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FLOOR CURLING OYUN KURALL ARI

Bu kurallar, Tiirkiye Curling Federasyonu tarafindan her miisabakada uygulanir.
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1-OYUN ALANI VE EKiPMANLAR
a) Oyun Alani (Sheet)

Dikdortgen biciminde diiz ve piirlizsiiz zeminden olusur. Hazir zemin olmadig1 durumlarda ayni
Olctilerde, Tiirkiye Curling Federasyonu onayli PVC malzemeden baski yapilarak hazirlanan
zeminde oynanabilmektedir. Oyun alani 6lgiileri kisa kenar 160 cm, uzun kenar 970 cm, ev ¢api1
116 cm (Ev i¢ oOlgiileri; merkez ¢cember 20 cm, diger halkalar 16 cm kalinligindadir,
20+16x6=116 cm). Ev-Uzun kenar aras1 22 cm, ShootLine-Back Line aras1 60 cm, BackLine-
TeeLine aras1 58 cm, TeeLine-HogLine aras1 225 ¢cm, HogLine sag-HogLine sol arasi 284
cm’dir.
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b) Tas

Bir miisabakada 8 adet tas kullanilir (4 adet Kirmiz1 - 4 adet Mavi). Taslar, govde, sap ve 3 adet

rulmandan olusur. Taslarin her birinin agirligi en az 950 gr - en fazla 1000 gr.




¢) Oyuncu Giysileri

Floor Curling; uygun esofman alti, arkasinda 1’den 3’e kadar numara ve oyuncu isimlerinin

yazildig1 miisabaka formasi (tshirt — polar olabilir), spor ayakkabi ile oynanir.

Takimlarin agik ve koyu renk olmak iizere 2 adet miisabaka formasii yanlarinda
bulundurmas: gerekir. Fikstlirde ev sahibi olarak yazili olan takim agik veya koyu istedigi

miisabaka formasini giyebilir. A¢ik ve koyu renkler asagida belirtilmistir.
Acik Renkler: Beyaz — Sar1 — Turuncu — Turkuaz — Pembe

Koyu Renkler: Kirmiz1 — Siyah — Mavi — Lacivert — Bordro — Kahverengi

2.TAKIM VE OYUNCU SAYILARI
Floor Curling asagidaki takim formasyonlarinda oynanir.

a) Erkek Takim : 2 erkek oyuncu, 1 erkek yedek oyuncudan olusur. Yedek oyuncu olmadan

miisabakaya ¢ikilabilir.

b) Kadin Takim: 2 kadin oyuncu, 1 kadin yedek oyuncudan olusur. Yedek oyuncu olmadan

miisabakaya c¢ikilabilir.
c) Karma Takim*: 1 kadin ve 1 erkek oyuncudan olusur. Yedek oyuncu yoktur.

*Karma takiminda oynayan oyuncular, ayni kategoride diizenlenen turnuvalarda erkek

veya kadin takimlarinda oynayamaz.

3.MUSABAKALAR
a) Teknik Toplanti

Gerekge belirtmeksizin Teknik Toplantiya katilmayan takimlar yapilan agiklamalart ve alinan

kararlar1 pesinen kabul etmis sayilir. Ayn1 zamanda oynayacaklari ilk miisabakada g¢ekig

hakkin1 kaybeder.
b) Miisabaka Listesi

Takimlar, Antrendér veya idareci tarafindan imzalanan, takim listelerini ve lisanslarini
miisabaka baslamadan en az 15 dakika Onceden miisabaka hakemine teslim etmeleri

gerekmektedir. Takim listesinde oyuncularin atis sirasi, yedek oyuncu ve kaptan belirtilir.



¢) Miisabaka Baslangici
Bir takim miisabaka baslama saatinden en fazla 15 dakika ge¢ gelebilir.

Eger, 15 dakikay1 gegmis ise miisabaka hakemlerinin karariyla hiikkmen 2-0 yenik sayilir. Ayni
zamanda bir sonraki miisabakada ¢eki¢ hakkini kaybeder. Bir takim {ist iiste 2 miisabakaya

¢ikmazsa biitiin miisabakalarin1 yenik sayilir.

