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FLOOR CURLING OYUN KURALLARI

Bu kurallar, Tiirkiye Curling Federasyonu tarafindan her miisabakada uygulanr.
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CURLING RUHU

Floor Curling, Curling bransinin alt dalidir. Curling bir yetenek ve gelenek oyunudur.
Yapilan giizel bir atis1 izlemek bir zevktir ve aynt zamanda Curling'in eskiden kalma
geleneklerinin, gergek bir oyun ruhuyla uygulandigimi gérmek de giizel bir seydir. Curling
oyuncular1 kazanmak ic¢in oynarlar ama asla rakiplerini asagilamazlar. Ger¢ek Curling
oyuncular1 asla rakiplerinin dikkatini dagitmaya yeltenmez ve asla rakiplerinin en iyi
oyunlarin1 ortaya koymalarina engel olmazlar, haksiz bir galibiyettense kaybetmeyi tercih
ederler.

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
biitlin katilimcilarin pistteki ve pist disindaki davraniglarini etkilemelidir.



1.OYUN ALANI VE EKIPMANLAR
1.1. Oyun Alani (Sheet)

e Dikdortgen bigiminde diiz ve pliriizsiz zeminden olusur. Hazir zemin olmadigt
durumlarda ayni1 olgtilerde, Tiirkiye Curling Federasyonu onayli PVC malzemeden baski
yapilarak hazirlanan zeminde oynanabilmektedir.

e Oyun alani 6lgiileri kisa kenar 160 cm, uzun kenar 970 cm,

e Ev alani ¢ap1 116 cm (Ev ig dlgiileri; merkez ¢ember 20 cm, diger halkalar 16 cm
kalinligindadir, 20+16x6=116 cm).

e Ev-Uzun kenar aras1 22 cm, Shoot Line - Back Line aras1 60 cm, Back Line- Tee Line
aras1 58 cm, Tee Line — Hog Line aras1 225 cm, Hog Line sag - Hog Line sol aras1 284
cm’dir.

e Bir miisabakada iki farkli modelde sheet kullanilir ise, oyun alanu ile ilgili 6lgiiler teknik
toplantida karara baglanir.

e Shoot Line bolgesindeki taslarin siralanmasi i¢in sag taraf kirmizi, sol taraf mavi olarak
isaretlenmelidir
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1.2. Taslar

1) Bir miisabakada iki farkli renkten olusan toplam 8 adet tas kullanilir (4 adet Kirmizi
- 4 adet Mavi). Taslar, govde, sap ve 3 adet rulmandan olusur. Taslarin her birinin agirligi en
az 950 gr - en fazla 1020 gram araliginda olmalidir.

2) Miisabakalarda taglardan birisi zarar gérmiis ise ve oyun i¢in uygun degil ise, yedek

bir tag kullanilir. Eger yedek bir tas yok ise, yerine daha dnce atilan taslardan birisi kullanilir.

3) Eger bir tas hareket halinde iken devrilir ise ya da yan tarafinin iistiine veya ters olarak

durur ise hemen oyundan ¢ikartilir. Cikartilan tas yerine yedek bir tag kullanilir ve bozulan
pozisyondaki taslar eski konumuna getirilir. Yedek tas yok ise daha 6nceden atilan taslardan
birisi kullanilir.

4) Atig sirasinda eger tagin kulpu (HANDLE) tamamen tagtan ayrilir ise; Herhangi bir
tasa handle temas etti ise pozisyonu degisen taslar eski yerlerine konulur ve atig gecerli
sayilir.

5) Atig sirasinda bir tagin rulmani ya da bilyesi dagilir ise, atilan tag disar1 ¢ikartilir, yer
degistiren taslar eski konumuna getirilir ve atig tekrar ettirilir.

6) Tasin bariz bir sekilde yon degistirerek aniden durmasi durumunda; hakem karariyla
atilan tas disar1 ¢ikartilir, yer degistiren taslar eski konumuna getirilir ve atis tekrar
ettirilir.

1.3.0yuncu Giysileri (Kilik Kiyafet )

1) Miisabakalarda kiyafetler tek tip olmalidir.

2) Miisabakalara uygun temiz spor ayakkabi ve spor yapmaya uygun kiyafet
kullanilmalidir.

3) Miisabakalarda saha igerisinde gorev alacak antrendr ve idarecilerin spor kiyafet ve
temiz spor ayakkabi giyinmelidir.

4) Takimlarin miisabaka formast olmadigi durumlarda teknik toplanti karari ile
antrenman yelegi giyebilir.

5) Takimlarin agik ve koyu renk olmak {izere 2 adet miisabaka formasini yanlarinda
bulundurmas: gerekir. Fikstiirde ev sahibi olarak yazili olan takim koyu renk forma
giyinmelidir.

6) Acik renkli tas ile oynayacak olan takimlar agik renkli forma ve oyun
ceket/stiveterleri giyinir, koyu renkli tas ile oynayacak olan takimlar ise koyu renkli forma
ve oyun ceket/siiveterleri giyinir.

Acik Renkler: Beyaz — Sar1 ( formanin %70’i beyaz veya sar1 renklerde olmalidir).

