2025 - 2026 SEZONUNDA TEKERLEKLIi SANDALYE CURLING
MILLi TAKIM SECME TALIMATI

Secme Tarihleri :01-07 ARALIK 2025

Secme Yeri : ERZURUM - CURLING SALONU

Son Basvuru Tarihi : 28 KASIM 2025

Basvuru Sartlari :

 Se¢meye katilacak olan sporcularin curling bransinda lisanlt sporcu olmalar1 gerekmektedir.

* Herhangi bir Diinya Curling Federasyonu Tekerlekli Sandalye Curling etkinliginde yarismaya hak
kazanabilmek i¢in bir sporcunun, DUNYA CURLING FEDERASYONU Siniflandirma Kurallar:
Minimum Engel Kriterlerine iliskin belirtilen gereklilikleri karsilamasi gerekir.

Not: Bu kriterler Tiirkce ve Ingilizce olarak yonerge ile birlikte yayinlanmistir

Birinci Secme Kampi

Sporcularin performanslari degerlendirilir ve puanlanir.
Genel siralamaya gore: En iyi 8 erkek sporcu, en az 2 kadin sporcu ikinci segme kampina davet edilir.

Eger siralamada 3 veya daha fazla kadin sporcu {ist siralarda yer aliyorsa, bu sporcular da ikinci kampa
davet edilir.

ikinci Secme Kampi

Davet edilen sporcular yeniden degerlendirilir.
Her iki kampin puanlar birlestirilerek genel siralama olusturulur.

Milli Takim Havuzu Olusumu

Genel siralamaya gore 8 sporcu milli takim havuzuna segilir.
Milli Takim Havuzuna segilen 8 kisilik kadroda, En az 1 kadin sporcu yer alacaktir.

Eger kadin sporcular puan siralamasinda iist siralarda yer aliyorsa, birden fazla kadin sporcu da havuza
dahil edilecektir.



Gerceklesecek Secme Testi asagidaki gibidir:

1) Sporcunun Buz Ustiinde Teknik Becerileri (Toplam puan 18)
2) Hiz kontrol testi: Sporcudan belirlenen iki ¢izgi arasinda belirlenen hiz araliginda tasi atmasi
istenir.

A) Sporculara baglamadan 6nce bir deneme atis1 yaptirilir. Atis yapilacak hizlar 9 saniye, 10.5
saniye, 14 saniyedir. Her hiz aralig1 i¢in altisar atig hakk: verilir.

Sporcu her atis hakki i¢in belirlenen marj araliginda 1puan, 0.75puan, 0.50puan, 0.25puan, 0 puan
iiretebilir. 3 farkli hiz grubunda toplamda 18 atis yapilarak toplamda 18 puan iiretebilir. Bu testten
alinacak puan sporcunun genel puanina 18 oraninda katki saglar.

Puan Marjlar1:

9 Saniye hiz grubu

8.80 —9.20 = 1 puan

8.60 —9.40 =0.75 puan
8.40 — 9.60 = 0.50 puan
8.20 —9.80 = 0.25 puan

Belirlenen marj disinda kalan biitiin atislar O (sifir) puan olarak degerlendirilir.

10.5 Saniye hiz grubu

10.30 - 10.70 =1 puan
10.10 — 10.90 = 0.75 puan
9.90 —11.10 = 0.50 puan
9.70—11.30 = 0.25 puan
Belirlenen marj disinda kalan biitlin atislar O (sifir) puan olarak degerlendirilir.

14 sanivye hiz grubu

13.80 — 14.20 = 1 puan

13.60 — 14.40 = 0.75 puan
13.40 — 14.60 = 0.50 puan
13.20 — 14.80 = 0.25 puan

Belirlenen marj disinda kalan biitlin atislar O (sifir) puan olarak degerlendirilir.



B) Sporcunun Tas Atig Becerisi (Toplam puan130)
Sporcunun asagidaki atis tekniklerine gore atis yeterliligi ol¢iiliir.

Dolly-draw tekniginden 12, Take-out (hit and stay) tekniginden 12 take-out (hit and stay) kose
testinden 12 Peel tekniginden ise 8 atig olacak sekilde toplam 44 atis, Merkez guard atisindan 4 ve
Corner guard tekniginden 4 atis olacak sekilde toplam 52 atis yaptirilarak sporcunun toplam puani
hesaplanir. Bu testten alinacak olan toplam puan sporcunun genel siralamasina etki eder.

(1) Dolly-Draw: Her sporcu 6 in turn - 6 out turn olmak lizere 12 atig yapar. Tasinin konumlandigi
noktaya gdre her atis i¢in en fazla 2,50 puan ve toplamda 12 tas i¢in 30 puan iiretilebilir.

(2) Take-out (Hit and Stay): Her sporcu 6 in turn- 6 out turn olmak {lizere 12 atg yapar. Her atis icin
taginin konumlandig1 pozisyona gore en fazla 2,50 puan ve toplamda 12 tas i¢in 30 puan iiretebilir.