Miisabaka saatinde gelmeyen ancak ilk 15 dakika dolmadan gelen bir takim, 1.End’i 1-0
kaybetmis sayilir ve 2.End’e baslar. 2. End’de ¢eki¢ hakkini rakip takima verir. Ancak, hakem
tarafindan gec gelen takima 1sinma siiresi verilmeden sadece ¢ekig atis1 yaptirilir ve skor kartina
yazilir. Bir takim miisabaka baslangicinda herhangi bir sebepten dolayr 2 kisiyi

tamamlayamazsa o miisabakada hitkkmen maglup sayilir.
d) Tas Rengi

Fikstiirde ilk sirada yer alan (ev sahibi konumunda olan) takim 1sinmalara ve oyuna kirmizi tag

ile baglar ve ilk 1sinmaya ¢ikar.
e) Isinma Siiresi

Miisabaka oncesi 1sinma stiresi her takim i¢in 2 dakikadir. Isinma siiresinin sonunda g¢ekic

atiglar1 tiim Sheetlerde hakem masasi tarafindan uzak eve dogru yapilir.
f) Ceki¢c Atis1 ve Olgiimii

Miisabaka oOncesi ¢eki¢ atma siiresi her takim i¢in 30 saniyedir. Cekic atislar1 sonrasinda
esitlik bozulmaz ise hakem para atig1 ile miisabakaya baslayacak takimi belirler. Para atigini
kazanan takim ¢eki¢ hakkina da sahip olur. Cekig atislarin1 miisabaka listesinde ismi bulunan
iki oyuncudan (yedek hari¢) herhangi bir oyuncu yapabilir. Takim siralama formunda
belirtmeye gerek yoktur.

Cekic olctimii, evin merkezi ile tasin merkezi arasindaki mesafeyi kapsar. Cekig atisinda tas eve
temas etmez veya oyun alanindan disari ¢ikarsa 6l¢iim degeri 68 cm (58+10) olarak skor kartina

yazilir.

Evin igindeki tasin hesaplanmasi i¢in, evin merkezi ile tasin kenarindan 6l¢tim yapildiktan
sonra tasin yaricapi olan 10 cm Slgiime eklenerek yazilir. (Ornek: tas kenari-merkez mesafesi

25 cm Ol¢iilen atis icin, ¢ekig atig1 25+10=35 cm yazilir.)

Evin tam merkezinde yer alan tas, 6l¢iimii yapilirken distan l¢iim yapilarak hesaplanir, +10
cm eklenmez. "NET” Yazilarak belirtilir. (Ornek: NET 6 cm diye yazilir)



g) Atislar

Bir takimda her oyuncu {ist iiste 2 atig yapar. Ceki¢ hakkinin Mavi takiminda oldugunu

orneklersek atis sirasi asagidaki gibidir;

Birinci Atis : Kirmizi takimin 1. oyuncusu
Ikinci Atis : Mavi takimin 1. oyuncusu
Uciincii Atis : Kirmiz1 takimin 1. oyuncusu
Dordiincii Atig : Mavi takimin 1. oyuncusu
Besinci Atis : Kirmiz1 takimin 2. oyuncusu
Altinct Atig : Mavi takimin 2. oyuncusu
Yedinci Atis : Kirmizi takimin 2. oyuncusu
Sekizinci Atig : Mavi takimin 2. oyuncusu

Atis1 yapacak oyuncu, oyun alaninin arkasindan (Hack bolgesinden), tek elini kullanarak atisini
yapar. Atisi yapacak oyuncu, oyun alaninin arkasindan tasi atarken, Sheetin sagina ve soluna,
tag1 sahadan g¢ikartmadan, govdesiyle yanlara tasmak suretiyle atisin1 yapabilir. Destek eli

Sheetin digina konulabilir. Atis esnasinda oyuncu sag veya sol elini kullanabilir.

Oyuncu destek eliyle, oyun alan son ¢izgisi BACK LINE c¢izgisini ihlal etmeden atisini

yapmalidir.

Atis yapan oyuncu, atis elini kullanirken TEE LINE cizgisine temas etmeden tasi1 elinden
cikarmalidir. Atilan taslar oyun alami ¢izgisini gegmek zorundadir. Oyun alani ¢izgisini

tamamen ge¢cmeyen tag hakem tarafindan oyun digina alinir.
Atilan taglar arka alan ¢izgisini tamamen gecerse tas hakem tarafindan disar1 alinir.
h) Oyuncu Degisiklikleri

Oyuncu degisikligi miisabaka boyunca herhangi bir End bitiminde 1 defa yapilabilir. Degisecek
oyuncu ve yerine girecek yedek oyuncuyu belirten yeni takim siralama formu ilgili oyun

hakemine teslim edilerek degisiklik gergeklesir.