Koyu Renkler: Beyaz ve Sari disindaki renkler (formanm %70’1 koyu renklerde

olmalidir).



2. TAKIM VE OYUNCU SAYILARI

Floor Curling asagidaki takim formasyonlarinda oynanur;
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 ¢ikilabilir.
¢) Karma Takim: 1 kadin ve 1 erkek oyuncudan olusur. Yedek oyuncu yoktur.
a. *Karma takiminda oynayan oyuncular, ayni kategoride diizenlenen turnuvalarda
erkek veya kadin takimlarinda oynayamaz.
b. *Yedek oyuncusu olmayan takimlarda sakatlik vb. herhangi bir durumda
takimda bir oyuncu kaldiginda, o takim oyunu hiikmen kaybeder.
¢) Her takim bir antrendr veya yonetici ile sahaya ¢ikabilir ( iKisi ayni1 anda miisabakada
gorev alamaz ve antrendr oturma alaninda oturamaz).

3. MUSABAKALAR
3.1. Teknik Toplanti

1. Gerekge belirtmeksizin Teknik Toplantiya katilmayan takimlar yapilan agiklamalar
ve alinan kararlar1 pesinen kabul etmis sayilir.

2. Gerekgesi kabul goriip Teknik Toplantiya katilmayan takimlara ¢ekig atis1 yaptirilir,
ancak ceki¢ hakkini elde etse bile oynayacaklari ilk miisabakada ¢eki¢ hakkini kars1 takima
Verir.

3. Teknik toplantiya gerekg¢esi kabul goriip katilamayan iki veya daha fazla takimlarin
ilk magta ayn1 grupta karsilagsmasi durumunda normal prosediir isler; her iki takim c¢ekig
atigin1 yapar ancak bir sonraki oynanacak olan magta ¢eki¢ haklarini karsi takima verirler.

4. Antrendrlerin kuliip takimlarinin basinda ¢ikabilmesi i¢in ilgili yilin antrendrliik
vizesini yaptirmis olmalidir.

3.2.Miisabaka Listesi

Takimlar miisabakalar baglamadan en az 15 dakika 6nce oyun sahasinda bulunmali ve
sporcu lisanslarint miisabaka hakemine teslim etmeleri gerekmektedir. Takim listesinde
oyuncularin atis sirasi, yedek oyuncu ve kaptan belirtilir.

3.3.Miisabaka Baslangici

1) Bir Floor Curling miisabakast 8 END oynanir. Takimlar en az 5 END oynamak
zorundadir. 5 END den 6nce oyundan gekilen takim o miisabakay1 hitkmen 2 — 0 kaybeder
ve bir sonraki miisabakasinda ¢eki¢ hakkini kazansa dahi ¢eki¢ hakkini rakip takima verir.

2) Ilk End’i kazanan takim, ikinci End ilk atis1 yapar. Tiim End’ler oynandiktan sonra
esitlik bozulmadig: takdirde esitlik bozulana kadar ekstra 1 End oynanmaya devam eder.
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3) 4. End sonunda 2 dakika devre aras1 (mola) verilir.

4) Miisabakalarin her turu Bas hakemin anonsu ile baslatilir.

5) Miisabakalara ge¢ kalan takimlara uygulanacak prosediir;

a. Geg gelen takim bu siirenin 00:00-07:00 dakika araliginda gelir ise 1. End oynanmus

kabul edilir ve kusurlu olmayan takim 1 sayr alir ve skor kartina 1. End i¢in 1-0 olarak

islenir ve bir sonraki End i¢in cekic hakkini da kazanmus olur. Kusurlu olan takima ¢cekic

angt yaptirtir.

b. Ge¢ kalan takim 07:01-14:00 dakika araligin da gelir ise 2. End oynanmis kabul

edilir ve kusurlu olmayan takim 1 sayt daha alir ve skor kartina 1 say1 daha eklenir.

Ayrica ¢eki¢ hakkini da kazanmaus olur ve oyun 3. End 'den itibaren baslar. Kusurlu olan

takima gekig¢ atis1 yaptirilir.

C. Eger ge¢ gelen takim 14 dakikayr gecmis ise sheet hakemlerinin karari ile kusurlu

olmayan takim hiikmen 2-0 galip sayilir. Kusurlu olan takim bir sonra ki miisabakada

da ¢eki¢ hakkini da kaybeder. Kusurlu olan takimin ¢ekici 58+10=68 cm yazilir.

6) Bir takim turnuvada 2 miisabakaya ¢ikmaz ise biitiin miisabakalarini kaybetmis sayilir.

7) Bir takim miisabaka baslangicinda herhangi bir sebepten dolayr 2 kisiyi
tamamlayamaz ise o miisabakada hiikmen maglup sayilir.

3.4.Tas Rengi

1. Fikstiirde ilk sirada yer alan (ev sahibi konumunda olan) takim ilk 1sinmalara ¢ikar ve
1sinmaya kirmizi taglar* ile baslar.

