m (3 feet) Hog Line'a yakin
tarafi

Herhangi bir miusabaka vyetkilisinin olmadigi durumlarda, buz
durumlarina gore, takimlar oyun dncesi isinmalari baslamadan once,
her Sheet'te, A konumu icin belirli bir nokta belirlemelidir ve bu nokta
o musabakadaki tiim oyunlar icin gecerli olmalidir.

ii. B konumu: Tas, Centre Line tam ortasindan gececek sekilde ve
4- foot cemberinin arkasinda olacak sekilde yerlestirme. Tasin
arka kenari, 4-foot ¢emberinin arka kenariyla ayni hizada
olmalidir. (Bkz: Diagram)

iii. Power Play( Glg¢ Oyunu): Her takim her oyunda sadece bir kere,
'konumlandirilmis' taslara karar verme sirasi kendisinde
oldugunda, taslari yerlestirirken " Power Play" secenegini
kullanabilir. O Enddeki son tasi atacak olan takima ait olan evin
icerisindeki tas (B), tasin arka kenari Tee Line'a temas edecek
sekilde ve 8-foot ile 12-foot cemberlerinin kesistigi noktada
olmak kaydiyla, evin herhangi bir tarafina yerlestirilebilir. Guard
Tasi (A) da, Centre Guard'lar icin belirlenmis olan mesafelerle
evin ayni tarafina yerlestirilir. Power Play secenegi oyunun
Ekstra Endlerinde kullanilamaz.
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Figure No. 1 - Centre Guard
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Figure No. 2 - Power Play Option
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g) " Konumlandirilmis' taslarin yerlerine karar verme hakkina sahip olan

takim asagidaki sekilde belirlenecektir:

i. ilk Endde hangi takimin karar verecegini belirlemek icin,
birbiriyle karsilasan takimlar Cekic Atisi (LSD) atacaklardir. Daha
az LSD mesafesi olan takim taslarin yerlestirilmesinde karar
hakkina sahip olacaktir.

ii. Birinci Endin sonunda sayr alamayan takim taslarin
yerlestirilmesinde karar hakkina sahip olacaktir ve tiim Endlerde
ayni sekilde karar verilecektir.

iii.  Eger bir Endde iki takim da puan alamazsa, o Enddeki ilk tasi
atan takim sonraki Endde taslarin yerlestiriimesinde karar
hakkina sahip olacaktir. Olciimiin esit olmasindan dolayi bos
end (blank end) olmasi durumunda "konumlandiriimis' taslari
yerlestirme hakkina sahip olan takim bir sonraki endde
degismez ve ayni takim karar verir.

h) "Konumlandirilmis' tasini A konumuna vyerlestiren takim (evin

j)

onune) o Endin ilk tasini atacaktir. Tasini B konumuna (evin igine)
yerlestiren takim ise o Endin ikinci tasini atacaktir.

Takimlardan birisi tasini atarken, tas atmayan takim oyuncusu Sheet
uzerinde herhangi bir yerde bulunabilir. Tas atisindan sonra, tasi atan
takim oyuncularindan birisi veya her ikisi, atilan tasi veya Tee Line'in
onlnde herhangi bir yerde kendilerine ait olan hareket eden herhangi
bir tasi stipurebilir.

Herhangi bir atis ihlali olursa, atilan tas oyundan alinir ve yerleri
degisen taslar kusurlu olmayan takim tarafindan olay
gerceklesmeden 6nceki konumlarina geri konulur. Eger kural ihlali bir
sonraki tas atilana kadar fark edilmezse oyun herhangi bir ihlal
olmamis gibi devam eder. Ancak Endin ilk tasini atan oyuncu o Endde
en fazla iki tas atabilir.
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R16.YASAKLANAN MADDELER

Tedavi icin kullanilma istisnasi olmadan, tim performans artirici ilaglar
bilingli de bilingsiz de alinirsa etik degildir ve yasaklanmistir. Eger bu tir bir
kullanim ortaya cikarsa, bu oyuncular musabakalardan diskalifiye edilir,
Uye Kuruluslar bilgilendirilir ve bu daha biiyiik cezalara yol acabilir.

R17.UYGUNSUZ DAVRANISLAR

Uygunsuz davranis, faul, saldirgan dil kullanma, ekipmanin kotlye
kullanilmasi ya da herhangi bir takim Gyesinin bilingli bir zarar vermesi
yasaktir. Herhangi bir kural ihlali, o kisinin yetkili organizasyon kurulu
tarafindan uzaklastiriimasiyla sonuglanir.
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a) WCF  miusabakalarindaki  oyun  kurallari  Diinya  Curling
Federasyonu'nun gecerli olan kurallandir. Herhangi bir degisiklik
olmasi durumunda bunlar Takim Toplantisi'nda anlatilir.

b) WCF miusabakalarinin tarihleri WCF yonetim kurulu tarafindan
belirlenir.

c) Oyun ve muisabaka fikstirleri Ev Sahibi Komite ile istisare edilerek
WCF tarafindan belirlenir.

d) Elektronik sigaralar da dahil olmak tzere WCF miusabakalarinda,
musabaka alani icerisinde sigara icmek yasaktir.

e) Dinya Anti-Doping Ajansi'nin gereksinimlerini de karsilayan WCF
Anti-Doping kurallari ve prosedirleri yirurliktedir ve WCF Anti-
Doping Kitapciginda yayinlanmistir.

f) Sheet Olcllerindeki herhangi bir farklilk WCF tarafindan
onaylanmalidir.

g) WCF Sampiyonalari'nda birinci takimlara altin madalya, ikinci
takimlara gimis madalya ve Ulglncu takimlara da bronz madalya
verilir. 5 oyuncu (Karisik Ciftlerde 2, Karisiklarda 4) ve eger
gorevlilerse, takim yuakamliliklerini yerine getiriyorlarsa ve podyuma
cikmalarinaizin veriliyorsa onlarin antrendri madalya alir. Olimpik Kis
Ovyunlari, Genglik Olimpiyat Oyunlari ve Paralimpik Kis Oyunlari'nda
sadece oyuncular madalya alir ve podyuma sadece oyuncularin
cikmasina izin verilir.
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C2. KATILIMCI TAKIMLAR

a) Her takim kendi Kurumu/Federasyonu tarafindan belirlenir.

b) Eger belirlenen bir takim katilamazsa veya katilmak istemezse, ilgili
Kurum/Federasyon baska bir takimi tayin eder.

c) Her miisabaka icin oyuncular ve takim yetkilileri miisabaka baslamadan en
az 14 giin once bildirilmelidir. Herhangi bir degisiklik/artis takim
toplantisinin sonuna kadar bildirilmelidir.

d) Bir WCF musabakasindaki tim oyuncular, Kurum/Federasyonlarinin iyi
durumdaki iyi niyetli Gyeleri olmalidir.

e) Dinya Gengler Curling Sampiyonasi'nda (WIJCC) ve eleme
miusabakalarinda oynamaya uygun olmak icin bir oyuncu, sampiyonanin
gerceklesecegi yildan bir dnceki yilin Haziran ayinin 30.glininin sonunda
21 yasindan daha kiglk olmalidir.

f) Dlinya Senior (Yetiskin) Curling Sampiyonasi'nda (WSCC) ve eleme
musabakalarinda oynamaya uygun olmak icin bir oyuncu, sampiyonanin
gerceklesecegi yildan bir dnceki yilin Haziran ayinin 30. gliniinliin sonunda
50 yasindan daha kigtk olmamalidir.

g) Dliinya Tekerlekli Snadalye Curling Sampiyonasi'nda (WWhCC) ve eleme
misabakalarinda oynamaya uygun olmak icin bir oyuncu, bacak/ylrime
fonksiyonlarinda kanitlanabilir nemli bir engele sahip olmali ve tekerlekli
sandalyeyi gunltk hareketlilik icin kullanabilmeli ya da secilme kriterlerine
uygun olarak secilmelidir.

h) Bir WCF misabakasinda takim vyetkilisi olabilmek icin takimda yetkili

olarak gorev yapacak olan kisinin misabakanin oynanacagi yildan onceki
yihin 30 Haziran tarihi itibariyle 16 yasindan biytk olmasi gerekir.
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Tim oyuncular ve antrenérleri Takim Toplantisi'na katilmalidir.
Katilmamalari durumu, Bas Hakemin onayina gerek duymadan, o takimin
ilk oyundaki son tas avantajini kaybetmesiyle sonuclanir. Sadece takim
oyunculari, bir antrenor, bir Takim Lideri ve gerekliyse bir tercimanin
katilmasina muiisaade edilir. Gruptan (Round Robin) ¢ikan takimlardan bir
veya iki takim Uyesi (oyuncu ve/ya da antrendr) play-off toplantilarina
katilmalidir. Aksi taktirde o takim normalde hakki olan segenekleri
kaybeder.

Takim atis siralamasi, kaptan ve yardimci kaptan pozisyonlari, yedek
oyuncu ve antrenor orijinal takim siralama formunda listelenir ve Takim
Toplantisi sonunda Bas Hakeme ibraz edilir. Ayni zamanda Takim Lideri/
Milli Antrenor/ eger uygunsa Terciman da kaydettirilir. Isinmalarin
baslamasindan en az 15 dakika 6nce hem orijinal takim siralamasini
dogrulamak hem de herhangi bir degisikligi belirtmek icin Bag Hakeme bir
takim oyun siralama formu (kagit veya elektronik) ibraz edilir.

Bir takim bir miisabakaya tas atan dort oyuncuyla baslamalidir. (Karisik
Ciftler icin iki) Bir takim bir oyuna dort uygun oyuncuyla baslayabilene
kadar, misabakanin basindaki her oyunu kaybetmis sayilacaktir. Bazi
hafifletici sebepler olmasi durumunda ve ¢ kisilik heyetin (WCF
Misabaka Direktori veya Temsilcisi, Miusabaka Teknik Delegesi,
Misabaka Bas Hakemi) uygun bulmasi durumunda bir takimin
musabakaya (¢ oyuncuyla baslamasina miisaade edilir. Eger gerek
duyulursa, WCF Baskani veya onun temsilcisine bir basvuru yapilabilir.
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I) Bir oyun devam ederken antrentr, yedek oyuncu ve diger takim
yetkililerinin takimlariyla iletisim kurmalari ya da belirlenen aralar ve
takim molasi (team time-out) disinda oyun alaninda bulunmalari yasaktir.
S6z konusu yasak oyuncularin takim molasi almasini isaret etme girisimi
de dahil olmak lGizere tiim s6zlu, gorsel, yazili ve elektronik iletisim kurmayi
kapsar. Antrendr, yedek oyuncu ve bir diger takim yetkilisi misabakalar
oncesi ve oyun 6ncesi antrenmanlara katilabilir ancak LSD atislari sirasinda
takimla iletisim kuramazlar. Oyun oynanirken antrenér siralarindan, o
alanda bulunmayan herhangi bir kisiyle izinsiz herhangi bir iletisim
kurulmasi veya yayin yapilmasi yasaktir. Antrenor siralarinda oturan
antrenorler ve diger takim personelleri yayinlari dinleyemez ve izleyemez.
Herhangi bir ihlal olmasi durumunda, ihlal eden oyuncu o oyun igin
antrenor siralarindan gikarilir.

m)Medyaya ve halka tanitilmasi amaciyla takimlar, oynadiklari
Kurum/Federasyon adiyla veya takim kaptaninin adiyla isimlendirilirler.

31



C3.