Karma takimlarda End sonunda hakeme bildirmek suretiyle; oyuncu siralama degisikligi,
oyuncu degisikligi formu teslim edilerek gergeklesir.

Kadin ve Erkek takimlarda oyuncu siralamasini degistirmek icin; oyuncu degisikligi yapilmasi

zorunludur. Eger bir takimin yedek oyuncusu yoksa oyuncu siralama degisikligi yapilamaz.

Bir End oynanirken zorunlu (diskalifiye veya saglik sebebiyle) bir degisiklik olursa, giren
oyuncu cikan oyuncunun yerine devam eder ve siralama degisikligi yapilamaz, oyun kaldigi

yerden devam eder.



1) Oyuncu ve Antrenoriin Durmasi Gereken Yerler ve Aktif Oyun Alam

Floor Curling miisabakas1 siiresince takim antrendrleri, hakemlerin belirttigi antrendr oturma
yerinde otururlar ve takim molasi ile teknik molalar hari¢ oyuna sézlii veya fiziksel (jest ve
mimiklerle) olarak higbir sekilde miidahale edemezler. Miidahalede bulunan antrendre hakem
tarafindan ilk uyari verilir. Thlalin tekrar1 olursa antrendr hakem tarafindan oyun alan1 disarisina

alinir.

A takimi atis yaptigi sirada B takimi oyunculari aktif oyun alani i¢erisinde oyun alani ¢izgisinin
hizasinda nezaket alaninda beklerler. Aktif oyun alani igerisine asil oyuncular, antrenor ve

hakemden baskasi giremez.
4. MOLALAR

Her miisabaka 8 End oynanir. Takimlar en az 5 End oynamak zorundadir. Oyundan ¢ekilen
takim o miisabakay1 hitkmen 2 — 0 kaybeder ve bir sonraki miisabakasinda ¢eki¢ hakkini rakip

takima verir.

Ik endi kazanan takim, ikinci End ilk atis1 yapar. Tiim End ler oynandiktan sonra esitlik

bozulmadigi takdirde esitlik bozulana kadar ekstra 1 End oynanmaya devam eder.

4.End sonunda 2 dk. teknik mola arasi verilir. Her takimin miisabaka igerisinde istedigi zaman
kullanmak {izere 1 mola hakki vardir. Takim mola siiresi 1 dk’dir. Siireler hakem tarafindan
tutulur ve takim antrenoriiniin oyun alanina gelmesi ile siire baslar. Bu esnada diger takim
oyuncular1 kendi antrendrleriyle goriisemez ve nezaket ¢izgisinde beklerler. Mola siiresinin
bitimine 10 saniye kala takim uyarilir. Zorunlu sebeplerde mola siiresi hakem tarafindan

artirilabilir. Molalar takim kaptanlar: tarafindan alinir.
Miisabaka bitiminde skor kartinin imzalanmasinda takim kaptani sorumludur.

Oyuncular End aralarinda maksimum 10 saniye antrendriiyle antrendriiniin yanina giderek

gortsiilebilir. End arasinda Antrendr yerinden kalkarak Sheet {izerinde taktik veremez.
5.0YUN SURESI
Miisabakalarda siire tutulmaz.

Bilerek oyunun geciktirildigi durumlarda; hakem uyarisinin ardindan oyunu geciktiren takim
oyuncusu 30 saniye igerisinde tas atigini yapmalidir. Buna ragmen tasi atmadigi hakem
tarafindan tespit edilen oyuncunun o tas1 digsar1 alinir, attirilmaz. Gecikmeli atilan tag oyun

disina alinir ve yeri degisen taslar eski yerine getirilir. Oyun kaldig1 yerden devam eder.



6. IHLALLER
Tiim ihlallerde hakemler uyarida bulunur.

1.A takimi1 oyuncusu B takimin tasina bilerek ve isteyerek atig sirasinda eli veya ayag ile
dokunursa ya da taga herhangi bir cisim firlatirsa, karsi takim rakip takim tagini istedigi yerde

konumlandirir.

2.0yun alanina ayak ile basilmamalidir. Atis sirasinda oyun alanina ayak ile basan oyuncunun
o tasin atigina izin verilir, tag atis1 gergeklestikten sonra atilan tas rakip takim lehine bir
pozisyonda durmus ise tas oyunda sayilir. Sayet tas rakip takim aleyhine bir pozisyonda yer
almig ise o tag hakem tarafindan oyundan ¢ikartilir ve taslar eski yerine getirilir. Bu duruma

ihlal yapmayan takim kaptani karar verir.