2. Fikstiirde ikinci sirada yer alan takim ikinci isinmalara ¢ikar ve 1sinmaya mavi
taslar®** ile baslar.

*Oyun sahasinda taslarin sari ve mavi renkten olusmasi durumunda, sart tas ev sahibi
takim olarak (kirmizi) isitnmaya ilk baglar.

** Qyun sahasinda taslarin kirmizi ve sari renkten olusmast durumunda, sar tas misafir
takim olarak (mavi) 1sinmaya ikinci baslar.

3.5.Isinma Siiresi

1. Miisabaka oncesi 1sitnma siiresi her takim i¢in 3 dakikadir.

2. Isinma siiresinin sonunda ¢eki¢ atislari uzak evden yakin eve dogru yapilir. (Hakem
masasina dogru)

3. Isinma siirelerinde tiim takim tiiyeleri sahada bulunabilir ancak ¢ekic atis siiresinde
sadece oyundaki 2 sporcu bulunur.

4. Isima siiresi baglatildiginda 1sinmaya geg gelen takim kalan siiresini kullanabilir.
Yeniden 3 dakika 1sinma siiresi verilmez.

3.6.Ceki¢ Atis1 ve Olgiimler

1. Miisabaka dncesi her takimin 2 tane gekic atis hakki vardir.

2. Her ¢ekig atig siiresi 30 saniyedir.

3. Cekig atiglar1 sonrasinda esitlik bozulmaz ise takimlar arasinda bireysel atilan ¢ekig
atisina bakilacaktir. Ornek: A takimi toplamda 40 cm atis yapt1 (1.oyuncu 20 cm 2. Oyuncu

7



20 cm) B takimi’ da 40 cm atis yapmustir (1. Oyuncu 18 cm 2. Oyuncu 22 cm) burada B
takimimin 1. Oyuncusu 18 cm atarak merkeze en yakin atis1 yaptigi icin B takimi gekic
hakkina sahip olacaktir. Bireysel ¢ekic atislarinda esitlik bozulmadi ise hakem para atis1 ile
miisabakaya baglayacak takimi belirler. Para atisin1 kazanan takim ¢ekic hakkina da sahip
olur.

4. Cekig atiglarin1 miisabaka listesinde ismi bulunan (yedek dahil) herhangi iki oyuncu
sirasi ile atarlar.

5. Cekig atis1 yapacak sporcular takim siralama formunda belirtilmelidir.

6. Ceki¢ Olclimii, evin merkezi ile tasin merkezi arasindaki mesafeyi kapsar. Cekig
atisinda tas eve temas etmez veya oyun alanindan disari ¢ikar ise 6lgtim degeri 68 cm (58+10)
olarak skor kartina yazilir.

7. Evin ic¢indeki tasin hesaplanmasi i¢in, evin merkezi ile tasin kenarindan Slglim
yapildiktan sonra tasin yarigapr olan 10 cm 6Slgiime eklenerek yazilir. (Ornek: tas kenari-
merkez mesafesi 25 cm dlgiilen atis i¢in, ¢ekic atis1 25+10=35 cm yazilir.)

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

9. Ceki¢ atislarinda, eve temas eden tasglara atis1 yapan takim dokunur veya yer
degistirirse atilan ¢ekig atis1 gecersiz sayilacaktir ve 6l¢tim degeri 68 cm (58+10) olarak skor
kartina yazilir.

10. Ceki¢ atislarinda, atis yapmayan takim tarafindan tasa miidahale edilir ise, tasa
dokunulur ve dis bir etmen tarafindan tasa miidahale edilir ise, tas hakem ve kusurlu olmayan
takim gozetiminde muhtemel yerine konumlandirilir veya kusurlu olmayan takim yeni bir
cekic atma hakkini talep edebilir.

3.7. Atislar

Bir takimda her oyuncu 2 atis yapar. Ceki¢ hakkinin Mavi takiminda oldugunu
orneklersek atis siras1 asagidaki gibidir;

e Birinci Atis  : Kirmizi takimin 1. Oyuncusu

e ikinci Ati : Mavi takimin 1. Oyuncusu

e Uciincii Atis  : Kirmizi takimim 1. Oyuncusu

e Doérdiincti Atis : Mavi takimin 1. Oyuncusu

e Besinci Atis  : Kirmizi takimin 2. Oyuncusu

e Altinct Atig  : Mavi takimin 2. Oyuncusu

e Yedinci Atis : Kirmizi takimin 2. Oyuncusu

e Sekizinci Atis  : Mavi takimin 2. Oyuncusu

1. Atis siralart geldiginde biitiin oyuncular, atis yapmak igin hazir olmalidir ve oyunu
geciktirmeye yonelik bir zaman harcamamalidir.

2. Oyun alan1 disina ¢ikan taslar, 0 renkteki tasa sahip olan takimlar tarafindan saha kenarina
alinmalidir.

3. Atig1 yapacak oyuncu, oyun alanmin arkasindan (Shoot Line bolgesinden), tek elini
kullanarak atigini yapar.



4. Atilan taglar arka alan (Back Line) ¢izgisini tamamen gecer ise tas hakem veya tasi ¢ikan
takim tarafindan disar1 alinir.

