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A CURLING SZELLEMISEGE

A curling az (igyesség és a hagyomany jatéka. Orém nézni egy jol kivitelezett
csusztatast és j6 érzés latni, ahogy a jatékosok a curling igazi szellemiségéhez hiien
a meg0rzott tradiciok szem el6tt tartasa mellett Iépnek palyara. A curling jatékos célja
a gy6zelem, de sosem az ellenfelek megalazasa. Nem probalja megzavarni az ellene
jatszokat, sem pedig meggatolni 6ket abban, hogy legjobb tudasuk szerint
jatszhassanak. Az igazi curling jatékos inkabb elveszit egy mérkézést mintsem,
szabalytalanul nyerjen.

A jatékosok tudatosan sosem szegik meg a szabalyokat, és a hagyomanyokat sem
hagyjak figyelmen kivul. Amennyiben ilyen, nem szandékosan elkovetett
szabalytalansagot észlelnek, azonnal jelzik azt az illetékesnek.

Habar a curling célja a résztvevok viszonylagos gyakorlottsaganak felmérése, a jaték
szellemisége megkoveteli a résztvevoktél a baratsagos, sportszerli és becsuletes
magatartast.

Ez a szellemiség kell, hogy athassa a jaték szabalyainak alkalmazasat és
értelmezését, valamint vezérelje a résztvevoket a jégen, illetve azon kivdl.
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A CURLING SZABALYAI

Az alabbi szabalyok barmely versenyre, illetve jatékra vonatkoznak és az illetékes
curling szervezet érvényesiti azokat.

1.
(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(9)

(h)

A PALYA

A palya hossza a hatfal belsé szélétél szamitva 45,720 méter (150 Iab),
szélessége pedig az oldalvonal belsé élétél szamitott maximum 5,0 méter (16
lab 5 hlvelyk). Ez a felllet a felfestett vonalak vagy a kerlleten elhelyezett
térelvalasztok altal kerul felosztasra. Ha a létesitmény méretei nem teszik
lehetbvé a palya fenti méretek szerinti kijeldlését, ugy a palya hossza minimum
44,501 méterre (146 lab), szélessége pedig minimum 4,420 méterre (14 |ab 6
hlvelyk) csokkenthetd.

A palya mindkét végében, jol lathaté moédon parhuzamos vonalakat kell kijeldIni

az egyik oldalvonaltdl kiindulva a masik oldalvonalig, az alabbiak szerint:

i a TEE LINE (célvonal), melynek maximalis vastagsaga 1,27 cm (%2
havelyk), ugy kerlljon elhelyezésre, hogy kdzéppontja a palya kézepétdl
17,375 méterre (57 1ab) legyen

i. a BACK LINE (hatso vonal), melynek maximalis vastagsaga 1,27 cm (V%
havelyk), ugy keruljon elhelyezésre, hogy kulsé széle a célvonaltol
1,8219 méterre (6 I1ab) essen

iii. a HOG LINE (s6prési vonal), melynek vastagsaga 10,16 cm (4 havelyk),

ugy kerlljon elhelyezésre, hogy belsé széle a célvonal kdzéppontjatdl
szamitott 6,401 méterre (21 1ab) essen.
A CENTER LINE (kdzépvonal), melynek maximalis vastagsaga 1,27 cm ('
hlavelyk), koti 6ssze a célvonal kdzéppontjait és 3,658 méterre (12 lab) a
célvonalak kézéppontjai mogott helyezkedik el.

A HACK LINE (elrugaszkodasi vonal), melynek hossza 0,457 méter (1 lab 6
hiavelyk) és maximalis vastagsaga 1,27 centiméter (2 huvelyk), mindkét
kézépvonal végénél, a célvonallal parhuzamosan kerul elhelyezésre.

A COURTESY LINE (varakozasi vonal), melynek hossza 15,24 centiméter (6
havelyk) és maximalis vastagsaga 1,27 centiméter (72 huvelyk), a palya mindkét
végeében, a két séprési vonalon kivul 1,219 méterre és azokkal parhuzamosan
kerll elhelyezésre.