Curling ve Misabaka Kurallari

UNIFORMALAR/EKIPMANLAR

a) Tum takim Uyeleri, oyunlar ve antrenman seanslari icin oyun alanina

geldiklerinde, ayni Uniformalar ve uygun ayakkabilar giyinmelidir.
Acik renkli tasla oynayacak olan takimlar acik renkli forma (shirt) ve
oyun ceket/stveterleri giyinir, koyu renkli tasla oynayacak olan
takimlar ise koyu renkli forma (shirt) ve oyun ceket/sliveterleri giyinir.
Bu kiyafetlerin renkleri her misabaka baslamadan once WCF'ye
kaydedilmelidir. Takim antrendri veya vyetkilisi, oyun alanina
girerken, takim Uniformasi veya milli Gniforma giymelidir. WCF
tarafindan aksi onaylanmadikca acik renk kiyafet beyaz yada sari renk
baskin halde olacaktir. Uniformanin &n ve arka kisminda en az %70
oraninda beyaz yada sari renk olmalidir. Farkh renkteki bir
uniformanin onaylamasi icin musabakalar baslamadan 8 hafta dnce
veya sezon baslangicinda tim musabakalar icin basvurulmasi
gerekmektedir.

b) Her forma ile ceket/sliveterin sirtinda (st tarafta 5.08 cm ya da daha

blaylk boyutlarda oyuncunun soyadi, forma ile ceket/sliveterin
sirtinda belin seviyesinin lzerinde oynadigi Kurum/Federasyon ismi
yazili olmalidir. Eger istenirse, sirtta milli bir amblem de bulunabilir
ancak bu oynadigl Kurum/Federasyon ismine ek olarak koyulabilir ve
oyuncunun soyadi ile Kurum/Federasyon isminin ortasinda
bulunabilir. iki veya daha fazla takim lyesinin ayni soyada sahip
oldugu durumlarda, oyuncularin isimlerinin ilk harfi de yazilir.

WCF tarafindan belirlenen yonergelere tamamen uygun olmasi
kosuluyla oyuncu kiyafetlerinde ve ekipmanlarinda reklam
bulunmasina izin verilir. WCF kendi takdir hakkini kullanarak, WCF
musabakalarinda kabul edilemez ve uygunsuz buldugu herhangi bir
kiyafetin veya ekipmanin kullanimini yasaklayabilir. Bu kitap
icerisinde WCF Kiyafet Yasasi bulunmaktadir.

d) Uygunsuz bir tniforma ile gelen bir oyuncu veya antrendriin oyun

alanina veya antrenor siralarina girisi reddedilebilir.
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f)

g)

Curling ve Misabaka Kurallari

Her oyuncu, bir oyunun baslangicinda uygun bir stiplirge bildirmelidir
ve oyun boyunca o stiplirgeyi sadece o oyuncu kullanabilir. Ceza: Eger
bir oyuncu baska bir oyuncunun sipurgesiyle stpurirse, onlarin
taglarindan biri oyundan alinir. Eger bir oyuncu baska birinin
sipurgesi ile bir tasi stpurirse, karsi takim eger ihlal olmussa tasin
yerini degistirebilir

Bas Hakem 06zel onay vermedikce bir oyun sirasinda oyuncular
supurge bashgini degistiremezler. Ceza: Eger izinsiz degisim yapilirsa,
o takim oyunu kaybetmis sayilir.

Eger yedek bir oyuncu oyuna girerse, oyuna giren oyuncu c¢ikan
oyuncunun sutplrge bashigini kullanmalidir. Ceza: Eger yeni bir
supurge bashgl oyuna dahil edilirse, o takim oyunu kaybetmis sayilir.

h) WCF miisabakalarinda kullanilan tim oyun alani ekipmanlari, WCF

j)

internet sitesinde tanimlanan ve vyayinlanan WCF Ekipman
Standartlarint  karsilamalidir.  Bunlarla sinirli  olmamak zere,
ekipmanlarin onaylanmama sebepleri arasinda sunlar vardir: Buz
ylzeyine zarar vermesi, gecerli kural ve standartlara uygun olmamasi
(orn: elektronik iletisim araclari), haksiz avantaj saglayan performans
test sonuclari, son basvuru tarihine kadar WCF ofisine ekipman
kaydinin yapilmamasi.

WCF Miusabaka Ekipman standartlarina uygun olmayan ekipmanlarin
kullanilmamasi durumunda ceza:

i. Bir miusabakada ilk takim ihlali - Oyuncu misabakadan
diskalifiye edilir ve takim oyunu kaybetmis sayilir.
ii. Bir musabakada ikinci takim ihlali - Takim musabakadan

diskalifiye edilir ve battin oyuncularin 12 aylik bir stire boyunca
WCF musabakalarinda oynamasina izin verilmez.

iii.

Bu metin tekerlekli sandalye Curling ile ilgili politikalari belirtir.
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C4.0YUN ONCESI ISINMALAR

a) WCF misabakalarinda her oyunun baslamasindan once her takim
oyun oynayacagi sheette bir oyun dncesi antrenmani yapar.

b) Zaman ve oyun 6ncesi antrenmanlarin siresi Takim Toplantisinda
belirtilir.

c) Grup oyunlari sirasinda (Round Robin) oyun Oncesi antrenmanlarin
takvimi, her takimin esit sayida birinci ve ikinci 1sinma yapmasi
temelinde 6nceden mimkin oldugunca belirlenmeye calisilir. Eger
grup oyunlarinda bu onceden belirlenememisse birinci ve ikinci
Isinmalar para atisiyla belirlenir.

d) Grup oyunlari sonrasinda, ilk Endin Son Tasi énceden belirlenmis
oldugunda, ilk endin son tasini atan takim birinci isinmayi yapar.

e) Eger Bas Buz Teknisyeni gerekli gorirse oyun Oncesi

antrenmanlardan sonra buz temizlenir ve kayilan yola (slide path)
tekrar pebble atilir.

C5.0YUNLARIN UZUNLUGU

a) 10 end olarak planlanan misabakalarda, play-off oyunlarinda en az 8
End tamamlanmali, diger tim oyunlarda ise en az 6 end
tamamlanmalidir.

b) 8 End olarak planlanan misabakalarda, en az 6 End tamamlanmalidir.
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C6.0YUN SURELERI

a) Her takima 10 Endlik bir oyun icin 38 dakika, 8 Endlik bir oyun i¢in 30
dakika distinme siresi verilir. (Tekerlekli sandalye Curling 38 dakika,
Karisik Ciftler Curling 22 dakika) Oyun boyunca sire tutulur ve
takimlar ve antrendrler tarafindan gorulebilir.

b) Bir takim oyunun baslamasini geciktirdiginde, takimlara verilen
disinme suresi, tamamlanmis sayilan her End icin 3 dakika 45 saniye
azaltilir. (Curling Kurallari R11 (i)uygulanir) (Tekerlekli Sandalye
Curling'de 4 dakika 45 saniye, Karisik Ciftler Curling'de 2 dakika 45
saniye)

c) Ekstra End gerektigi durumlarda, oyun sireleri yeniden ayarlanir ve
takimlara her ekstra End icin 4 dakika 30 saniye diistinme suresi
verilir. (Tekerlekli Sandalye Curling'de 6 dakika, Karisik Ciftler
Curling'de 3 dakika)

d) Takimlara verilen mola siresi sona erdiginde oyun ve Endler baslar.
Atis yapan takimin siresi, oyunun ve Endlerin baslangicinda
baslamaz. Ancak eger bir takim oyunun baslangicini geciktirirse
(takozdan cikis yapmazsa ya da atis cubugundan tas atilmazsa) o
zaman suresi baslayacaktir. Eger herhangi bir gecikme olmazsa, her
End baslangicinda ilk baslayan sure ikinci tasi atan takimin suresi
olacaktir.

e) Asagidaki tim kriterler saglandiginda, atis yapmayan takim atis yapan
takima donusir ve suresi baslar:

i. Tum taslar durdugunda veya Back Line'l gectiginde
ii. Atis yapan takim tarafindan kural ihlali yapilmasindan o6tiri
taslarin yerleri degistiginde taslar olay gerceklesmeden 6nceki
konumlarina geri konuldugunda
iii. Oyun alani diger takima birakildiginda, evin sorumlusu olan
oyuncu Back Line'in arkasina gectiginde ve atici ile stptrgeciler
sheetin kenarlarina gectiklerinde.

f) Tas atisin yapildigi taraftaki Tee Line'a ulastiginda (Tekerlekli Sandalye
Curling'de Hog Line) takimin stiresi durur.
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g) Bir takim sadece oyun siresi ¢alisirken veya calismasi planlanirken atis
yapar.

h) Eger dis bir etmen tarafindan gerceklesen bir ihlalden 6tliri taslarin
yeniden konumlandirilmasi gerekirse her iki takimin da stiresi durdurulur.

i) Hakem oyuna miidahale ettiginde oyun stireleri durdurulur.

j) Takimlar oynadiklari Endin skorunda anlastiklarinda bir mola baslar ve her
iki takimin da stresi durur. Eger bir 6lcim yapilmasi gerekiyorsa, 6lgim
yapildiktan sonra mola baslar. Endler arasi molalarin siresi televizyon
ihtiyaclarindan veya diger dis faktorlerden otiri degisiklik gosterebilir ve
bu ylzden her musabaka icin ayri ayri belirlenerek Takim Toplantisinda
aciklanir. Mola siresi 3 dakika veya daha fazla oldugunda mola siresinin
bitimine 1 dakika kala takimlara uyari yapilir. Takimlar bir sonraki End’in
ilk tasini molanin bitiminden o6nce atmamalidirlar. Eger molanin
bitiminden sonraki 10 saniye icerisinde herhangi bir End’in ilk tasi atilirsa,
zaman saati baslatilmayacaktir. Atis yapan takimin siresi, oyuncu atis
surecinde degilse, molanin bitiminde baslayacaktir. Normalde molalarin
suresi asagidaki gibidir:

i. (j) maddesinin (ii) bendinde belirtilen durumlar disinda her endin
bitiminde mola 1 dakikadir. Karisik Ciftler miisabakalarinda her
Endden 6nce oyuncular "konumlandiriimis" taslari yerlestirirken,
ara molalara 30 saniye eklenir.

Ara molalarda takimlar herhangi bir sebeple antrenoérle, yedek
oyuncuyla veya herhangi bir takim yetkilisiyle bulusamaz veya
iletisim kuramaz.
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ii. Oyunun vyarisi tamamlandiginda verilen devre arasi molasi 5
dakikadir. Takimlarin oyun alani icerisinde olmak kaydiyla o oyun
icin antrenor siralarinda oturma yetkisi olan herhangi bir oyuncu
veya takim yetkilisiyle gorusebilir.

k) Eger bir oyuncunun bir tasi yeniden atmasina miisaade edilirse, o
takimin stiresinden dusuilip dusdlmeyecegine hakem karar verir.

|) Eger bir Endin tekrarlanmasi gerekirse, takimlarin siresi bir 6nceki
Endin bitimindeki strelere ayarlanir.

m) Eger hakem bir takimin oyunu gereksiz yere geciktirdigini tespit
ederse, hakem o takimin kaptanini uyarir ve uyaridan sonra o takimin
atacag bir sonraki tas, atisin yapildig taraftaki Tee Line'a (Tekerlekli
sandalye Curling'de Hog Line) 45 saniye icerisinde ulasmamis olursa,
o tas hemen oyundan alinir.

n) Her takim verilen siire icerisinde oyunu tamamlamalidir. Aksi takdirde
oyunu kaybetmis sayilacaktir. Eger takimin siiresi bitmeden 6nce bir
tas atisin yapildigi taraftaki Tee Line'a ulasmissa (Tekerlekli sandalye
Curling'de Hog Line), o tas sire bitmeden atilmis sayilir.

o) Bir siire hatasi nedeniyle (yanhs takimin siresini calismasi) sliresi
calisan bir takima, hata nedeniyle gectigine karar verilen slirenin iki
kati kadar sure eklenir.

p) Bir slire hatasi nedeniyle (takimin sliresinin ¢alismamasi) suresi

calismayan takimin daha sonra siresi disilmez ancak diger takimin
siresine uygun miktarda bir sire eklenir.

C7. TAKIM MOLALARI / TEKNiK MOLALAR (TIME OUTS)

a) Oyun siresi tutulsa da tutulmasa da tim WCF misabakalarinda takim
molalarina musaade edilir.
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b) Bir oyun boyunca ve her Ekstra-Endde takimlarin birer adet 60
saniyelik Takim Molasi hakki vardir.

c) Taklm Molalarinin isleyisi asagidaki gibidir:

Vi.