5. Atis esnasinda oyuncu sag veya sol elini kullanabilir. Cift el ile atilan taglar gecersiz
sayilacaktir.

6. Oyuncu tas1 kontrol etmek i¢in Tee Line ¢izgisi gerinde deneme yapabilir ancak deneme
yaparken elden ¢ikan tas Tee Line ¢izgisini gecerse atis yapmis kabul edilir.

7. Atis1 yapacak oyuncu, oyun alaninin arkasindan tagi atarken, Sheetin sagina ve soluna, tasi
sahadan ¢ikartmadan, govdesiyle yanlara tasmak suretiyle atisin1 yapabilir. Destek eli Back
Line ¢izgisinin hizasin1 gegmeden Sheetin disina konulabilir.

8. Oyuncu destek eli ile oyun alani son ¢izgisi Back Line ¢izgisini ihlal etmeden atigini
yapmalidir. Back Line ihlali yapilarak atilan her tas oyundan ¢ikartilir, eger yeri degisen
taslar olur ise kusurlu olmayan takim kaptani tarafindan Curling ruhuna uygun bir sekilde
eski konumuna getirilir.

9. Miisabakalarda yon gosterirken sheete el veya viicudun bagka bir yeri ile temas edilemez.
Temas oldugu takdirde atis gegersiz sayilir. Bozulan taglar eski konumlarina getirilir.
Sadece sopa ile (herhangi bir tasa temas etmeden,) atis yoni gosterebilir. (Sopa sheete
temas edebilir, taslara temas ederse kusursuz olan takim kaptanmi ve sheet hakemi
tarafindan muhtemel yerinde konumlandirilir.)

10. Atilan biitiin taslar ihlal (Hog Line) cizgisini tamamen ge¢mek zorundadir. Hog Line
cizgisini tamamen gectigine karar verilmeyen durumlarda sporcular Glgiim talebinde
bulunabilirler. Ihlal ¢izgisini tamamen gegmeyen her tas oyuncular ya da hakem tarafindan
oyun disina alinir ancak baska bir tasa carparak Hog Line ¢izgisinin gerisinde kalir ise,
taglar oyunda kalmaya devam eder.

11.  Eger bir oyuncu rakip takima ait olan bir tas1 atar ise, o tasin durmasi beklenir ve atis
yapan takima ait olan bir tas ile yer degistirilir. Oyun alaninda ¢arptig1 baska taslar var ise
taglar ayn1 pozisyonda birakilir, yerleri degistirilmez.

12. Eger bir End’in ilk tagin1 yanliglikla 2. Oyuncu atarsa;

e Hata o an fark edilirse End tekrar1 yapilir.

e Hata fark edilmeden diger takim atis yapar ise End hata yapilmamis gibi devam
eder, hata yapan takimin 1. Oyuncusu ikinci ve tigiincii taslar1 atar ve 2.oyuncu
son tas1 atar.

13. Bir takim atis siralamasini karigtirip yanliglikla atis yapar ise; yani 1.oyuncu sirasi ile 2
atig yapmasi gerekirken 1.oyunucunun 2.atigini 2. oyuncu atar ise, oyun devam eder ve o
oyunun son tasini 1. Oyuncu atar.

14. Eger bir oyuncu herhangi bir End’de yanliglikla fazla sayida tag atar ise, hata yapilmamis
gibi End devam eder ve hatayr yapan takimin son tas1 atilmaz. (Son tas atildiktan sonra
hata fark edilirse son tas oyundan alinir diger taslar kusursuz takim kaptani tarafindan
sheet hakemi gozetiminde son tas atilmadan oOnceki pozisyonlarina getirilir.) End
bitiminde taglar toplandiktan sonra hata fark edilmis olursa hata yapilmamis gibi sonug
skor kartina yazilir.

15. Eger ayn1 End’de bir takim art arda iki tas atar ise;
e Hata, atilan 2. tastan sonra fark edilir ise atilan 2. tag oyundan geri alinir ve rakip takim

tarafindan yer degistiren taglar eski pozisyonlarina getirilerek hata yapilmamis gibi oyun
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kaldig1 yerden devam eder.
e Eger bu hata bir sonraki tas atilincaya kadar fark edilmez ise End tekrar1 yapilir.
e Hata End bitene kadar fark edilmezse o End oynanmis olarak kabul edilir.
16. Eger bir End’in ilk tasin1 diger takim atar ise;
e Hata ilk tas atildiktan sonra fark edilir ise End tekrarlanir
e Hata ikinci tas atildiktan sonra fark edilir ise hata yapilmamis gibi oyun devam eder.

3.8.0yuncu Degisiklikleri

1. Oyuncu degisikligi miisabaka boyunca herhangi bir End bitiminde 1 defa yapilabilir.
Yedek oyuncu hakeme bildirerek oyuna girebilir, yeni siralama sheet hakemi tarafindan
skor kartina islenir ve degisiklik yapilan End belirtilir.

2. Karma takimlarda End sonunda hakeme bildirmek suretiyle; oyuncu siralama degisikligi
her miisabakada 1 (bir) kez yapilabilir.