3.A takiminin atig1 sirasinda B Takimi oyuncularindan curling ruhuna aykiri olarak rakibinin
konsantrasyonunu dagitici el hareketleri ya da sozlii olarak miidahalede bulundugu tespit edilen
oyuncu hakem tarafindan ilk olarak uyarilir. Eger oyuncu ayni harekete devam eder ise o
miisabakadan ihra¢ edilir ve o takim miisabakay1 hilkkmen yenik tamamlar. (2 — 0 hilkmen

yenilme skoru)

4.Takimlarin atig1 sirasinda tasa disaridan miidahale oldugunda o atis tekrar edilir. Miidahaleyi
yapan antrenor oldugu takdirde antrenor hakem tarafindan oyun alani digina gonderilir. Bozulan

taslar yerine getirilerek oyun kaldig1 yerden devam eder.

5.Miisabaka esnasinda oyuncu kendi atig sirasi gectikten sonra rakip takimin atmasini
beklemeden yanlislikla diger tasini da atar ise (iist iiste 2 atis birden) yanlis atilan tag nezaketen
geri getirilir ve pozisyon eski haline alinir. Ust iiste atilan iki tagin {istiine, rakip takim bir tas

daha atar ve hata o zaman fark edilirse End tekrarina gidilir.

6.BACK LINE Ihlali olursa o tagin oyunda kalip kalmayacagina kusurlu olmayan takim kaptani

karar verir. Kaptan atilan tagin ¢ikarilmasina karar verirse, bozulan taglari eski yerlerine getirir.

7.TEE LINE ihlali olursa o tas oyundan cikartilir ve yeri degisen taslar kusurlu olmayan takim

kaptani tarafindan Curling ruhuna uygun bir sekilde eski yerlerine yerlestirilir.

8.Floor Curling tas atiglar1 handle (kulp) tutularak atis yapilmalidir. Eger oyuncu burada ihlal
yaptiysa o tasin atigina izin verilir. Tag atis1 gerceklestikten sonra, atilan tas rakip takim lehine
bir pozisyonda durmus ise tag oyunda sayilir. Sayet tas rakip takim aleyhine bir pozisyonda yer

almis ise o tas hakem tarafindan oyundan ¢ikarilarak taslar eski pozisyonuna alinir.
9.Tas atildiktan sonra saha digina tasip tekrar igeri girmesi durumunda gecgersiz atis sayilir ve
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tas disar1 alinir. Eger pozisyonu bozulan tas var ise taslar eski haline getirilir.

10.Cekig atiginda hakem 6l¢iim yapmadan oyuncu tasi alirsa (58+10) olarak degerlendirilir.
Rakip takim oyuncusu tasi alirsa; ¢ekic atis1 yapan oyuncu tarafindan Curling ruhuna uygun bir

sekilde tas tahmini olarak yerlestirilir ve 6l¢iim yapilir.

11.Bir takim atis siralamasini sasirip yanlislikla dalginlikla atis yaparsa; yani 1.oyuncu st iiste
2 atis yapmasi gerekirken 1.oyunucunun 2.atigin1 2. oyuncu atarsa, oyun devam eder. O oyunun
son tagin1 1. Oyuncu atar. Eger oyuncunun bilerek kasten yanlis attig1 tespit edilirse, takim o
end 2-0 maglup olarak degerlendirilir.

12. Oyunun oynandig eV tarafindaki HogLine'in i¢ tarafin1 tamamen ge¢meyen bir tag hemen
oyundan alinir. Ancak bagka bir tasa carparak kalirsa, tag oyunda kalmaya devam eder.

13.Eger bir oyuncu rakip takima ait olan bir tas1 atarsa, o tasin durmasi beklenir ve atig yapan
takima ait olan bir tag ile yer degistirilir.

7.HAKEM VE GOZLEMCI
Floor Curling Turnuvalarinda Bag Hakem, Sheet Hakemi ve Masa Hakemi gorev alir.

Bir miisabakada her sheet’te, 2 sheet hakemi (Birinci Sheet Hakemi, Ikinci Sheet Hakemi )

gorev alir. Hakem sayisinin yetersiz oldugu durumlarda tek sheet hakemi de gorevlendirilebilir.