Sadece buz lGzerinde olan oyuncular mola isteyebilir.

Takimin kendi suresi calisirken, buz Gzerindeki herhangi bir
oyuncu tarafindan Takim Molasi istenilebilir. Oyuncular elleriyle
"T" sekli yaparak Takim Molasi isterler.

Mola istenir istenmez (oyun slresi durduruldugunda) Takim
Molasi baslar ve Takim Molasi antrendriin oyuncularin yanina
gitmesi icin beklenilen "Yolculuk Siresine'" ek olarak 60
saniyeden olusur. Yolculuk stiresinin miktari her misabakadan
once Bas Hakem tarafindan belirlenir ve takimlarin antrendéru
olsa da olmasa da, antrendr oyun alanina gelse de gelmese de
tum takimlara bu stre verilir.

Antrenor siralarinda oturan sadece bir kisi ve eger gerekliyse bir
terciman Takim Molasi sirasinda takimla gorusebilir. Bu kisi ya
da kisiler takimin yanina giderken belirlenen guzergahi takip
etmelidir. Yirime yollari sheetlerin yanindaysa bu kisiler oyun
oynanilan buz tizerinde durmamalidir.

Takim Molasinin bitimine 10 saniye kala takim uyarilir.
Takim Molasi stiresi sona erdiginde antrendr siralarindan gelen

bu kisi veya kisiler takimla konusmayi birakmali ve hemen oyun
alanini terk etmelidir.

d) Bir takim tarafindan bir karar talep etmek icin, bir sakatliktan ottrd
veya baska sebeplerden otiru Teknik Mola istenilebilir. Teknik mola
boyunca takimlarin stiresi durdurulur.
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C8.TAS BELIRLEME / CEKiC ATISI (LSD)

a) Grup musabakalari fikstiirindeki eslesmelerde ismi ilk yazilan
takimlar koyu renkli taglarla, ismi ikinci yazilan takimlar ise agik renkli
taslarla oynayacaktir.

b) Cekic atisi (LSD) yapilmasina gerek duyulan oyunlarda, her takimin oyun
oncesi 1sinmalarinin sonunda farkli oyuncular tarafindan, oyunun
oynanacagi evin merkezine dogru iki tas atisi yapilir. Bu taslardan birincisi
saat yonline digeri ise saat yonunun tersine atilir. Cekic atisi yapan veya
stpliren bir oyuncu (yedek) o oyunda oynamak zorunda degildir. Taslarin
stplrilmesine izin verilir. (Tekerlekli Sandalye Curling harig) Karisiklar
Curling'de her cinsiyet bir tas atmalidir ancak takim stiptrecek oyunculari
istedigi cinsiyetten secebilir.

ikinci Cekic atisi yapilmadan énce birinci tasin élciimii yapilir ve tas oyun
disina cikarilir. Takimin o oyundaki toplam LSD mesafesinin bulmak icin
her tasin olctilen mesafesi toplanir. Daha az LSD toplamina sahip olan
takim o oyunun ilk Endinde birinci veya ikinci tasi atma se¢cenegine sahip
olur. Eger iki takimin LSD toplamlari esitse, bireysel LSD atislari
karsilastirilir ve esit olmayan en iyi LSD atisina sahip olan takim o oyunun
ilk Endinde birinci veya ikinci tasi atma secenegine sahip olur. Eger iki
takimin LSD atislari tamamen esitse bu durumda o secenege sahip olmak
icin para atisi yapilir.

c) LSD mesafeleri asagidaki sekilde olcillr ve kayit altina alinir:

i. Tum olclimler evin merkezinden (tee) tasin en yakin kenarina dogru
yapilir. Ancak LSD mesafeleri santimetre tlirlinden gosterilir ve evin
merkezinden tasin tam ortasina kadar olan mesafeyi ifade eder.

ii.  WCF musabakalarinda kullanilan resmi tas yarigcapi 14.2 cm'dir.

iii. Olctlen herhangi bir mesafeye 14.2 cm eklenir. Bu, eve temas

etmeyen taslarin mesafesinin 185.4 cm + 14.2 cm =199.6 cm olacagi
anlamina gelir.
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iv.  Evin merkezinin (tee) lizerinde turan taslar 4 foot cemberinin kenarindaki
iki farkli konumdan 6lgilir. Bu konumlar merkezdeki delikle 90 derecelik
bir aci olusturur ve merkez deliginde 0.61 m mesafededir.

d) LSD taslarinin sayisi ve saat yonu ile saat yoninin tersine atilacak atislarin sayisi
her misabakada grup oyunlarinin sayisina baglh olarak belirlenir. Orijinal Takim
Siralama formuna bagli olarak, takimin dort oyuncusu (Karisik Ciftlerde iki)
minimum  sayidaki LSD atiglarini tamamlamalidir.  Eger minimum
gereksinimlerin karsilanmasinda bir kural ihlali olursa, o LSD atislari 199.6 cm
olarak kaydedilir.

i. Yedek oyuncu tarafindan atilan LSD atislari DSC hesaplanmasina dahil
olan oyunlarin sonunda sadece bir oyuncuyla birlestirilebilir. Boylece bu
oyuncu gereken minimum LSD atisi sayisini tamamlamis olur.

ii. Bir takimin tim misabakay! sadece 3 oyuncuyla oynadigl durumlarda,
olmayan oyuncunun LSD atislari diger ¢ oyuncu arasinda esit olarak
dagitilir.

iii.  Eger bir takim turnuvaya tam takim olarak baslar ama sonra herhangi bir
sebepten oOtlrl oyunculardan bir tanesi minimum LSD atis sayisini
tamamlayamazsa, o oyuncunun atamadigl her LSD atisina 199.6 cm

yazilir.
Addedilen | Addedilen Her Oyuncu igin
Grup LSD Atisi Minimum Atis Sayisi
Oyunlan Sayisi
4 8 2 tas, 1 saat yonu + 1 saat yonUinin tersi
5 10 2 tas, 1 saat yoni + 1 saat yonunln tersi
6 12 2 tas, 1 saat yonu + 1 saat yonUnUn tersi
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v 14 3 tas, minimum 1 saat yond + minimum 1 saat
yonunun tersi

g 16 3 tag, minimum 1 saat yonu + minimum 1 saat
yonlnun tersi

9 18 4 tag, 2 saat yonu + 2 saat yonunun tersi

10 20 4 tas, 2 saat yonu + 2 saat yoninin tersi

11 22 4 tas, 2 saat yonu + 2 saat yonln(n tersi

12 24 5 tas, 2 saat yonu + 2 saat yoninin tersi

e) Karisik Ciftler oyunlarinda her oyuncu ayni sayida saat yoniine ve saat
yonilnun tersine LSD atisi yapmalidir. Eger oyunlarin sayisi tek bir
saylysa, her oyuncu icin bir rotasyon degisikligi meydana gelir.

f) WCF musabakalarinda katilan her takimin birbiriyle oynadigi grup
oyunlari (bir grup) uygulamasi oldugunda, gruplardan sonraki ilk
oyunun ilk Endinin tas rengini ve ilk tasini hangi takimin atacagina
asagidaki gibi karar verilir:

Daha iyi galibiyet/maglubiyet sayisina sahip olan takim tas
rengini ve birinci Endin ilk tasini veya ikinci tasini se¢gme hakkina
sahiptir.

Eger takimlar ayni sayida galibiyet/maglubiyet sayisina sahipse,

grupta kendi aralarindaki oyunu kazanan takim ilk Endin tas
rengini ve birinci tasini veya ikinci tasini segme hakkina sahiptir.
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g) Grup oyunlarinin farkl gruplarda oynandigi WCF misabakalarinda,
eleme oyunlarinda eger takimlar ayni gruptan ise C8 kuralinin (f)
maddesi uygulanir. Ancak eger takimlar farkli gruplardan ise, daha az
Cekic Atisi Micadelesi (DSC) sayisina sahip olan takim, birinci veya
ikinci 1Isinma ya da tas rengi secme hakkina sahiptir. Daha sonra ilk
Endin birinci veya ikinci tasini hangi takimin atacagina karar vermek
icin standart LSD proseduiri uygulanir.

h) WCF yarismalarinda takimlar iki grupta oynandiginda ve alti takim
playoffa ¢cikmaya hak kazandiginda (her gruptan Ug¢ takim) playoff
oyunu igin tasin rengi ve ilk End’de birinci veya ikinci tasin
secilmesinde asagidaki gibi karar verilir.

Grup birincisi olan takim grup ikincisi veya Gg¢incisi olan
takimlar ile eslesirse tasin rengini veya End’e birinci yada
ikinci olarak oynamayi se¢cme hakki verir. Eger grubu
birinci bitiren takim diger grubun birincisi olan takim ile
eslesirse, DSC’si iyi olan takim tasin rengini segme hakkina
sahiptir. Duzenli LSD prosedirleri (minumum gerekliler
disinda) ilk End’de ilk tasin veya ikinci tasin atma hakkinin
hangi takima ait olacagini belirler.

Eger grubu ikinci sirada bitiren takim Uclincl sirada bitiren
takim ile playoffta oynuyorsa, ilk End’de birinci tasi veya
ikinci tasi atma yada tasin rengini segme hakkina sahiptir.
Eger grubu ikinci bitiren takim diger grubun ikincisi olan
takim ile eslesirse, DSC’si iyi olan takim tasin rengini secme
hakkina sahiptir. Dizenli LSD prosedirleri (minumum
gereklileri disinda) ilk End’de ilk tasin veya ikinci tasin atma
hakkinin hangi takima ait olacagini belirler.

Eger grubu Gcglncl bitiren bir takim diger grubun tglincu
olan takimi ile eslesirse, daha az DSC’si olan takim tasin
rengini secme hakkina sahiptir. Diizenli LSD proseddrleri
(minumum gerekliler disinda) ilk End’de ilk tasin veya ikinci
tasin atma hakkinin hangi takima ait olacagini belirler.

i) WCF karsilasmalarinda bir grupta double round robin oynandiginda,
bir sonraki round robin oyunlarinda ilk End’deki ilk tasi ve tasin
rengine asagidaki gibi karar verilir.
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i. Dahaiyi kazanma / kaybetme rekoruna sahip olan takim, ilk End’de
birinci tasin veya ikinci tasin oynanmasina ve tasin renginin
secimine sahip olur.

ii. Egerikitakimda ayni kazanma / kaybetme rekoruna sahipse, ve bir
takim kendi aralarindaki round robin oyunlarinin ikisini de
kazanmis ise o takim ilk End’de birinci veya ikinci tasin
oynanmasina ve tasin rengini segme hakkina sahiptir.

iii.  Eger her iki takiminda kazanma / kaybetme rekoru ayni ise, ancak
her bir takim aralarindaki round robin oyunlarindan birini
kazanmissa daha az DSC’si olan takim ya tasin rengini ya da ilk
End’de birinci veya ikinci tasi oynamayi seger.

C9.TAKIM SIRALAMA PROSEDURU / CEKiC ATISI MUCADELESI (DSC)

a) Bir misabakanin grup asamasinda, ayni sayida galibiyet/maglubiyeti olan
takimlar Gg harfli kisaltmalarina gore alfabetik olarak siralanir ve esit kabul
edilir.

b) Grup miicadeleleri tamamlandiginda takimlari siralamak igin asagidaki kriterler
sirasiyla uygulanir:
i. Takimlar galibiyet/maglubiyet sayilarina gore siralanir.

ii. Eger iki takim arasinda esitlik olursa, aralarindaki grup oyununu kazanan
takim daha ustiin sayilir.

iii. Uc ya da daha fazla takim arasinda esitlik olursa, o takimlarin kendi
aralarindaki oyunlarin sonucuna gore siralama yapilir. (Eger bu yontem
bazi takimlarin siralanmasini sagliyor ancak hepsini saglamiyorsa, geriye
kalan esitligi bozulmayan takimlarin kendi aralarindaki oyunlara
bakilarak bir siralama yapilir)
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Madde (i), (ii) veya (iii) ile siralamalari belirlenememis olan geriye kalan
takimlarin siralamasi Cekic Atisi Miicadelesi (Draw Shot Challenge (DSC))
kullanilarak belirlenir. Ceki¢ Atisi Micadelesi bir takimin grup oyunlari
boyunca attig1 tim Cekic Atisi (LSD) mesafelerinin ortalamasidir.