3. Kadin ve Erkek takimlarda oyuncu siralamasini degistirmek i¢in; oyuncu degisikligi
yapilmasi zorunludur.

4. Eger bir takimin yedek oyuncusu yok ise oyuncu siralama degisikligi yapilamaz.

5. Bir miisabakada ¢ikan oyuncu tekrar oyuna giremez.

6. Bir End oynanirken zorunlu (diskalifiye veya saglik sebebiyle) bir degisiklik olur ise,
giren oyuncu ¢ikan oyuncunun yerine devam eder ve siralama degisikligi yapilamaz, oyun
kaldig1 yerden devam eder.

7. A takimi atig yaptig1 sirada B takimi oyunculari aktif oyun alani igerisinde oyun alani
cizgisinin hizasinda nezaket alaninda beklerler. Aktif oyun alani igerisine asil oyuncular,
antrendr ve hakemden bagkas1 giremez.

4.MOLALAR

1. Her miisabakada 4. End sonunda 2 dakikalik devre aras1 molasi verilir.

2. Her takimin miisabaka icerisinde sadece atig siras1 kendilerinde iken istedigi zaman
kullanmak iizere 1 dakikalik 1 takim molast hakki vardir. Siireler hakem tarafindan tutulur
ve takim Antrendriiniin oyun alanina gelmesi ile siire baslar. Bu esnada diger takim
oyunculart kendi antrendrleri ile antrenér oturma alaninda goriisebilirler. Mola siiresinin
bitimine 10 saniye kala takimlar hakem tarafindan uyarilir. Zorunlu sebeplerde mola stiresi
hakem tarafindan artirilabilir.

3. Esitlik bozulana kadar her ekstra End’lerde her takima 1 dakikalik 1 takim molas1
hakki verilir.

4. Molalar antrenér veya oyundaki sporcular tarafindan atis siralar1 kendilerinde iken

alinir.

5. Miisabaka bitiminde skor kartinin imzalanmasinda takim kaptani sorumludur.

6. Oyuncular End bitiminde maksimum 30 Sn. antrendrleri ile antrendriiniin yanina
giderek goriisiilebilir. Bu esnada Antrendr yerinden kalkarak Sheet lizerinde taktik veremez.
Bu siire sheet hakeminin oyunculari ¢agirmasiyla biter ve 30 saniyeyi gegemez. (oyuncular
taglar1 toplamadan goriisme saglamaya gidebilir yeni end’e baslamadan 6nce kendi taglarim
toplamalidir.)

7. 8 End boyunca mola almayan takimlar mola hakkini1 Ekstra Ende devredemezler.
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8. Molaalan takimin antrendrii oyuncularin yanindan ayrilmadan atilan tas gegersiz sayilir
ve yeri degisen taslar eski konumlarina geri getirilir.

5.0YUN SURESI

1. Miisabakalarda siire tutulmaz.

2. Bilerek oyunun geciktirildigi durumlarda; hakem uyarisinin ardindan oyunu geciktiren
takim oyuncusu 30 saniye igerisinde tas atisin1 yapmalidir. Buna ragmen tas1 atmadigi
hakem tarafindan tespit edilen oyuncunun o tasi disar1 alinir ve tekrar attirilmaz.
Gecikmeli olarak atilan tas var ise, oyun disina alinir ve yeri degisen taslar hakem
tarafindan eski konumuna getirilir ve oyun kaldig1 yerden devam eder.

6.IHLALLER

a) A takimi oyuncusu B takimin tasina kasten, bilerek ve isteyerek atis sirasinda eli veya
ayagi ile dokunur ya da tasa herhangi bir cisim firlatir ise, ihlal yapmayan B takimi
tarafindan curling ruhuna uygun bir sekilde eski konumuna getirilir.

b) Sporcular oyun alanina ayakkabisi ile basamaz, atis esnasinda ayak ile sheete basarsa
yapilan atig gegersiz sayilir. ilgili tas hakem tarafindan oyundan ¢ikartilir ve taslar
eski konumuna getirilir.

c) A takiminin atis1 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
ayn1 harekete devam eder ise o miisabakadan ihrag edilir ve ihra¢ edilen sporcunun
yerine yedek oyuncu dahil olamayacagi i¢in o takim miisabakayr hiikmen 2-0
kaybeder.

¢) Takimlarin atis1 sirasinda tasa disaridan miidahale oldugunda o atis tekrar edilir ve
yeri degisen taglar hakem tarafindan eski konumuna geri getirilir.

d) Midahaleyi yapan antrendr oldugu takdirde uyari verilmeksizin antrenér hakem

tarafindan antrendr oturma alanindan gonderilir. Yeri degisen taslar eski konumuna
getirilerek oyun kaldig1 yerden devam eder.

e) Oyuncular tas1 yerden ittirerek atis yapmalidir. (gévdeden veya handel’dan tutarak
atis yapabilir), tagin altina elini sokarak atis yapamaz. Hatal1 yapilan atiglar gegersiz
sayilir. Tlgili tas hakem tarafindan oyundan cikarilarak taslar eski pozisyonuna almur.