Kerekes-székes versenyekkor a palya mindkét végén, 2 vékony kerekes-
székes vonal kerul felfestésre a kdzépvonallal parhuzamosan annak mindkét
oldalan, mely a soprési vonaltdl (hog line) a legkozelebbi kor legkulsd széléig
ér, és a kdzépvonal kulsé szélétdl 0,457 méterre (18 huvelyk) helyezkedik el.

A kdzéppont (a tee), a célvonal és a kbzépvonal keresztmetszetében talalhaté.
Négy darab koncentrikus kor helyezkedik el a palya két végében, melyek
sugarai kivulrél befelé haladva az alabbiak (a kulsé él tekintetbe vételével):
1,829 méter (6 1ab), 1,219 méter (4 1ab), 0,610 méter (2 Iab) és a legbelsé kor
minimum 15,24 centiméter (6 huvelyk).

A palya két végében, a hack line-on kerll elhelyezésre két hack (elrugaszkodasi
pont). Ezek bels6 éle a kozépvonaltdl szamitott 7,62 centiméterre (3 hlvelyk)
talalhato. Az elrugaszkodasi pontok szélessége nem haladhatja meg a 15,24
centimétert (6 hlvelyk), és azokat megfelel6 anyag segitségével kell rogziteni,

4



(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(9)

(h)

(i)

()

mely anyag belsé éle a ,hack line” belsé felére kerdl, igy az elrugaszkodasi pont
mérete nem haladja meg a 20,32 centimétert (8 huvelyk) a hack line el6tt.
Amennyiben az elrugaszkodasi pont a jégre van rogzitve, ugy annak mélysége
nem haladhatja meg 3,81 centimétert (1,5 huvelyk).

A KOVEK

A curling k6 kor alaku, kerulete maximalisan 91,44 centiméter (36 huvelyk),
magassaga pedig 11,43 centiméter (4,5 hlvelyk). A k& sulya, beleértve a
markolatot és a csavart is, nem lehet tobb mint 19,96 kg (44 font), és kevesebb,
mint 17,24 kg (38 font).

Minden csapat egy, nyolc kébél allo készletet hasznal, mely azonos szini
markolattal és jol lathato jelolésekkel rendelkezik. Abban az esetben, ha egy k6
megseril, és jatékra alkalmatlanna valik, helyettesité kovet kell hasznalni.
Amennyiben ez nem all rendelkezésre, az end soran legutoljara elengedett
kovet kell ujra ellokni.

Ha a k6 a jaték soran eltorik, ugy a csapat - a "Curling szellemiségét” figyelembe
véve - oda helyezi a kdvet, ahova az kerilt volna. Ha a csapatok nem tudnak
megegyezni, akkor az endet Ujra kell jatszani.

Abban az esetben, ha mozgas kdzben a k6 atfordul és a tetején vagy az oldalan
all meg, ugy azt a jatékbol azonnal ki kell venni.

Amennyiben elengedés kdzben a markolat levalik a kérél, az éppen 16ké
csapattag donthet ugy, hogy a jaték folytatdédjon, vagy az utolsé elengedést
megismétli, miutan az esetlegesen elmozdult tdbbi curling kovet a 16kés elbtt
helyére visszaallitottak.

Azokat a koveket, amelyek nem allnak meg teljesen a jaték-oldalon 1évé sopreési
vonal belsé éléig, a jatékbdl azonnal ki kell venni, kivéve, ha mozgasuk kdzben
masik kdvekbe Utkdznek, mert akkor jatékban maradhatnak.

Az a kb, amely teljes terjedelmében athalad a hatsé vonalon (back line), a
jatékbol azonnal eltavolitando.

Az a k6, amely érinti a palyakat elvalaszté vagy a széls6 vonalat, a jatékbdl
azonnal eltavolitandd, igy kerulve el, hogy az attérien a szomszédos
jatékmezoére.

A kovek helyzetét szemrevételezéssel kell lemérni, amig a jatékrész utolso kdve
teliesen meg nem all. Kivételt képeznek azok a helyzetek, amikor azt kell
megitélni, hogy az adott k6 jatékban van-e, illetve a masodik, harmadik vagy
negyedik k6 elengedését megel6zben, annak megallapitasara, hogy a ké a
Free Guard (szabad védekezési) zonaban van-e.