Birden fazla grubun oldugu ve bu gruplarin farkh sayilarda takimlardan
olustugu durumlarda, DSC'nin ayni sekilde hesaplandigini kesinlestirmek
icin, takimlarin esit sayidaki ilk LSD atislari hesaplanir. Orijinal takim
siralama formu baz alinarak 4 oyuncunun hepsi (Karisik Ciftlerde 2) DSC
hesaplamasina dahil olan oyunlarda atilmasi gereken minimum atislari
yapmalari gerekmektedir.

Toplamda 11 yada daha az bireysel ¢eki¢ atisinin atildigl durumlarda, en
kotl bir gekig silinir ve ortalama gekic dyle hesaplanir. Toplamda 11'den
daha fazla bireysel ¢ekic atisinin atildigi durumlarda ise en kot iki ¢ekic
silinir ve ortalama c¢ekic 6yle hesaplanir.

Daha az DSC'ye sahip olan takimlar siralamada daha yukarida yer alir.
Eger takimlarin DSC ortalamasi da esit ise, hesaplanan gekicler arasinda
en iyi tek cekice sahip olan daha yukarida yer alir. Hesaplanan butin
cekiclerin esit olmasi durumunda da resmi WCF Diinya Siralamasi'nda
daha yukarida olan takim siralamada da daha yukarida yer alir.

Takimlarin farkli gruplarda miicadele ettigi ve elemelere (play-off)
ctkamadigl durumlarda, son (final) siralama takimlarin gruplarda attig
ayni sayidaki DSC'ye bakilarak belirlenir ve en iyi DSC'ye sahip olan takim
siralamada en Ustte yer alacak sekilde siralanir.

Tek  bir maglubiyetle takimlarin  miusabakalardan  elendigi

organizasyonlarda ayni seansta elenen takimlar, Ui¢ harflik kisaltmalarina
gore alfabetik olarak siralanir ve esit sirada sayilir.
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Round Robin ve Playoff icin alti takimin belirlendigi tek gruplu
musabakalarda, kaybeden iki takim arasinda mag yapilir. Kazanan besinci
kaybeden altinci takim olarak grupta siralanir.

Bir misabakada bir gruptan daha fazla grup varsa playoff icin asagidaki
gibi siralanir: Eger her iki takim ayni gruptan ise grup maglarindaki
basarisina gore siralanir. Eger takimlar baska gruplardan ise, aralarinda
bir mag yapacaklar kazanan takim besinci kaybeden altinci takim olarak
siralanacaktir.

c) Tie-break oyunu oynanmayacagl icin, takimlar bir eleme (play-off)
pozisyonunda esit olduklarinda, ekstra bir oyun oynanmadan elenecektir.

d) Tie-break oyunu oynanmayacagi icin, takimlar bir miicadele pozisyonunda esit
olduklarinda, ekstra bir oyun kazanmadan bu miicadele pozisyonundan
cikabilirler.

e) Tie-break oyunu oynanmayacagi icin, takimlar bir ligden diisme pozisyonunda
esit olduklarinda, ekstra bir oyun oynamadan bu ligden diisme pozisyonunda
kalabilir veya cikabilir.

f) Eger bir takim yarismaya baslamazsa, bitiremezse veya yarismadan diskalifiye
edilirse asagidakiler uygulanacaktir:

i. Bir takim oyuna baslamazsa (DNS)

- Cekic atisI yapilmazsa takim hicbir listede yer almaz.

- Cekic atisi yeniden yapilmazsa takim en son sirada yer
alr.

ii. Eger bir takim yarismay! bitirememisse (DNF)

- Round Robinlerde eger takimlardan birisi planlanan tim
magclarini tamamlayamazsa, oynadigi tim maglarin
sonuclari sayilir, oynamadigi maclardan yenilmis sayilir ve
takim C9 kuralina gore siralanir.

- Grup maglar sona erdikten sonra tim oynanan
maclarin sonuglari sayilir. Eger bu takim playofflara
katilmaya hak kazanamayan en ytiksek puanli takimin
siralamasi bu takim icin baz alinir ve diger takimlar
bosluklari doldurmak icin yukari dogru kayar.
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- Bu ayarlama playoff maclarinin baslangi¢ saatinden
en az 2 saat 6nce tamamlanmis olmasi gerekir. Eger
ayarlanamazsa bir sonraki rakipler magtan hilkmen
galip gelmis sayilir.
Playofflarda bu takim maclarini yenilmis sayilir ve
buna gore siralanir.

iii.  Bir takim bir yarismadan diskalifiye edildiginde (DSQ or DQB)

Grup maglari sirasinda bir DSQ veya DQB olanlarin tim
sonuglari kaldirilacak takimlar yeniden DSQ yada DQB
olana gore yeniden siralanacak.

Grup maglari sonunda DSQ yada DQB olan takimin elde
ettigi tim sonuglar silinecek ve grubun en sonunda yer
alacaktir.

Playoff sirasinda takim oyunu kaybeder ve DSQ veya DQB
olan en son sirada yer alir. Final maglarinin sunucu W/L
olarak degistirilir.

Yarisma sonunda, DSQ yada DQB olan takim en son sirada
yer alir. Onlarin son oyunlarinin final sonucu W/L olarak
degistirilir.

DQB olan Takim(lar) en sonunda, DSQ ustiinde ve hatta DNS'li takim(lar)

Uzerinde listelenir.

DNF olan takimlara miusabakalardaki bulunduklari siralama ile ilgili puanlar
verilecektir. DSQ veya DQB takimlari diinya siralamasinda veya playoffdaki puanlari

alamayacaklardir.
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C10. HAKEMLER

a) WCF her miisabakaya bir Bas Hakem ve Yardimci Bas Hakem(ler) atamasi
yapar. Bu vyetkiller kadin veya erkek olabilir ve kendi
Kurum/Federasyonlari tarafindan onaylanmis kisilerdir.

b) Mesele kurallarla belirlenmis olsa da olmasa da hakem, takimlar arasinda
tartisma konusu olan her mesele hakkinda karar verir.

c) Hakem bir oyun boyunca herhangi bir an araya girebilir ve taslarin
yerlestirilmesi, oyuncularin idaresi ve kurallarin uygulanmasiyla ilgili
yonlendirme yapabilir.

d) Yetkilendirilen Bas Hakem herhangi bir oyuna istedigi bir anda
mudahale edebilir ve oyunun idaresiyle ilgili boyle uygun oldugunu
disundigu yonlendirmeleri yapabilir.

e) Bir hakem oyunu herhangi bir sebeple erteleyebilir ve ertelemenin
suresine kendisi karar verebilir.

f) Kurallarla ilgili olan her mesele bir hakem tarafindan hikme baglanir.
Bir hakemin kararina herhangi bir itiraz oldugu durumda Bas Hakemin
karari gecerlidir ve son karardir.

g) Bas Hakem bir oyuncuyu, antrenori ya da takim yetkilisini uygunsuz
davranis veya dil kullanmaktan o6tlird oyundan atabilir. Oyundan
atilan kisi oyun alanini terk etmelidir ve ayni oyunda tekrardan yer
alamayacaktir. Bir oyuncu oyundan atildiginda, atilan oyuncunun
yerine yedek oyuncu oyuna dahil edilemez.

h) Bas Hakem, vyetkili olan Curling organizasyonuna, herhangi bir
oyuncu, antrendr veya takim yetkilisinin devam eden veya ilerideki
miisabakalardan diskalifiye edilmesi veya cezalandiriimasi konusunda
tavsiyede bulunabilir.
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MUSABAKA - ELEME SISTEMLERI

Birden fazla grubun oldugu yarismalarda, kura ¢ekimi 6nceki 3 yildaki siralamaya gore
yapilir. Bu yarismalarda yer almayan MA’lar WCF dlinya siralamasina gore listenin
altinda yer alacaktir.

Olimpik Kis Oyunlari (OWG) - Kadin & Erkek

e Her cinsiyetten 10 takim katilir. Eleme sistemi IOC ve WCF arasinda
kararlastirilacaktir. 10C tarafindan onaylanir onaylanmaz WCF internet
sitesinden yayinlanacaktir.

e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi dort takimini belirlemek icin grup
miucadeleleri yapilir.

Eleme sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar (altin-glimis
madalya), kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.

Olimpik Kis Oyunlari (OWG) - Karisik Ciftler

e 10 takimdan olusur. Yeterlilik (puanlama) sistemi I0OC ve WCF arasinda
kararlastirilacaktir. 10C tarafindan onaylanir onaylanmaz WCF internet
sitesinden yayinlanacaktir.

e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi dort takimini belirlemek icin grup
miucadeleleri yapilir.

Eleme sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar(altin-giimus
madalya), kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.

Olimpik Eleme Maci (OQE) Erkek ve Kadin - Beijing 2022 icin

Her cinsiyet icin 8 takim.... 1 takim ev sahibi olimpiyat komitesinden + 5 takim kadin
ve erkekler diinya sampiyonalarinda en ¢ok yeterlilik puani elde eden Ulkeler ancak
henliz olimpik oyunlar icin yeterli olmayanlar + 2 (ilke daha olimpiyat elemelerine
katilmis puan toplamis olanlar.
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Round Robin sistemine gore grupta yer alan tlke takimlari mag yapar ilk G¢ sirada yer
alan takimlar belirlenir.

Eleme sistemi:1. V 2. Sirada yer alan ullke takimlari arasindaki magi kazanan Kis
Olimpiyatlari icin yeterlilik alir. Kaybeden (ilke takimi daha sonra 3. Olan takim ile
oynar. Bu oyunu kazanan kis olimpiyatlari igin yeterlilik alir.

Olimpiyat Oncesi Eleme Maci (Pre-OQE) — Erkek ve Kadin — Beijing 2022 icin

e Dort yilda bir yapilan olimpiyatlar icin Erkek ve Kadin Dinya Sampiyonasi
elemelerine tim Ulke ve federasyonlar katilabilir.

e MA takimlari OQE eleme maglari igin kendi milli olimpiyat komitelerine
oynayacak takimlar bildirilecekler. Oyunlar baslamadan dnce Takim Toplanti
Dokimani ile oyun sistemi hakkinda bilgi verilecektir.

e Diinya Curling Federasyonu katilim sayisini ve buzdaki sheet sayisina gére oyun
sistemini degistirme hakkina sahiptir.

Olimpiyat Eleme Maclari{OQE) — Karisik Ciftler — Beijing 2022 icin

e 16 Takim..... 1 takim Ev sahibi Milli Olimpiyat Komitesi + 15 Takim Milli Olimpiyat
Komiteleri 6nceki 2 yil Diinya Curling Sampiyonasinda en ¢ok puan toplamis olanlardan
anca heniz olimpiyat oyunlari igin yeterli olmayanlardan

e MA takimlari olimpiyat kis oyunlari igin son iki takimi belirlemek icin eleme
oynayacaklardir.

e Bu etkinligin formati her takima Olimpiyat Kis Oyunlari icin kendi Ulkelerini
tanimlama sansi vermektedir. Oyunlar baslamadan 6nce Takim Toplanti
Dokiimani ile oyun sistemi hakkinda bilgi verilecektir.

Paralimpik Kis Oyunlari (PWG) - Karma Cinsiyet Takimlar

e 12 Takim...Eleme sistemi IPC ve WCF arasinda kararlastirilacaktir. Eleme
sistemi IPC tarafindan onaylandiktan sonra hemen WCF web sitesinden
yayinlanacaktir.

e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi doért takimini belirlemek icin grup
mucadeleleri yapilir.