f) Atilan tas saha disina ¢ikip tekrar igeri girmesi durumunda gegersiz atis sayilir ve tas
disar1 alinir. Eger pozisyonu degisen taslar var ise taglar eski konumuna getirilir.

g) Oyunun oynandig1 ev tarafindaki Hog Line'in i¢ tarafini tamamen gegmeyen bir tas
hemen oyundan alinir ancak bagka bir tasa ¢arparak Hog Line ¢izgisinin gerisinde
kalir ise, tag oyunda kalmaya devam eder.
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7.HAKEM VE GOZLEMCi

1. Floor Curling Miisabakalarinda Bas Hakem, Sheet Hakemi ve Masa Hakemi gorev alir.

2. Bir miisabakada her Shette 1 Sheet Hakemi gorevlendirilir.

3. Floor Curling’de tiim miisabakalar Bagshakem anonsu ile baslar, miisabakalarda siire
tutulmaz ve baslayan miisabakalarin tamami bitinceye kadar yeni bir miisabaka baslayamaz.

. Ayni anda basglayan miisabakalarin tamami bir “TUR” olarak kabul edilir. Bag Hakem ve Masa
Hakemlerinin gorev aldigi miisabaka sayilari ilgili giin igerisindeki “TUR” sayisina gére yapilir. Her
“TUR” i¢in 1 miisabakada gorev almis sayilirlar.

5. Her turnuvada takim sayisina bakilmaksizin 4 masa hakemi gérevlendirilir.

6. Kuliip miisabakalarinda gézlemci gorevlendirilir.

Bas Hakem: Her turnuvada mutlaka 1 Bas Hakem gorev yapar. Bas Hakem,
miisabakalar1 baglatir, 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 gorevlendirilen her sheet igin 1
Sheet Hakemi gorev yapar. Sheet Hakemleri o miisabakanin en yetkili merciidir. Oyun
kurallarin1 uygulamakla birlikte, lisanslar1 kontrol eder, takim listesini skor kartina isler ve
Olgtimleri yapar. Miisabaka sonrast Sheet Hakemi o miisabakaya ait miisabaka raporunu
diizenler, takim kaptanlarina ve Bas Hakeme imzalatarak Masa Hakemine teslim eder.

Masa Hakemi: Miisabaka sonuglarini (skor kartlarini) Sheet Hakeminden teslim alir ve
puan hesaplama sistemine girigleri yapar ve ayrica Bag Hakemin verdigi diger gorevleri de
yerine getirir.

8.PUANLAMA

1. Bir oyunun sonucu, oyundan dnce belirlenen End’ler 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
imkan1 kalmadiginda belirlenmis olur.

2. Bir takim matematiksel olarak yenildiginde oynanan End’i bitirebilir, ancak yeni bir End
baslatilmamalidir. Bununla birlikte, eger bir takim bir oyunun son End’inde oyun devam
ederken matematiksel olarak kazanma imkan1 kalmamis isehakem oyun durdurulmali ve
son End tamamlanmadan o miisabakay1 bitirmelidir.

3. Bir End tamamlandiginda, (tiim taslar atildiginda) bir takim, Button’a (merkeze) rakibin
herhangi bir tagindan daha yakin olacak sekilde evde bulunan veya evin herhangi bir
noktasina temas eden her tas i¢in bir puan alir.

4. Taslarin merkeze yakinlifi noktasinda anlagmazlhiga diisiiliir isetakim kaptanlari
hakemden olgiim ister. Eger l¢lim ilave sayilar1 belirlemek igin yapiliyor ise, sadece
Button’a (merkeze) daha yakin olan taslar sayilir.

5. Bir takim ancak atis siras1 kendisine geldiginde oyundan ¢ekilebilir.

6. Bir takim End tamamlanmadan once oyundan c¢ekildiginde, o Endin skoru asagidaki
yontemlerle belirlenir,

a. Eger iki takimin da heniiz atmadig taglar1 var ise, skorboarda o End i¢in "X" konulur ve
takimlarin bir 6nceki End’deki puanlari mag skoru olarak kaydedilir.
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Eger 4 end tamamlanmadan 6nceki End’lerde oyundan ¢ekilen takim olur ise Cekilen takim
2-0 maglup olarak degerlendirilir ve bir sonraki oynayacagi miisabakada ¢eki¢ hakkini
kaybeder.

9.YARIDA KESILEN OYUNLAR

Eger herhangi bir sebeple bir oyun yarida kesilir ise ve devam etmesine karar verilir ise oyun
kaldig1 yerden devam eder.

10. UYGUNSUZ DAVRANISLAR

a) Uygunsuz davranis, faul, saldirgan dil kullanma, ekipmanin kétiiye kullanilmasi ya da
herhangi bir takim tiyesinin bilingli bir zarar vermesi yasaktir. Herhangi bir kural ihlali,
hakem tarafindan rapor edilir ve Tiirkiye Curling Federasyonu veya ilgili organizasyonu
yapan kurulusa rapor edilir.

b) Miisabaka esnasinda mola disinda oyuna kasith olarak sozlii ve fiziksel miidahalede
bulunan antrenér uyari yapilmaksizin saha digina alinir. Atilan tag iptal edilir ve taglar
eski konumuna getirilir.