(3) Take-out (Hit and Stay) kdse testi Her sporcu 6 in turn- 6 out turn olmak iizere 12 ats yapar. Her
atis i¢in tasinin konumlandig1 pozisyona gore en fazla 2,50 puan ve toplamda 12 tas i¢in 30 puan
iiretebilir.

(4) Peel: Her sporcu 4 in turn-4 out turn atis olmak iizere 4 atig yapar. Her atis i¢in en fazla 2,50 puan
ve toplamda 4 tas i¢in 20 puan iiretebilir.

(5) Center (merkez) Guard: Her sporcu 2 in turn- 2 out turn olmak iizere 4 atis yapar. Her atis i¢in en
fazla 2,50 puan ve toplamda 4 tas i¢in 10 puan iiretebilir.

(6) Corner (kose) Guard: Her sporcu merkezin sagina 2 ve merkezin soluna 2 olmak lizere 4 atis
yapar. Her atis i¢in en fazla 2,50 puan ve toplamda 4 tas i¢in 10 puan iiretebilir.

Yukaridaki belirlenen kriterlere gore sporcularin analizleri yapilir. Analizler sonucunda
puanlama en yiiksek puandan baglanarak yukaridan asagiya dogru kadin ve erkek sporcu ayri ayri
olmak tiizere siralanir. Belirlenen kontenjan kadar puanlama sirasina gore Tekerlekli sandalye curling
milli takimi1 olusturulur.



Tablo-1 Dolly-Draw Teknigi Puanlama
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Dolly Draw testinde sporcunun puan alabilmesi i¢in tas1 hedef bolgedeki ev (cember) alanina atmasi gerekir.

(a) Sporcu tasini birinci ¢gembere (en kii¢lik beyaz ¢ember) atarsa 2,50 puan alir
(b) Sporcu tagini ikinci ¢cembere (kirmizi gember — four foot) atarsa 2 puan alir

(¢) Sporcu tasini ligiincii cembere (beyaz cember — eight foot) atarsa 1,50 puan alir
(¢) Sporcu tasin1 dordiincii gembere (mavi gember — twelve foot) atarsa 1 puan alir
(d) Sporcunun tas1 eve (cembere) temas etmedigi takdirde O puan alir

Take-out (Hit and Stay) Her sporcu 6 in turn - 6 out turn olmak tizere toplam 12 atisg yapar. Sporcu
atilan tasin konumlandig1 noktaya gore her atis igin en fazla 2,50 puan iiretebilir. Toplamda 12 atis i¢in

en fazla 30 puan iiretilebilir.

Hit and stay testinde hedef tas evin iki farkli konumunda yer alacaktir. Sporcular 12 atis1 (6 in turn, 6

out turn) evin merkezine yerlestirilen hedef taga atacaklardir.

Tablo-2 Take- out (Hit and Stay) Teknigi Puanlama
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Hit and Stay testi bir take-out ¢alismasidir. Hedef alana yerlestirilen tasin puan olabilmesi i¢in
vurulan tagin ev alanindan kesinlikle ¢ikmasi gerekir. Yukaridaki semada evin ortasina yerlestirilen sar1
tas1 vurup cikardiginiz takdirde ok ile gosterilen hangi ¢emberde kalirsaniz buna gore puanlama
yapilacaktir.

Evin Merkezine Yerlestirilen Tas Icin Puanlama Detaylari;

(a) Sporcu evin merkezine yerlestirilen hedef tasa vurup birinci ¢emberde (en kiiciik beyaz
¢ember) kalirsa 2,50 puan alir.

(b) Hedef tasa vurup ikinci ¢emberde (four foot- kirmizi gember) kalirsa 2 puan alir

(c) Hedef tasa vurup iigiincii gemberde (eight foot — beyaz biiyiik gember) kalirsa 1,50 puan alir.

(¢) Hedef tasa vurup dordiincii cemberde (twelve foot — mavi ¢cember) kalirsa 1 puan alir

(d) Hedef tasa vurup her iki tasta oyun disina ¢ikarsa 0,50 puan alir

(e)Sporcu evin ortasina yerlestirilen hedef tasa vurup ev alan1 digina atamazsa veya tasi 1skalarsa 0
puan alir

Take out (Hit and Stay) Kose Atis Testi; Sporcular evin her iki kdsesine konumlandirilan taglara 6’sar
atis olmak {izere toplamda 12 atis yapacaklardir. Ilk 6 atis evin sag kdsesindeki eight foot alanina
yerlestirilen tasa, diger 6 atis evin sol kdsesindeki eight foot alanina yerlestirilen taga yapilacaktir. Evin
sag tarafina yerlestirilen hedef tasa 3 in turn, 3 out turn yoniinden yapilacaktir. Evin sol kdsesine
yerlestirilen hedef tasa 3 in turn, 3 out turn yoniinden yapilacaktir. Evin sag kosesindeki hedef tasa atis
testi i¢in puanlama Tablo 3’de belirtilmistir.

Tablo-3Evin Sag Kosesindeki Hedef Tas I¢in Puanlama
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Evin Sag Kosesindeki Hedef Tas i¢in Puanlama;

(a) Hedef tas eight foot alanindaki Tee Line ¢izgisi lizerinde durur.