Floor Curling’de tiim miisabakalar bag hakem anonsuyla baslar, miisabakalarda siire tutulmaz
ve baglayan miisabakalarin tamami bitinceye kadar yeni bir miisabaka baglayamaz. Ayn1 anda
baslayan miisabakalarin tamami bir “TUR” olarak kabul edilir. Bas Hakem ve Masa
Hakemlerinin iicret tahakkuklar1 “TUR” sayisina gore yapilir. Her “TUR” i¢in 1 miisabaka

yazilir. Tim hakemlere 3 miisabakaya kadar 1 (bir) miisabaka ticreti 6denir.

Bas Hakem: Her turnuvada mutlaka 1 Bas Hakem gorev yapar. Bag Hakem, miisabakalari
baslatir, turnuvada oynanan tiim miisabakalarda yetki ve otoritesi olup, miisabakalar1 ve

hakemleri izler, gerektiginde oynanan bir miisabakaya miidahale edebilir.

Sheet Hakemi: Bir miisabakada Bas Hakem tarafindan gérevlendirilen her sheet igin 2 Sheet
Hakemi gorev yapar. Sheet Hakemleri o miisabakanin en yetkili merciidir. Miisabaka sonrasi
birinci Sheet Hakemi o miisabakaya ait miisabaka raporunu diizenler, takim kaptanlarina, ikinci

Sheet Hakemine ve Bas Hakeme imzalatarak Masa Hakemine teslim eder.

Birinci Sheet Hakemi; Oyun kurallarin1 uygulamakla birlikte, skor kartini tutar.

Ikinci Sheet Hakemi; Oyun kuralllarin1 uygulamakla birlikte, 6l¢timleri yapar. Atislar
esnasinda Back Line ve Tee line kontrolii yapar.



Masa Hakemi: Miisabaka listelerini ve lisanslart teslim alir, lisans kontrollerini yapar,
miisabaka sonuglarini (skor kartlarini) Sheet Hakeminden teslim alir ve puan hesaplama

sistemine girisleri yapar. Bas Hakemin verdigi diger gorevleri yapar.

Her turnuvada 3 Sheete (oyun alani) kadar; 1 Bas Hakem, 2 Masa Hakemi ve miisabaka sayisi

X 2 Sheet Hakemi gorev yapar.

4 Sheet (oyun alan1) veya daha fazla Sheet (oyun alani) serilmesi halinde; her yeni 3 Sheet e

kadar 1 Masa Hakemi daha gorevlendirilir.

Ayrica, Federasyon istedigi takdirde ilgili turnuvaya gozlemci atayabilir. Miisabakalarda
aciklanamayan bir durum olur ise, Miisabakada gorev alan yetkili hakem kurulu Curling ruhuna

uygun son karari verir,
8.PUANLAMA

Bir oyunun sonucu, oyundan 6nce belirlenen Endler tamamlandiginda puan ¢okluguna gore
belirlenir ya da oynanmasi gereken minimum End sayis1 oynandiktan sonra, bir takim rakibinin
galibiyetini kabullendiginde veya bir takimin matematiksel olarak kazanma imkani
kalmadiginda belirlenmis olur. Bir takim matematiksel olarak yenildiginde oynanan endi
bitirebilir, ancak yeni bir End baslatilmamalidir. Bununla birlikte, eger bir takim bir oyunun
son End’inde oyun devam ederken matematiksel olarak kazanma imkani kalmamissa oyun

durdurulmali ve son End tamamlanmamalidir.

Bir End tamamlandiginda, (tiim taglar atildiginda) bir takim, Button’a (merkeze) rakibi
herhangi bir tagindan daha yakin olacak sekilde evde bulunan veya evin herhangi bir noktasina

temas eden her tas i¢in bir puan alir.

Tagslarin merkeze yakinligi noktasinda anlagmazliga disiiliirse takim kaptanlar1 hakemden
Ol¢iim ister. Eger Olciim ilave sayilar1 belirlemek icin yapiliyorsa, sadece Button’a (merkeze)
daha yakin olan taglar sayilir. Bir takim ancak atis sirast kendisine geldiginde oyundan
cekilebilir. Bir takim End tamamlanmadan 6nce oyundan ¢ekildiginde, o endin skoru agagidaki

yontemlerle belirlenir:

Eger iki takimin da heniiz atmadig: taslar1 varsa, skorboarda o End i¢in "X" konulur. Cekilen
takim 2-0 maglup olarak degerlendirilir ve bir sonraki oynayacagi miisabakada ¢ekic hakkini

kaybeder.