11. SERBEST KORUMA BOLGESI (FGZ)

Oyunun oynandigi ev tarafindaki Tee Line ile HogLine arasinda, eve temas etmeyen
bolge Serbest Koruma Bolgesi (FGZ) olarak kabul edilir. Her iki takimin ilk taslar1 (FGZ)
bolgesine girmis ise serbest gard bolgesinde koruma altinda sayilir.

Ormek A takimu ilk tasim FGZ bolgesine att1 B takimi A takimimin ilk tasina degebilir
yerini degistirebilir fakat disar1 atamaz, atar ise kendi tas1 disar1 alinir A takiminin tas1 eski
konumuna getirilir. Bu kural B takimimin FGZ bdlgesine atilan ilk tasi igin de gegerlidir.

Her iki takimun ilk taslar1 evin igine girer ise taslar rakip tarafindan oyun alaninin disina
atilabilir. Eger bir Endin dordiincii taginin atilmasindan 6nce atilan taglardan herhangi birisi
direkt veya dolayli olarak rakibinin FGZ bdlgesindeki herhangi bir tasinin oyundan
c¢ikmasina sebep olur ise, atilan tas oyundan ¢ikarilir ve yer degistirilen taslar kusurlu
olmayan takim tarafindan eski konumlarina getirilir. Oyuncu kendi tasini disar1 atarsa
herhangi yaptirim yoktur. Oyun kaldig1 yerden devam eder. 4.tas ve sonraki taslar Serbest
Koruma Bélgesindeki (FGZ) taslar ¢ikartabilir.

Takimlarin atilan ilk taglarinin FGZ bdlgesinde olup olmadigi hususunda karar verilemedigi
durumlarda sporcular hakemden 6lgiim talep edebilir.
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12. TAKIM SIRALAMA PROSEDURU

Grup miisabakalari tamamlandiginda takimlar1 siralamak i¢in asagidaki kriterler sirasiyla
uygulanir.

1. Takimlar galibiyet/maglubiyet sayilarina gore siralanir.

2. Eger iki takim arasinda esitlik olur ise, aralarindaki grup miisabakasini kazanan takim
daha iistiin sayilir.

3. Ug ya da daha fazla takim arasinda esitlik olur ise, ¢ekig atislar1 toplami en diisiik olan
takim siralamada iistte yer alacak sekilde takimlar siralanir.

e (Ornekl: A,B,C takimlarinin puan esittir. A takimi1 B takimini yenmis, B takimi C
takimin1 yenmis, C takimi A takimini yenmis ve boyle bir dongii olusmus ise
takimlarin grup maglarinda Ki ¢eki¢ puanlamasina gore siralanir).

e (Cekig ortalamasinda esitlik olur ise grup maclarinda ki bireysel en iyi ¢ekice sahip olan

e takim iistte yer alir, bireysel ¢ekicte de esitlik olmasi durumunda, iki takim arasinda
1’er ¢ekig atis1 yapilir en iyi ¢ekici atan takim iist sirada yer alir.

e Grup maglarinda ki takimlar arasinda olusan bdyle durumlarda; takimlarin grup
maglarinda atmis oldugu tiim Ceki¢ Toplamlari/Cekig sayilar1 =..... Sonucuna gore
siralama yapilir.
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TERIMLER SOZLUGU

Arka Cizgi: Evin arkasindaenine dogru uzanan ve Tee Line ¢izgisine paralel uzanan ¢izgi.
Aritmetik Olarak Yenilmek: Bir takimin 0 oyun boyunca geriye kalan tiim taslarinin oyunu
esitlemek veya yenmeye yetmeyecek durumda olmasi.

Ang: Bir Floor Curling tasin: atarken oyuncunun yaptigi hareket.

Ang Cubugu: Tasin sapina tutturulan ve atis sirasinda kollelin uzantist islevini goren bir
alet

Ang Tarafi:END ’'in atisin yapildig taraf.

Atig Yapan Takim:Oyun alanini o an yoneten ve bir sonraki tast atacak olan takim

Ang Siireci:Oyuncunun afis pozisyonu almasindan tasi elinden birakana kadar olan
hareketlerin tiimiinii iceren oyun boliimii

Back Line Cizgisi Hatasi: Atisin yapildigi taraftaki Back Line ¢izgisine destek elinin temas
etmemesi.

Baglangi¢ Tarafi: Sheetin oyunun ilk taginin atildig: taraf.

Birinci Oyuncu: Takimin her End’de iki tas atan ilk oyuncusu.

Bir Tasin Orijinal Konumu:Yeri degismeden dnce bir tagin gidip durdugu konum.

Bog End:Her iki takimin da puan almadigi End

Cekic: O Endde atilacak olan son tasi tamimlamak i¢in kullanilan bir tabir.

Cekic Anst Hakki:Her takimin oyun dncesi isinmalarmmin sonunda farkli oyuncular
tarafindan, oyunun oynanacagi evin merkezine dogru atilan iKi tas atisidir. Atislarin sonunda
olciilen mesafeler oyunun ilk End’inde hangi takimin ilk, hangi takimin ikinci tasi atacagini
belirlemekte kullanilir.