Eleme sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar (altin-giimis
madalya), kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.

Diinya Genclik Olimpiyat Oyunlari (YOG)

e Milli Olimpiyat Komiteleri (NOCs) Diinya Curling Federasyonu'nun son iki Diinya
Gencler Curling Sampiyonasi (WICC) ve Dinya Gengler-B Curling
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Sampiyonasi'ndan (WJBCC) puan toplayacaktir. Amerika takimlari icin 6zel bir
miicadele gereksinimi oldugu durumlarda, eleme takvimine o da eklenecektir.
Toplam 24 takim secilecektir. Bu takimlarin 16's1 asagida belirtilen yontemlerle
(hesaplanan en yiiksek puana sahip olma durumlari baz alinarak) secilecektir;

e 1 takim ev sahibi Milli Olimpiyat Komitesi (NOC)
o 2 takim Kuzey Amerika'dan

e 1 takim Gliney Amerika'dan

e 3takim Asya'dan

e 1 takim Okyanusya'dan

e 8takim Avrupa'dan

Son 8 takim WCF Gengler Dlnya Siralamasi ve cinsiyetler arasinda degisen sekilde
secilecektir.

Puanlar asagidaki esaslara gore verilecektir:

WIJCC WIJBCC
1.=20puan 1.= WICC'de verilir
2.=18 puan 2.= WICC'de verilir
3.=17 puan 3.= WICC'de verilir
4.=16 puan 4. =5 puan
5.=15 puan 5.=4 puan
6. =14 puan 6. =3 puan
7.=13 puan 7.=2 puan
8.=12 puan 8.=1puan
9. =11 puan
10. =10 puan

Diinya Curling Sampiyonasi - Erkekler (WMCC) & Kadinlar (WWCC)

e 13 takim (eleme siireci 55. sayfada aciklanmistir).
e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi alti takimini belirlemek icin grup
miucadeleleri yapilir.

Eleme sistemi: 1.ve 2. sirada yer alan takimlar yari finale ylkselir. 3. ile 6. sira arasinda
olan takimlar eleme oyunlari oynar( 3. vs 6. ve 4. vs 5.) Bu eleme
oyunlarinin galipleri yari finale yiikselir ve 1. takim en distk siradaki
takimla (6rn:6.) ve 2. takim ise diger takimla oynar. Yar final
oyunlarinin galipleri altin madalya, magluplar ise bronz madalya
oyunu oynar.
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Diinya Gencler Curling Sampiyonasi (WJCC) - Genc¢ Erkekler&Genc¢ Kadinlar

e Her cinsiyetten 10 takim katilir. Ev sahibi Kurum/Federasyondan 1 takim, bir dnceki yilin
Diinya Gengler Curling Sampiyonasi'nda en Ust siradaki 6 takim, bir 6nceki WJBCC'de en
ust siradaki 3 takim.

e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi doért takimini belirlemek igin grup
miuicadeleleri yapilr.

Eleme sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar (altin-gimis madalya),
kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.

Diinya Gencler-B Curling Sampiyonasi (WJBCC) -Genc Erkekler&Genc Kadinlar

e Bir sonraki WIJCC'ye katilmaya hak kazanmamis olan tim WCF Uye kurumlarina agiktir.
Bu turnuvadan 3 Uye Kurulus secilecektir.

e Egerlile 10 takim arasi katilim olursa, takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi dort
takimini belirlemek icin grup micadeleleri yapilir.

Eleme Sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar (altin-gimis madalya),
kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.

e Eger 10'dan daha fazla takim katilirsa, takvime uygun olmasi icin takimlar gruplara
yerlestirilir. Ceyrek final elemelerine katilacak takimlari belirlemek icin takimlar grup
miuicadeleleri yaparlar.

Eleme sistemi: Grup mucadelelerinin sonunda eger iki grup varsa 1., 2., 3. ve 4. siralamasi, eger (¢
grup varsa 1., 2., ve 3. siralamasi ve eger 4 grup varsa 1. ve 2. siralamasi belli olur.

Eger U¢ grup varsa 1. ve 2. siradaki takimlar ve 3. siradaki takimlar arasinda en iyi
Cekic Atisi Micadelesi’ ne (DSC) sahip olan takim direk ceyrek finale ylikselir.
Diger Uglincl siradaki iki takim geyrek finale ¢ikan son takimi belirlemek igin
aralarinda bir oyun oynarlar.

Ceyrek finallerin galipleri yari finale yukselir.

Yari finallerin magluplari Bronz Madalya oyunu oynar.

Yari finallerin galipleri Altin Madalya oyunu oynar.

Kis Universite Oyunlari (WUG) - Erkek&Kadin Universite Ogrencileri

e Her cinsiyetten 10 takim katilir. Ev sahibi kurulustan 1 takim + FISU giris yonetmeliklerine
gore 9 takim
e Takimlar bir gruba vyerlestirilir ve grubun en iyi dort takimini belirlemek icin grup
miicadeleleri yapilir.
Eleme sistemi: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final oynar (altin-glimis
madalya), kaybedenler ise bronz madalya oyunu oynar.
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Diinya Tekerlekli Sandalye Curling Sampiyonasi (WWhCC) - Karisik Cinsiyet Takimlar

e 12 takim katilir. 1 takim ev sahibi kurumdan + 8 takim bir 6nceki WWhCC'de hak
kazanan kurumlardan + 3 takim Dinya Tekerlekli Sandalye-B Curling Sampiyonasi
(WWhBCC) yoluyla hak kazanan kurumlardan.

e Takimlar bir gruba yerlestirilir ve grubun en iyi alti takimini belirlemek igin grup
mucadeleleri yapilir.

Eleme Sistemi: Grubun ilk iki sirasindaki takimlar direk yari finale yikselir. Diger dort takim
ise kendi aralarinda yari finale yikselme micadeleleri yaparlar. (3. ile 6. ve 4.
ile 5. oynar) Bu oyunlarin galipleri yari finale yikselir. Yari finaller ise soyle
oynanir: Grupta 1. sirada olan takim, yari finale ylikselme mucadelelerinden
gelen grupta en alt siradaki takimla, grupta 2. sirada olan takim ise yari finale
yukselme micadelelerinden gelen grupta en (st siradaki takimla eslesir.

Diinya Tekerlekli Sandalye- B Curling Sampiyonasi (WWhBCC) - Karisik Cinsiyet Takimlar

e Bir sonraki WWhCC'ye katilmaya hak kazanamamis kurumlardan olan takimlara
aciktir. Bu Sampiyonadan (g tye kurulus WWhCC'ye katilmaya hak kazanir.

e Eger 1-10 arasi takim katilirsa takimlar bir gruba yerlestirilir, eger 10'dan fazla takim
katilirsa takimlar iki gruba yerlestirilir. Takimlar gruplarda eleme miisabakalarina
katilmaya hak kazanmak icin miicadele ederler.

Eleme Sistemi: a) Eger bir grup varsa: 1. ile 4. ve 2. ile 3. yari final oynar, kazananlar final
oynar (altin-gimus madalya), kaybedenler ise bronz madalya oyunu
oynar. Madalya kazanan takimlarin kuruluslari bir sonraki WWhCC'ye
katilmaya hak kazanir.

b) Eger iki grup varsa: Her iki grupta 1. sirada olan takimlar yari finale
yukselir. A2 ile B3 ve A3 ile B2 aralarinda yarin finale yiikselme miicadelesi
yapar ve kazananlar yari finale yukselir. Yari Final: Eger iki gruptan iki
takim varsa Al ile B'den ylikselen, B1 ise A'dan ylikselen takimla oynar.
Eger bir gruptan Ug¢ takim yari finale yikselirse, ¢ takimin yikseldigi
grubun 1.siile 3.sli ve diger grubun 1.si ile ¢ takimin ylkseldigi grubun
2.si oynar. Madalya kazanan takimlarin kuruluslari bir sonraki WWhCC'ye
katilmaya hak kazanirlar.

Diinya Karisik Ciftler Curling Sampiyonasi (WMDCC)

e 20 Takim... 16 takim 6nceki WDMCC’deki elemeleri ge¢gmis olanlar + 4 takim WMDQE
elemelerinden gelenler

e Takimlar iki grupta yer alir. Round Robin sistemine gore her bir gruptaki en iyi 3 takim
belirlenir.
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Play-off Sistemi: Her grubun birincileri yari finale ¢ikar. Gruplarin ikinci ve
Uglinculeri eleme magi oynarlar. (A2 vB3) ve B2 v A3) Bu elemelerin galipleri
yari finale yukselir. Birinci siradaki takim en dustk siradaki takim ile ikinci
siradaki takim digeri ile oynar. Yar finalde kazananlar altin madalya icin
kaybedenler ise bronz madalya i¢in oynarlar.

Kiime diisme: Her grubun MA’lari (A10 ve B10), bir sonraki sezon WMDQE'ye
disecektir. A8 v A9 ile B8 v B9 arasinda kiime disme maglari oynayacaklar
kaybedenler gelecek sezon WMDQE’ de miicadele edeceklerdir.

Diinya Karisik Ciftler Eleme Maclari (WMDQE)

o Gelecek WMDCC icin eleme oynayacak ulkeler icin aciktir.
Dort llke bu elemelerde hak elde edecektir.

e Bueleme maclari herkese acik olup, her takima mimkiin oldugu kadar ¢ok oyun
oynama ve kazanma sansi vermek igin diizenlenmektedir.
Play-off Sistemi: Eger 16 takimdan az olursa play-off oyunu oynanmayacaktir.
Tek devreli round robin sistemine gére maclar oynanacak ve ilk dort siradaki
takim gelecek WMDCC’ye katilacaktir. Eger katilan takim sayisi 16 veya daha
fazla ise 8 takimli play-off elemesi oynanacaktir. Bir sonraki WMDCC igin 4
MA’y1 belirmek icin double knock-out system (cift devre eleme sistemi)
kullanilacaktir.
Dinya Curling Federasyonu katilim sayisina ve buz oyun alanina gére oyun
sistemini ayarlama hakkini sakl tutar.

Diinya Karisiklar Curling Sampiyonasi (WMxCC)
Katilimlara aciktir (katihm siireci ve eleme sistemi Sayfa 51'de aciklanmistir).

Diinya Senior (Yetiskin) Curling Sampiyonasi (WSCC) - Erkek&Kadin
Katilimlara agiktir (katihm siireci ve eleme sistemi Sayfa 51'de agiklanmistir)
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Pasifik-Asya Curling Sampiyonasi (PACC) - Erkek&Kadin
Pasifik -Asya Curling Bolgesinden olan takimlara aciktir. (Katilim sireci ve eleme
sistemi Sayfa 59'da aciklanmistir.)
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ELEME — ERKEKLER & KADINLAR CURLING SAMPiYONALARI

Erkekler ve Kadinlar Diinya Sampiyonalari icin 13 takim asagidaki sekilde
secilmistir:
e 2 Amerika Bolgesi (Ev Sahibi dahil)*
e 2 Pasifik- Asya Bolgesi (Ev Sahibi dahil)*
e 8 Avrupa Bolgesi (Ev Sahibi dahil)*
e 2 Dinya Eleme Misabakasi
* Bir onceki WCC'de son sirada olan bolge garanti yerlerinden birini
kaybeder.

2019 Erkekler ve Kadinlar Dinya Sampiyonalari bir Dinya Eleme
Musabakasi (WQE) yapilacaktir:

e 8 takim katilacak ve iki takim bir sonraki Dinya Sampiyonasina
katilmaya hak kazanacaktir.
e Takimlar -1 Ev Sahibi + 1 Amerika + 2 Pasifik Asya + 4 Avrupa

Pasifik-Asya Bolgesi: Diinya Eleme Sampiyonasinda bu bolge kuruluslari
icin 2 kontenjan vardir. ( Ev sahibi takim hari¢) PACC’'da ilk iki sirada yer alan
ancak henliz diinya sampiyonasi oynamamis iki takim dahil edilecektir. Eger
bu iki takimdan biri bu durumu kabul etmezse o takimdan sonraki en
yliksek siralamada olan takim WQE'ye katilmaya hak kazanacaktir.