9.YARIDA KESILEN OYUNLAR

Eger herhangi bir sebeple bir oyun yarida kesilirse ve devam etmesine karar verilir ise oyun

kaldig1 yerden devam eder.
10.UYGUNSUZ DAVRANISLAR

Uygunsuz davranig, faul, saldirgan dil kullanma, ekipmanin kotiiye kullanilmasi ya da
herhangi bir takim iiyesinin bilingli bir zarar vermesi yasaktir. Herhangi bir kural ihlali,
hakem tarafindan rapor edilir ve Tiirkiye Curling Federasyonu veya ilgili organizasyonu yapan

kurulusa rapor edilir.
11.SERBEST ATIS BOLGESI (FGZ)

Oyunun oynandig1 ev tarafindaki TeeLine ile HogLine arasinda, eve temas etmeyen bolge
Serbest Gard Bolgesi (FGZ) olarak kabul edilir. Her iki takimin ilk taglar1 (FGZ) bolgesine

girmis ise serbest gard bolgesinde koruma altinda sayilir.

Ornek A takimu ilk tasim FGZ bélgesine att: B takimi A takiminin ilK tasma degebilir yerini
degistirebilir fakat disar1 atamaz, atar ise kendi tasi disari alimir A takiminin tasi eski

yerine koyulur. Bu kural B takiminin FGZ boélgesine atilan ilk tasi i¢in de gegerlidir.

Her iki takimin ilk taslar1 evin igine girerse taslar rakip tarafindan oyun alaninin disina
atilabilir. Eger bir endin dordiincii tasinin atilmasindan once atilan taslardan herhangi birisi
direkt veya dolayli olarak rakibinin FGZ bolgesindeki herhangi bir taginin oyundan ¢ikmasina
sebep olursa, atilan tas oyundan ¢ikarilir ve yer degistirilen taslar kusurlu olmayan takim
tarafindan eski konumlarina getirilir. Oyuncu kendi tagin1 disari atarsa herhangi yaptirim
yoktur. Oyun kaldig1 yerden devam eder.4.tas ve sonraki taslar Serbest Gard Bolgesindeki
(FGZ) taslar ¢ikartabilir.

12.TAKIM SIRALAMA PROSEDURU

Gurup miisabakalar1 tamamlandiginda takimlar1 siralamak igin asagidaki kriterler sirasiyla

uygulanir.
Takimlar galibiyet/maglubiyet sayilarina gore siralanir.

Eger iki takim arasinda esitlik olursa, aralarindaki gurup miisabakasini kazanan takim daha

tistlin sayilir.

Ug ya da daha fazla takim arasinda esitlik olursa, ¢ekic atislar1 toplami en diisiik olan takim



siralamada iistte yer alacak sekilde takimlar siralanir.

e Eger 3 takiminda ¢ekic toplamlari esit olursa; 1 extra gekic atis1 yaptirilir. Extra ¢ekig
atisinda; Bu 3 takimin 2 si arasinda esitlik olursa o iki takimin arasindaki oynanmis

maga bakilir, yenen takim 2.olur, yenilen takim 3. olur.

13.CURLNG RUHU

Curling bir yetenek ve gelenek oyunudur. Yapilan giizel bir atis1 izlemek bir zevktir ve
ayn1 zamanda Curling'in eskiden kalma geleneklerinin, gercek bir oyun ruhuyla uygulandigini
gormek de giizel bir seydir. Curling oyuncular1 kazanmak icin oynarlar ama asla rakiplerini
asagilamazlar. Gergek Curling oyunculart asla rakiplerinin dikkatini dagitmaya yeltenmez ve
asla rakiplerinin en iyi oyunlarini ortaya koymalarina engel olmazlar, haksiz bir galibiyettense
kaybetmeyi tercih ederler.

Curling oyuncular asla bilingli bir sekilde oyun kurallarini ihlal etmezler ve asla Curling
geleneklerine saygisizlik yapmazlar. Eger bilingsiz bir sekilde, herhangi bir kural ihlali

yapildigin1 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 olmay1, nazik ve onurlu davranmayi gerektirir.

Bu ruh, oyun kurallariin hem yorumlanmasini, hem de uygulanmasini ve ayn1 zamanda biitiin

katilimcilarin pistteki ve pist disindaki davraniglarini etkilemelidir.
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