Dig Etmen: Her iKi takimin da sebep olmadig: durum.

END: Her takim sekiz tas attiktan ve skora karar verildikten sonra tamamlanmig olan Floor
Curling oyununun bir boliimii/par¢asidir.

Ekipman: Bir oyuncu tarafindan giyilen veya tasinan her sey.

Ekstra End: Normal bir oyunun sonuna esitligi bozmak igin

eklenen ekstra END. Ev:Sheetin her iki tarafinda bulunan i¢

ice gecmis ¢cemberlerin bulundugu alan. Evin Arkasi: Evin

icerisinde tee line ile back line arasinda kalan alan.

Floor Curling Miisabakasi: Bir Floor Curling miisabakast

veya turnuvasi. Grup: Her takimin grubundaki diger biitiin

takimlarla oynadigi bir miisabaka. Hakem:Kurallar

dogrultusunda oyunun idaresinden sorumlu olan kisi.

Hareket Halindeki Tags:Anstan otiirii veya baska bir tasin ¢arpmasindanétiirii hareket
halinde olan bir tas.

Ihlal Cizgisi:Tee Line'a paralel uzanan ¢izgi.

Ihlal Cizgisini Ge¢cmeyen Tas: Oyunun oynandigi End tarafindaki Hog Line's tamamen
gecmedigi icin durduktan sonra o End’de oyundan ¢ikarilan tas.

Ikinci Oyuncu: Takimin her End de iKi tas atan ikinci oyuncusu

Kaptan: Takimin oyununu yoneten oyuncu

Kaybetmek: Eger bir takim oyuna baslayamaz veya devam edemez ise, diger takim 0 oyunu
yenmig sayur. Oyunun son skoru 2-0 olarak girilir.

Kenar Cizgisi: Oyun sahasimin her Sheetinin kenarlarina ¢izilen ¢izgi.
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Merkez Cizgi:Oyun alanini ortadan bolen ¢izgidir. Tee Line'a ortadan kesigir.

Miisabaka: Bir kazanan: belirlemek i¢cin herhangi sayidaki takimlarin oynamast.

Nezaket Cizgisi: Hakemin Hog Linet gorebilmesini saglamak ve atis yapan oyuncunun
dikkatini dagitmamak i¢in atis yapmayan takumin sporcularinin durmasina miisaade edilen
yeri gosteren ¢izgi.

Sayi:Evin i¢cinde olan veya eve temas eden ve potansiyel bir puan

olarak diistiniilen tas Oyun: Bir kazananm belirlemek igin iki takimin

belirlenen sayidaki END ile bir oyun oynamasi. Oyun Alani:Uzerinde

Floor Curling oyunun oynandigi ozel olarak imal edilmis saha.

Oyun Disi Konum: Tagin oyun alaninin icinde olmadigi konum (Orn: kenara degen veya
Back Line't gegen tas).

Ol¢iim Aleti:Bir tasin evde olup olmadigina veya taslardan hangisininmerkeze daha yakin
olduguna karar vermek igin kullanilan alet.

Puan: Bir End’in bitiminde merkeze rakip takimin taslarindan daha yakin olan tas sayisinca
taslart yakin olan takima verilen say:.

Puanlama: Evin i¢inde olan ve merkeze rakip takimin tiim taslarindan daha yakin olan her
tasi icin bir takim bir puan alir.

Sabit Tas: Oyunda olan ancak hareket halinde olmayan tas.

Sap/kulp: Tasin oyuncunun atis yapmak igin tuttugu kisma.

Sayi: Bir END’in herhangi bir aninda merkeze en yakin olan tas.

Serbest Koruma Balgesi: Oyunun oynandig: tarafta Hog Line ile Tee Line arasinda ama
evin disinda olan alan.

Skor: Bir End’de bir takimin aldigi puan sayust.

Shoot Line: Atis yapilan alan ¢izgisi.

Takim: Birlikte miicadele eden 2 oyuncudur. Bir takima 3. bir oyuncu ve bir antrenér de
dahil olabilir. Karma takimlarda bir erkek bir kadin oyuncu ve bir antrenorden olusur.
Takim molasi: Takim ile antrenorii arasinda saha iizerinde gerceklesen 60 saniyelik bir
toplantt.

Teknik Mola: Bir kural, sakatlik veya baska bir sebepten otiirii bir takim veya hakem
tarafindan istenilen duraklama.

Tee Cizgisi:Hog Line ile Backline'a paralel sekilde uzanan ve evin tam ortasindan gegen bir
¢izgi.

Uzak taraf:Sheetin oyunun ilk tasinin atildig: taraf.

Yardimci Kaptan:Kaptanin atis sirasi geldiginde takimin oyunun yéneten oyuncu.

Yanan Tas:Hareket halindeyken bir oyuncu tarafindan veya bir oyuncunun ekipmani
tarafindan dokunulan tas.

Yedek: 3. Oyuncu Alternatif (Yedek).

Yeri Degisen Tas: Yeni bir konuma getirilen sabit bir zas
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