Amerika Bolgesi: Dinya Eleme Sampiyonasinda bu bolge kuruluslari
icin 1 kontenjan vardir. ( Ev sahibi takim haric) Eger Amerika’dan sadece iki
takim katiliyorsa aralarinda macg yapilir kazanan WCC’ye, kaybeden eleme
maclari oynamak icin WQE’ye gider.

Eger bu iki takimdan biri bu macin oynanmasina gerek olmadigina karar
verirse kendisi WQE’ye gider. Diger takim kazanmis sayilarak WCC’ye gider.
Eger Amerika muicadelesine katilim ikiden fazla olur ise aralarinda mag
yapmak zorunludur. Eleme sonunda birinci olan WCC’ye gider. ikinci olan
WQE’ye gider. Eger bir MA WQE'deki yerini kabul etmemeyi secerse, o
zaman Amerika Challenge'daki bir sonraki en yiksek MA'ya teklif
edilecektir.
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Avrupa Bolgesi: Dinya Eleme Sampiyonasinda bu bolge kuruluslari
icin 4 kontenjan vardir. ( Ev sahibi takim hari¢) Bu kontenjanlarin 2'si
Avrupa Curling Sampiyonasi B grubunu 1. ve 2. sirada bitiren takimlar icin
ayrilmistir.

Eger bu kuruluslardan birisi Diinya Eleme Sampiyonasindaki konumunu
begenmez ve turnuvaya katilmak istemezse, onun hakki A grubunda yer
alan ancak Dinya Eleme Sampiyonasina katilmayan takimlardan en yuksek
sirada olan takima verilir. Bu kabul edilmezse B grubunda siralamada en
yuksek dereceli takima teklif edilecektir.

Aciklamak gerekirse, Avrupa Sampiyonasinda en iyi Uguncu kurali artik
olmadigiicin Avrupa Sampiyonasi B grubundan Diinya Sampiyonasina direk
katilim sansi yok. Diinya Eleme Sampiyonasi sayesinde B Grubunda yer alan
takimlar icin Diinya Sampiyonasina katilma yolu halen agiktir.

Bolgelerden birinin takim kotasini WQE'de dolduramamasi durumunda,
resmi Dinya Siralamasindan bir sonraki en yuksek dereceli MA, WQE'ye
katilmaya hak kazanacaktir.
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KATILIM - DUNYA GENCLER SAMPIYONASI (WJCC)

Tum
Bolgeler

1 takim Ev sahibi Ulke/Federasyon
6 takim Ev sahibi haric bir 6nceki WJCC'deki ilk 6 Gye kurulus
3 takim Bir dnceki WIBCC'deki ilk 3 tye kurulus
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DUNYA SENIORLAR (YETiSKINLER)-(WSCC) & DUNYA
KARISIKLAR CURLING SAMPiIYONASI (WMxCC)

e Bir federasyon takimi o federasyona liye olan ve o federasyon igin
oynayabilmeye uygunluk kriterlerini yerine getiren oyunculardan
olusur.

e Bu acik girisli sampiyonalarin formati her takima Sampiyonayi
kazanma sansi verecek ve mimkin oldugunca daha fazla oyun
oynanacak sekilde ayarlanmistir. Oyunlarin baslamasindan &nce
Takim Toplantisi Dokiimanlarinda takimlara oyun sistemi ile ilgili bilgi
verilecektir.

e Dinya Curling Federasyonu katilim sayisina ve oynanacak olan sheet
sayisina gore oyun sistemini ayarlama hakkini sakl tutar.
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PASIFIK — ASYA CURLING SAMPIYONASI (PACC)

Katilim — Diinya Curling Federasyonu (WCC)
Oyun sistemini Dunya Curling Federasyonu belirler.

1-4 arasi uiye federasyon hak kazanuir;

KATILIM OYUN SISTEMI ELEMELER FINAL SIRALAMASI
6 yada daha az Bir Grup Sayfa 59'daki Diinya Curling
katilim ik 4 takimi tabloda gosterildigi | Sampiyonasina

7 yada daha fazla
katihm

belirlemek igin ¢ift
devreli (round
robin) +
Elemeler

Bir Grup

ik 4 takimi
belirlemek igin tekli
grup (round robin)
+

Elemeler

gibi ilk dort takimh
olimpik eleme
sistemi

katilan Gye
federasyon sayisina
baglh olarak
takimlar su sirayla
secilir; Altin,
Gumus, Bronz ve 4.
Sira Uye kuruluslar
WCEF siralama
prosediiriine gore
siralanir.
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e Avrupa Curling Sampiyonasi Avrupa Uuye kuruluslarini Dinya Curling
Sampiyonasina seger.

e Erkekler ve Kadinlar Dinya Sampiyonasinda (ev sahibi dahil) Avrupa bolgesi 8
garanti kontenjana sahiptir ancak eger bu bolgeden bir takim bir 6nceki Dinya
Curling Sampiyonasinda son sirada yer alirsa bir garanti kontenjanini kaybeder.

e Dinya Curling Federasyonu oyun sistemini diizenleme hakkini sakl tutar. C
Klasmanina katilimin olmadigi durumlarda, BS + B10 Kadinlar ve B15 + B16
Erkekler B Klasmaninda kalir.

KATILIM OYUN SIiSTEMI ELEMELER FINAL SIRALAMASI

A Klasmani Bir Grup: Sayfa 59'daki tabloda WCF siralama prosedirine
Erkekler ve Kadinlar ilk 4 takimi belirlemek icin gosterildigi gibi ilk dort gore takimlar A1 - A10

10 Takim Grup miucadeleleri takimli olimpik eleme arasi siralanir.

Al - A8 + B1+ B2 + sistemi A9 + A10 takimlari bir
Siralamalar bir 6nceki Elemeler sonraki ECC’'de B

Avrupa Curling Klasmanina diiser.
Sampiyonasindan

alinmistir.

B Klasmani Bir Grup: Sayfa 59'daki tabloda WCF siralama proseddiriine
Kadinlar ilk 4 takimi belirlemek icin gosterildigi gibi ilk dort gore takimlar B1 - B10 arasi
10 Takim Grup miucadeleleri takimli olimpik eleme siralanir.

A9+ A10+B3-B8+Cl+ + sistemi B1 + B2 takimlan bir

Cc2 Elemeler sonraki ECC'de A

Siralamalar bir 6nceki
Avrupa Curling
Sampiyonasindan

Klasmanina yiikselir.
B9 + B10 takimlar C
Klasmanina diiser.

alinmstir.

B Klasmani 8 takimdan iki gruptailk Gi¢ | 1. siradaki takimlar direk WCF siralama prosediriine
Erkekler takimi belirlemek icin grup | yari finallere yikselir; gore takimlar B1 - B16 arasi
16 Takim miicadeleleri oynanir A2 ile B3 ve A3 ile B2 yari siralanir.
A9+A10+B3-B14+Cl+ |+ finale yiikselen son B1 + B2 takimlari bir

Cc2 Elemeler takimlari belirlemek igin sonraki ECC’'de A

Siralamalar bir 6nceki
Avrupa Curling
Sampiyonasindan
alinmistir.

oynarlar.

Yari Finaller igin:

Eger her gruptan iki takim
yari finale yikselirse bu
durumda Al B’den yiikselen
takimla, B1 A’dan yikselen
takimla oynar. Eger bir

Klasmanina yiikselir.
B15 + B16 takimlan C
Klasmanina diiser.
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gruptan 3 takim yari finale
ylkselirse, bu durumda 3

takimin yikseldigi grubun 1.

siile 3.sli oynar. Ayni
grubun 2.si ise diger grubun
1.siile oynar.

ECC Erkekler B Klasmanina
disiarilme prosediiri
asagidaki gibidir:

MA?7 ile MB7 - Kazanan
takim diismez ve MAS ile
MB8- kaybeden diser.
(MA7 - MB7) kaybeden ile
(MAS8 - MB8) kazanani
oynar, kazanan diismez
kaybeden diser.

Bu diisme
miicadelelerinden 6nce tie-
breaker oyunlari
oynanmayacaktir ve
siralamalar yanhzca grup
miuicadeleleri sonuclarina
gore yapilacaktir.

C Klasmani

Erkekler

B15+B16+ Diger takimlar
C Klasmani

Bayanlar

B9+B10+ Diger takimlar

11 veya daha az takim
katilirsa 1 grup, 12 veya
daha fazla takim katilirsa 2
grup yapilr.

Grup miucadeleleri

+

Elemeler

Siralama 1. den 4. takima
kadar yapilir.

1. ile 2. arasindaki oyunu
kazanan altin madalya alir
ve ECC-B'ye katilmaya hak
kazanir.

1. ile 2. arasindaki oyunu
kaybeden takim 3. ile 4.
arasindaki oyunun
kazananiyla oynar ve
kazanan takim glimus
madalya alir ve ECC-B'ye
katilmaya hak kazanir,
kaybeden ise bronz
madalya alir.

Takimlar WCF siralama
prosediriine gore siralanir.
Bir sonraki ECC'de C1 ile C2
B Klasmanina yukselir.
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Curling ve Misabaka Kurallari

ELEME SISTEMI - AMERIKA BOLGESI

MUCADELE MUSABAKASI

Eger ev sahibi takim degilse bir 6nceki Diinya Sampiyonasinda 2. olan Amerika Bolgesi
takimi Amerika Bolgesindeki diger Kurumlardan gelebilecek herhangi bir miicadeleye
tabi olacaktir.

Eger ev sahibi kurum bir sonraki Sampiyonanin ev sahibi ise, bu durumda bir 6nceki
sampiyonada yer alan diger Amerika bolgesi takimi Amerika Bolgesindeki diger
Kurumlardan gelebilecek herhangi bir miicadeleye tabi olacaktir.

Miicadele Miisabakalari agsagidaki kriterlere sahip olacaktir:

1.

Micadeleye tabi olan kurum her Diinya Sampiyonasi sonunda belirlenen final
siralamalarina ve hangi kurumun bir sonraki sampiyonaya ev sahipligi
yapacagina gore belirlenecektir.

. Dlnya Sampiyonasinda yer almak igin mlcadele etmek isteyen diger kurumlar

bir sonraki Diinya Sampiyonasindan 6nceki yilin 31 Mayis tarihine kadar WCF
Sekretaryasindan kayit formunu doldurmalari gerekmektedir. Ayni tarihe kadar
miucadeleye tabi olan kurum da ev sahibi olmaya gonilli olduklarina ve
mucadele miisabakasinda yer alacaklarina dair ilgili formu doldurmalidir. Kayit
Formlari Amerika Bolgesi Kurumlarina WCF tarafindan 1 Mayis tarihinden 6nce
gonderilecektir.

. Eger belirlenen tarihe kadar sadece bir takim kayit yaptirmis olursa, bu

durumda o takim direk olarak bir sonraki Dliinya Sampiyonasina katilmaya hak
kazanir. Eger hicbir takim kayit yaptirmazsa, bos kontenjan WCF Yonetim
Kurulu kararina gore Avrupa Bolgesi veya Pasifik Bolgesi takimlarina
verilecektir.

Kendisiyle micadele edilen takim ev sahibi takim olacaktir. Misabakanin
oynanacagi yer ve tarihi bir sonraki Diinya Sampiyonasindan 6nceki 31 Temmuz
tarihinden dnce onaylanmalidir.

. Micadele Turnuvasi bir sonraki WCC'den 6nceki yilin Ekim veya Kasim ayinda

(veya belirlenen bir tarihte) tamamlanmalidir.
Birden fazla micadeleye ev sahipligi yapacak olan Kurum bu miicadeleleri ayni
yer ve ayni tarihlerde yapmak zorunda degildir.
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Curling ve Misabaka Kurallari S womo

cuncing

7. Bas Hakem ve Bas Buz Teknisyeni ev sahibi kurum tarafindan atanir WCF'nin
onaylyla atanir. Odemeleri de Ev Sahibi Kurum tarafindan yapilir.