(b) Sporcu bu tasa vurup eight foot ¢izgisinde kalirsa 2,50 puan alir.

(c) Sporcu bu tasa vurup four foot alanina veya twelve foot alaninda kalirsa 2 puan alir.

(¢) Sporcu bu tasa vurup birinci ¢emberde kalirsa (evin en kiiciik beyaz ¢gemberi) 1,50 puan alir.
(d) Sporcu bu tasa vurup ok ile ayrilan evin diger tarafinda kalirsa 1 puan alir.

(e) Sporcu bu tasa vurup hedef tag ve atilan taglarin her ikisi de evin digina ¢ikarsa 0,50 puan alir.

(f) Take out atislarinda puan alinabilmesi i¢in eve yerlestirilen hedef tasin ev alanindan kesinlikle
cikmas1 gerekir. Ev alanina yerlestirilen hedef tas evden ¢ikmaz veya 1ska olursa sporcu bu testten
puan alamaz.

3)Peel: Her sporcu 4 in turn-4 out turn atis olmak iizere 8§ atig yapar. Her at1s i¢in en fazla 2,50 puan ve
4 atista toplam 20 puan tiretebilir.
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Peel Testi Icin Puanlama;

(a) Peel testi i¢in merkez guarda hedef bir tas yerlestirilir. Sporcunun bu testte puan alabilmesi i¢in
hedef alandaki tagin kesinlikle oyun disina ¢ikmasi gerekir.

(b) Hedef alanda bulunan ve atis yapilan tas oyun alan1 disina ¢ikarsa 2,50 puan alir.

(c) Hedef alanda bulunan tas oyun disina, atis yapilan tas kose alanda kalirsa 1,50 puan alir.

(¢) Hedef alanda bulunan tas oyun disina, atis yapilan tas four foot ¢izgi hattinda kalirsa 1 puan alir.

(d) Hedef alanda bulunan tag oyun disina, atis yapilan tas merkez ¢izgi hattinda kalirsa 0,50 puan alir.
(e) Hedef alanda bulunan tas oyun disina ¢ikmaz veya 1ska olursa 0 puan alir



(4) Center(merkez) Guard: Her sporcu 2 in turn- 2 out turn olmak iizere 4 atis yapar. Her atis i¢in en
fazla 2,50 puan ve 4 atigta toplam 10 puan iiretebilir. Center (merkez) Guard i¢in puanlama Tablo 6’da
belirtilmistir. Tablo icerisinde bulunan kareli alanlar en yiliksek puandan en diisiik puana dogru
siralanmustir.

Tablo-6 Center (merkez) Guard Teknigi Puanlama

CENTER (MERKEZ) GUARD
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Center (merkez) Guard I¢in Puanlama;

(a) Sporcu 2. Bolge merkez guarda atarsa 2,50 puan alir.

(b) 1. Bolge ve 3. Bolge merkez guarda atarsa 2 puan alir.

(c) Tas 2. Bolge merkez guarddan temasi kesilip four foot hatti icinde kalirsa 2 puan alir.

(¢) Tas 1. Ve 3. Bolge merkez guarddan temasi kesilip four foot hatt1 i¢inde kalirsa 1 puan alir.
(d) Tas four foot hatt1 disinda (ok ile gosterilen alan dis1) kalirsa 0 puan alir.

(5) Corner (kose) Guard: Her sporcu merkezin sagina 2 ve merkezin soluna 2 olmak iizere toplam 4
atig yapar. Her atis icin en fazla 2,50 puan ve 4 atista toplam 10 puan iiretebilir. Corner (kdse) Guard i¢in
puanlama Tablo 7’de belirtilmistir. Tablo igerisinde bulunan kareli alanlar en yiliksek puandan en diigiik
puana dogru siralanmustir.



Tablo-7 Corner (kdse) Guard Teknigi Puanlama
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Corner (kose) Guard I¢in Puanlama;

(a) Sporcu 2. bolge korner guarda atarsa 2,50 puan alir.

(b) 1. bolge ve 3. bolge korner guarda atarsa 2 puan alir.

(c) Tas 2. bolge korner guarddan temasi kesilip four foot hatti icinde kalirsa 1,50 puan alir.
(¢) Tas 2. bolge korner hatt1 disinda (ok ile gdsterilen alan dis1) kalirsa 1,50 puan alir.

(d) Tas 1. Ve 3. bolge korner guarddan temasi kesilip four foot hatti i¢inde kalirsa 1 puan alir.
(e) Tas merkez ¢izgiye, eve temas ederse veya oyun disina ¢ikarsa 0 puan alir.

Mali Konular

Se¢melere Erzurum disindan katilacak sporcularin konaklama, kanuni harcirah ve yol iicretleri (ugak —
otobiis) federasyonumuzca merkezden karsilanacaktir. Seg¢melere Erzurum disindan katilacak
sporcular i¢in her ilden sporcu sayisina bakilmaksizin sadece bir antrendr veya bir refakatci katildigi
takdirde konaklama, kanuni harcirah ve yol {icretleri (ugak — otobiis) federasyonumuzcakarsilanacaktir.