8. Her Kurum kendi takiminin 6demeleri ve konaklama giderlerinden sorumludur.

9. WCF Diinya Sampiyonasi icin herhangi bir seyahat gideri karsilamayacaktir.

Oyun Sistemi:

iki takim katilirsa - ""beglinin en iyisi" serisi

Birinci Gln - Takim toplantisi + Resmi Antrenman + 1 oyun
ikinci Giin - 2 oyun

Uciincii Giin - 2 oyun (Eger gerekirse)

Ug takim katilirsa - "Ciftli Grup"

Birinci Gun - Takim toplantisi + Resmi Antrenman + 1v2 oyunu ve 1v3 oyunu
ikinci Giin - 2v3 ve 1v2 ve 1v3 oyunlari

Uciincii Giin - 2v3 oyunu

Dort takim katilirsa - "Ciftli Grup"

Birinci Gun - Takim toplantisi + Resmi Antrenman + 1 ve 2. eslesmeler
ikinci Giin - 3, 4 ve 5. eslesmeler

Uciincii Giin - 6. eslesme

Bes veya Alti takim katilirsa - "Tekli Grup" ve 1v2 Elemesi

Birinci Gun - Takim toplantisi + Resmi Antrenman + 1 ve 2. eslesmeler
ikinci Giin - 3, 4 ve 5. eslesmeler

Uciincii Giin - 1v2 Elemesi

Zaman Tablosu:
e Dinya Sampiyonasinin sonuglari - Mucadele edilen kurum /federasyonlara
bildirir
e 1 Mayis - Bu tarihten 6nce WCF Sekretaryasi tarafindan formlar gonderilir.
e 31 Mayis - Kayit yaptirmak icin son tarih
e 31 Temmuz- Bu tarihten 6nce yer ve tarih WCF tarafindan onaylanir
e Ekim veya Kasim (yada belirlenen bir tarih) Micadele tarihi
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MINIMUM STANDARTLAR

Uye Kurumlarin Diinya Curling Sampiyonasina girebilmeleri icin gereklidir.

1.  Curling Sezonu: En az Ug ay.

2. Oyun Standardi: Diinya Curling Federasyonu bir Uye Kurumun oyun
standardinin Dinya Curling Sampiyonasina katilmaya yeterli olup
olmadigina karar verir.

3.  Katihm: 1 Eyldl tarihine kadar Yillik Abonelik ve borglari 6denmeyen
hicbir Uye Kurum bir sonraki yil Diinya Curling Sampiyonasina
katilmaya hak kazanamaz.

UYGUNLUK

1. Sporcular temsil ettikleri tGlkenin bir milli sporcusudur - ikametleri
herhangi bir yer olabilir.
yada
Misabaka baslamadan hemen dnce araliksiz en az iki yillik bir stre
boyunca temsil ettigi Gilkede ikamet etmesi.

2.  Eger bir sporcu herhangi bir WCF miisabakasinda bir tlkeyi temsil
ettiyse veya WCF miusabakalar icin katilim miucadelelerinde yer
aldiysa, sporcu yukaridaki kriterlerden birisini karsilamadik¢ca ve
araliksiz iki yillik bir stire gecmedikce, bu sporcu herhangi bir WCF
musabakasinda veya WCF uluslararasi eleme musabakasinda baska
bir Glkeyi temsil edemez.

3.  Bu uygunluk kosullari, sartlari Uluslararasi Olimpik ve Paralimpik

Komitesi tarafindan diizenlenen Olimpik / Paralimpik Kis Oyunlarina
katilimlarda uygulanmaz.
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Curling ve Misabaka Kurallari Ndono

cuncing

4.  WCF Yonetim Kurulu bir sporcunun WCF muisabakalarinda hangi tye
kurumu temsil edecegiyle alakali herhangi bir belirsizlik olmasi
durumunda belirsizligi ortadan kaldirir.

ELEME (PLAY- OFF) SISTEMLERI
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OLIMPiK ELEME (PLAY - OFF) SISTEMI

OLYMPIC PLAY-OFF 5YSTEM

[ Seminals Final |
Team 1
Team 4

Gold Medsl Game: —

Team 2

Team 3
Liosar of Sam-linal

Bronee Moksl Gaime f——

Liosar ol Sam-linal

6 TEAMS IN ONE GROUP

|_ Chualdfication Spmidfinals Finals
Tegm 1
Teain 3 I
TenmS el Wil Caamia
Team 2
Teaam 4 I
Team 5

Lased ol Semi-final

Beoren dadil Carna

Lased ol Semi-final
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& TEAMS IN TWO GROUPS

| v W s E T e I
f
’ o ikl Gmrw e
ni
& 1
L

L omer of Sesmi-ling

B e bl Cme e

N i

8 TEAMS WITH QUARTER-FINALS

ot A Sl nas Fnak |

o bl ol f—

Taiam ©
Loosar o Sesrmi-tinnl
e ———

[ty W R

[F 1] ; Err- Triad
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12 TEAMS WITH QUALIFICATION GAMES

| Chualfcatan Quarerdnaly Sami-linala Firals
Taam 1

Taam 4

T

————————

Taam Y

Teaam 13

A

Team &
Taam 4

o] Whesk el —

Taam 3

Team &

Team 11

Taam 14
——

Teagm

—_—
Taam 2

Loasar ol Same-lingl

Brorea Mokl Charss: —

Lasar ol Sam-inal
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FeDerATION

16 TEAMS WITH 1/8-FINALS

1/8 Finals Cluarier-finals Sami-finals Finals ]

Taam 1

Team 16

Taam &

Taam 9

Taam S

Taam 12

Taam A

Taam 13

5ok Mncpl Ciame p—

Taam 3

Taarm 14

Taam 6

—
Taam 11

Taam T

Taam 10

Taam 2

Taam 15

Laser ol Semi-final
—————

B rmues idacnl Cane p——

T ——
Laser of Semi-final
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DOUBLE KHOCK WITH 8 TEAMS - 4 TEAMS TO QUALIFY
A-Road

e &1
II-I T
1
Team L
ok
T B1
ai o Gl
| S
Teamn [F
Teami G
fa GR
adl
T B2
ak
Toamn [
e} I 08
fia GR
Beanmi Al
B-Road
L eam® it P 6
—
Loapr Uarm |
an
L
Wrner Game T
Logar Cavm 2
L ¥ Gt P 15
—_—
Loger Cavm 3
m—
Lol
] i
Phrner D B

Lownr [mamw &
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Curling ve Misabaka Kurallari

\ WORLD
coRcils

KIYAFET _ YONETMELIGI

NESNE PRENSIP

Arma Onceki miisabakalarin armalarina izin verilmez
Sponsor logolari her sampiyona icin yenilenmelidir.

Ayakkabi Sinirlama yoktur, kisisel tercih

Ceket WCF yonetmeligine gore olmalidir, Kurum, oyuncu ismi vb.
olmahdir. Cogunlukla tek renk olmalidir ancak bir vurgu
rengi olabilir.

Corap Eger pantolonun altina giyiliyorsa sinirlama yoktur

Eldiven Sinirlama yoktur, kisisel tercih

Etek Ayni renk ve ayni tayt rengi ise bir takim hem etek hem de
pantolon karisimi olabilir.

Fanila Gorilinur olabilir ancak (kisa kolun altindan uzun kol
giyinilebilir) ama dis giysiyle renk uyumu olmalidir.

Gomlek icine sokulmus veya disarida olabilir

Kaplisonlu Ceket
Kemer
Miicevherat
Pantolon
Pantolon askisi
Sa¢ bandi&Bileklik

Sapka

Sort
Tozluk

Yelek

Kaplson gorinemez, kivrilamaz ya da icine sokulamaz

Eger gorinlyorsa tim takim icin ayni olmalidir

Sinirlama yoktur, kisisel tercih

Ayni logo/arma/renk, farkli markalar olabilir

Gorilnir olamaz, gomlek veya ceketin altina giyilir

Bir veya daha fazla oyuncu giyebilir, hepsi ayni olmalidir
Bliylk logolar = Kurum veya Turnuva logosu

Bir veya daha fazla oyuncu giyebilir, hepsi ayni olmalidir,
sapkasi 6ne bakmalidir, logosu sampiyona veya kurum
logosu olmalidir, Antrenor siralarinda oturan takim Uyeleri
icin de gecerlidir.

WCF misabakalarinda izin verilmez

Coraplar da dahil olmak Uzere pantolon Uzerine giyilirse
tim takim icin ayni olmalidir.

Olabilir, renk uyumu olmalidir (isim, Kurum vb.), bir veya
daha fazla kisi giyebilir.
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TERIMLER SOZLUGU

Alternate

Arithmetically Eliminated

Away End

Back Board/Bumper

Back House Weight

Back Line

Back of the house

Biter

Blank End
Bonspiel
Brush/Broom
Brush Head
Button

Burned Stone

Centre Line

Circles

Competition

Come Around

Counter

Courtesy Line

Curl

(Yedek) Oynayan oyuncularin birisinin yerine oynamaya yeterli olan tescilli,
oynamayan takim Gyesi

(Aritmetik Olarak Yenilmek) Bir takimin o oyun boyunca geriye kalan tim
taslarinin oyunu esitlemek veya yenmeye yetmeyecek durumda olmasi
(Uzak taraf) Sheetin oyunun ilk tasinin atildigi tarafi

(Arkalik/Tampon) Buzun her sheetinin sonuna konulan materyal (képuk
veya odun gibi)

(Ev Arkasi Hizi) Atis sirasinda tas evin arka tarafina ulasacak

kadar verilen hiz

(Arka gizgi) Evin arkasinda buzun enine dogru uzanan ve Tee Line'a paralel
uzanan gizgi

(Evin Arkasi) Evin icerisinde tee line ile back line arasinda kalan alan

(Isiran tag) Evin en dis gemberinin en dis kenarina ¢ok ufak temas eden tas
(Bos End) Her iki takimin da puan almadigi end

(Curling Misabakasi) Bir Curling misabakasi veya turnuvasi

(Siipiirge) Bkz: Stiplrme Aleti

(Siipiirge Baghigi) Stpurirken stiplrgenin buzla temas eden kismi

(Buton) Evin merkezinde bulunan kigik cember

(Yanan Tag) Hareket halindeyken bir oyuncu tarafindan veya bir

oyuncunun ekipmani tarafindan dokunulan tas

(Merkez Cizgi) Oyun alanini ortadan bélen cizgidir. Tee Line'a ortadan
kesisir

(Cemberler) Bkz: House (Ev)

(Miisabaka) Bir kazanan belirlemek igin herhangi sayidaki takimlarin
oynamasi

(Arkasina gelmek) Basla bir tasin arkasina falso alan bir atis

(Sayi) Evin icinde olan veya eve temas eden ve potansiyel bir puan olarak
duslinilen tas

(Nezaket Cizgisi)Hakemin Hog Line'l gorebilmesini saglamak ve atis yapan
oyuncunun dikkatini dagitmamak icin atis yapmayan takimin
slplirgecilerinin durmasina misaade edilen yeri gosteren c¢izgi

(Falso) Buz sheetinde ilerleyen bir tasin falsolu yolu
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Debris

Delivery End

Delivering Team

Delivery

Delivery Stick

Displaced Stone
Divider

Double Take-out
Draw

Draw Shot Challenge(DSC)

Draw Weight

Electronic Hog Line Device

End

Equipment

Extra End
External Force
First Player
Fourth Player

Free Guard Zone (FGZ)

Freeze

Front House Weight

Forfeit

Game

Curling ve Misabaka Kurallari

(Kiymik,kir) Stiplirgelerden, ayakkabilardan yada elbiselerden kaynaklanan

her tirli madde, buz, kar veya materyal

(Atis Tarafi) Endin atisin yapildigi tarafi

(Atis Yapan Takim) Oyun alanini o an yoneten ve bir sonraki tasi atacak olan

takim

(Atig) Bir Curling tasini atarken oyuncunun yaptigi hareket

(Atis Cubugu) Tasin sapina tutturulan ve atis sirasinda kol/elin uzantisi

islevini goren bir alet

(Yeri Degisen Tas) Yeni bir konuma hareket eden sabit bir tas

(B6lme) Curling buzu sheetlerini birbirinden ayiran materyal (siinger, odun)

(ikili Tas Gikarma) Rakibin iki tasini oyundan ¢ikaran tas

(Draw Atigi) Evin 6nilinde veya iginde duran bir tas

(Draw Atisi Miicadelesi) En kotii LSD gikarildiktan sonra LSD atislarinin

ortalama mesafesi alinarak yapilan ve ihtiya¢ halinde grup miicadelelerinin

sonunda siralamalari belirlemek icin kullanilan hesap

(Draw Hizi) Oyunun oynandigl ende tasin ulasmasi igin gereken momentum

(Elektronik Hog Line Aleti) Atisin yapildig taraftaki Hog Line'a ulasmadan

once bir tasin oyuncunun elinden birakilip birakilmadigini gésteren alet

(Set) Her takim sekiz tas attiktan ve skora karar verildikten sonra

tamamlanmis olan Curling oyununun bir bolimu/parcasidir.

(Ekipman) Bir oyuncu tarafindan giyilen veya tasinan her sey

(Ekstra End)Normal bir oyunun sonuna esitligi bozmak icin eklenen ekstra

bir end

(D1s Etmen) Her iki takimin da sebep olmadigi durum

(Birinci Oyuncu) Takimin her endde iki tas atan ilk oyuncusu

(Dordiincii Oyuncu) Takimin her endde iki tas atan dordiincii oyuncusu

(Serbest Koruma Bolgesi) Oyunun oynandigi tarafta Hog Line ile Tee Line
arasinda ama evin disinda olan alan

(Donmak) Bir baska tasin tam 6niinde duran bir draw atis tlri

(Ev Onii Hiz1) Atilan tasin oyunun oynandigi evin &n tarafina ulasmasi igin

gereken momentum

(Kaybetmek) Eger bir takim oyuna baslayamaz veya devam edemezse,

diger takim o oyunu yenmis sayilir. Oyunun son skoru W-L olarak girilir.

(Oyun) Bir kazanan belirlemek icin iki takimin belirlenen sayidaki end ile bir

oyun oynamasl
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Hack

Hack Line

Hack Weight

Handle
Hammer
Heavy

Hit

Hit and Roll

Hog Line

Hog Line Violation

Hogged Stone

Home End
House
Hurry

Ice Surface

In the process of Delivery

In-Turn

Last Stone Draw (LSD)

Lead

Curling ve Misabaka Kurallari

(Koruma Tagi) Bir baska tasi koruyacak sekilde bir tasin bir konuma
yerlestirilmesi

(Takoz) Bir tasin atisini yapmak icin oyuncularin kullandigi ve sheetin her iki
tarafinda bulunan ayak koyma yeri

(Takoz Cizgisi) Tee Line'a paralel olarak uzanan kiigik bir ¢izgi (0.457 m)
(Takoz Hizi) Bir tasin oyunun oynandigi taraftaki Hack'e ulasmasi igin
gereken momentum

(Sap/kulp) Tasin oyuncunun atis yapmak igin tuttugu kismi

(Cekig) O endde atilacak olan son tasi tanimlamak icin kullanilan bir tabir
(Hizh) Gerektiginden daha yiiksek bir hizla atilan tas

(Vurmak) Bir tas ¢ikarma. Bir tasi baska bir tasla vurarak oyun alani disina
¢ikarmak

(Vur - Kay)Rakibin bir tasini oyundan ¢ikaran ve sonra oyunda baska bir
pozisyona kayan tas.

(ihlal Gizgisi) Tee Line'a paralel uzanan ve 6.40 m uzaklikta bulunan gizgi
(ihlal Cizgisi Hatasi) Atisin yapildigi taraftaki Hog Line'dan énce elden
cikarilmadigi icin o endde oyun kenarina alinan tas

(ihlal Cizgisini Gegmeyen Tas) Oyunun oynandigi end tarafindaki Hog Line'i
tamamen ge¢medigi icin durduktan sonra o endde oyundan cikarilan tas
(Baslangig Tarafi) Sheetin oyunun ilk tasinin atildigi tarafi

(Ev) Sheetin her iki tarafinda bulunan i¢ ice gecmis cemberlerin bulundugu alan
(Acele et) Oyuncularin daha fazla siipirmeleri gerektigini belirten komut.
(Buz Yuizeyi) Curling Sheetinin tamamini kapsayan tamamen buz olan alan
(Atis Siireci) Oyuncunun atis pozisyonu almasindan tasi elinden birakana
kadar olan hareketlerin tiimiin{ iceren oyun bolimi

(igten Doniis) Tasin handle kismina sag elini kullanan oyuncunun saat
yoniine rotasyon vererek, sol elini kullanan oyuncunun ise saat yoniiniin
tersine rotasyon vererek yaptigi atis donisii

(Ceki¢ Atisi Hakki) Her takimin oyun dncesi isinmalarinin sonunda farkh
oyuncular tarafindan, oyunun oynanacagi evin merkezine dogru birincisi
saat yonlne digeriise saat yonUnun tersine atilan iki tas atisidir. Atislarin
sonunda olgiilen mesafeler oyunun ilk Endinde hangi takimin ilk hangi
takimin ikinci tasi atacagini belirlemekte kullanilir.

(Birinci oyuncu) Takimin her endde ilk iki tasini atan oyuncusudur.
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Measuring Device

Moving Stone

Original Position of a Stone

Out-of-play Position

Out-Turn

Pebble
Peel
Playing End

Point

Port

Positioned Stones

Power Play

Raise

Raise Take-out

Ring

Rock

Roll

Rotation

Round Robin

Score

Curling ve Misabaka Kurallari

(Olgiim Aleti) Bir tasin evde olup olmadigina veya taslardan hangisinin
merkeze daha yakin olduguna karar vermek igin kullanilan alet

(Hareket halindeki tag) Atistan 6tlirti veya baska bir tasin carpmasindan
otlirt hareket halinde olan bir tas

(Bir Tasin Orijinal Konumu) Yeri degismeden dnce bir tasin gidip durdugu
konum.

(Oyun Disi Konum) Tasin oyun alaninin iginde olmadigi konum (Orn: kenara
degen veya Back Line'l gecen tas)

(Distan DOniis) Tasin handle kismina sag elini kullanan oyuncunun saat
yonlnin tersine rotasyon vererek sol elini kullanan oyuncunun ise saat
yonline rotasyon vererek yaptigi atis donisi

(Cakil) Oyun baslamadan 6nce buz sheetine uygulanan su damlalaridir. Bu
damlalar donar ve sonra buz ile taslar arasindaki strtiinmeyi azaltir.
(Ayirmak) Bir guard tasini gikarmak icin yapilan atis.

(Oyun Tarafi) Taslarin kendisine dogru atildigi sheet tarafi

(Puan) Bir endin bitiminde merkeze rakip takimin taslarindan daha yakin
olan tas sayisinca taslari yakin olan takima verilen say

(Agikhik) Taslar arasindaki bir agiklik veya bosluk

(Konumlandirilmis Taslar) Karisik Ciftler oyunlarinda her endin
baslangicinda belirlenen noktalara yerlestirilen taslar

(Gli¢ Oyunu) Karisik Ciftler oyunlarinda, ""konumlandiriimis" taslarin
yerlestirilmesi kararina sahip olan takimin oyunda bir kere olmak (izere
belirlenen noktalarin yerine sheetin kenarina dogru taslarini koymasi
(One itmek) Baska bir tasi ileriye dogru yénlendiren bir draw tiirii

(One iterek Tas Cikarma) Atilan tas sabit bir tasa carpar ve sonra o sabit tas
hareket etmeye baslar ve Uglincli bir tasi oyundan ¢ikarir

(Cember) Bkz:House (Ev)

(Tas) Bkz: Stone (tas)

(Kaymak) Curling tasinin sabit bir tasa ¢arptiktan sonra kenarlara
hareketlenmesi

(Rotasyon) Bir tasin dond(igi yon (saat yoniine veya saat yoninin tersine)
(Grup) Her takimin grubundaki diger batin takimlarla oynadigi bir
musabaka

(Skor) Bir endde bir takimin aldig1 puan sayisi
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Scoring

Second Player
Sheet

Shot

Side Line

Skip

Slider

Spare
Stationary Stone
Stone

Stone Set in Motion
Sweeping

Sweepin Device

Swingy Ice

Take-out

Team

Team Time-out

Technical Time Out

Tee

Tee Line

Third Player

Tie - Breaker

Curling ve Misabaka Kurallari

(Puanlama)Evin icinde olan ve merkeze rakip takimin tim taslarindan daha
yakin olan her tasi icin bir takim bir puan alir.

(ikinci Oyuncu) Takimin her endde iki tas atan ikinci oyuncusu

(Oyun Alani) Uzerinde Curling oyunun oynandigi 6zel buz yiizeyi

(Sayi) Bir endin herhangi bir aninda merkeze en yakin olan tas

(Kenar Cizgisi) Buzun her sheetinin kenarlarina gizilen ¢izgi

(Kaptan) Takimin oyununu yoneten oyuncu

(Kaydirag) Kayilan ayagin tabanina yerlestirilen, buz Gzerinde kaymayi
kolaylastiran kaygan materyal

(Yedek) Bkz: Alternate (Yedek)

(Sabit Tag)Oyunda olan ancak hareket halinde olmayan tas

(Tas)Rock olarak da bilinir. Bir Curling tasi granitten yapilir ve Curling
oyununda oyuncular tarafindan kullanilir

(Harekete gecen tasg) Baska bir tas tarafindan garpildiktan sonra harekete

gecen sabit bir tas

(Stiptirmek)Bir stpirge veya fircayi tasin 6niinde yere sirterek buz ylizeyini

temizleme ve dizlestirme hareketi

(Stipiirme Aleti) Oyuncular tarafindan buzu siplrmek veya temizlemek icin
kullanilan alet

(D6nen Buz) Taslarin asiri falso almasina sebep olan buz veya tas durumu
(Disari gikarmak) Bir tasin baska bir tasla vurularak oyun alanindan
cikariimasi

(Takim)Birlikte micadele eden dért oyuncudur. Bir takima besinci bir
oyuncu ve bir antrendr de dahil olabilir. Karisik Ciftlerde takim bir bay bir
bayan oyuncu ve bir antrendrden olusur.

(Takim molasi) Takim ile antrendrii arasinda buz (izerinde gergeklesen 60
saniyelik bir toplanti

(Teknik Mola) Bir kural, sakatlik veya baska bir sebepten 6tiirii bir takim
veya hakem tarafindan istenilen duraklama

(Birlesim Noktasi) Evin tam ortasi

(Tee Cizgisi) Hog Line ile Backline'a paralel sekilde uzanan ve evin tam
ortasindan gecen bir gizgi

(Ugiincii Oyuncu) Takimin her endde iki tas atan (i¢lincii oyuncusu
(Esitlik Bozma) Grup micadeleleri sonrasinda siralamadaki bir esitligi

bozmak icin oynanan bir oyun
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Top of the House
Umpire

Vice Skip/Mate/Acting Skip

Weight

Wheelchair Lines

Curling ve Misabaka Kurallari

(Evin on tarafi) Evin Hog Line ile Tee Line arasinda kalan kismi

(Hakem) Kurallar dogrultusunda oyunun idaresinden sorumlu olan kisi
(Yardimci Kaptan) Kaptanin atis sirasi geldiginde takimin oyunun yéneten
oyuncu

(Hiz) Atis sirasinda tasa verilen glic/hiz miktari

(Tekerlekli Sandalye Cizgileri) Hog Line'dan evin en dis cemberine dogru
uzanan gizgilerdir. Tekerlekli sandalye oyuncularinin yalnizca bu cizgiler

arasinda atislarini yapmalarina izin verilir.
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