A csapatok a jaték részét képez6 koveken semmiféle moddositast nem
végezhetnek, illetve azokra vagy azok folé semmilyen targyat nem
helyezhetnek.
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A CSAPATOK

Egy csapat négy jatékosbol all, akik fejenként két kovet csusztatnak el,
meghatarozott sorrendben, az ellenféllel felvaltva.

A csapatok a jatékosok csusztatasi sorrendjét, illetve a skip és a vice-skip
szemelyét a jaték megkezdése elbtt meghatarozzak. A csapat sorrend a meccs
alatt nem valtozhat, kivéve csere esetét, ahol a dobasi sorrend és a skip-vice
skip pozicié is cserélédhet, de ez a sorrend meg kell, maradjon a mérkézés
végeéig. Az a csapat, amelyik a jaték soran szandékosan cserélte meg a
sorrendjét, elvesziti a mérkdzést, kivéve, ha ez a csere a cserejatékos palyara
Iépése idejében tortént.

Abban az esetben, ha egy jatékos a jaték megkezdésekor nincsen jelen, a

csapat az alabbiak szerint tehet:

(I) megkezdi a jatékot harom jatékossal. Ekkor az elsé két csapattag fejenként
harom kdvet engedhet el, a harmadik pedig kettét. A késdbb érkez6 tag a
kovetkez6 end megkezdésekor becsatlakozhat az el6re meghatarozott
pozicidjaba.

(I) megkezdi a jatékot a nevezett cserejatékossal. Ebben az esetben a késén
érkez6 jatékos nem csatlakozhat be a jatékba.

Abban az esetben, ha a csapat egyik tagja nem tudja folytatni a jatékot, a csapat

az alabbiak szerint jarhat el:

(I) folytatja a jatékot a megmaradt harom taggal. Ebben az esetben a kimarado
jatékos csak a kovetkez6 end elején csatlakozhat.

(Il) a szoban forgd end megkezdésekor a nevezett csere jatékos all be a
jatékba. Ebben az esetben a I6kési sorrend, valamint a skip és a vice-skip
személye valtozhat (a valtoztatasok a jaték hatralévé részére vonatkoznak),
és a kimaradt tag nem csatlakozhat vissza a jatékba.

Egy csapat nem allhat ki haromnal kevesebb taggal, 6k a szamukra kijeldlt
koveket engedik el minden jatékrészben.

Azokon a versenyeken, ahol megengedett a csere, ott minden csapat maximum
egy csere jatékost regisztralhat és jatszathat a verseny soran. Ha ezt a szabalyt
megszegi az egyik csapat, azonnal elvesziti a mérkdzést.

Abban az esetben, ha egy jatékos elengedte az els6 kdvét, de a masodikat nem
tudja elcsusztatni, az alabbi szabalyokat kell alkalmazni.

Ha a jatékos:

(I) akezdd, a masodik tag I16ki el a kovét

(I) a masodik csusztatd, a kezdd jatékos engedi el e kovét

(11 a harmadik csusztatd, a masodik jatékos engedi el a kovét

(IV) a negyedik csusztatd, a harmadik jatékos engedi el a kovét.

Abban az esetben, ha a soron kdvetkezé jatékos nem képes egyik kovét sem
elcsusztatni az end soran, az alabbi szabdly vonatkozik a jaték hatralévé
részére.
Ha a jatékos:
() akezdd, a masodik és a harmadik tag harom kdvet enged el, majd pedig a
negyedik jatékos a hatralévé kettét.
(I) a masodik csusztato, a kezdd és a harmadik jatékos harom kdvet enged el,
majd pedig a negyedik jatékos a hatralévé kettot.
6



4.
(a)

(b)

(a)

(b)

(c)

() a harmadik csusztato, a kezd6 jatékos elengedi a harmadik tag els6 kovét,
majd a masodik tag elengedi a harmadik tag masodik kovét, végll pedig a
negyedik jatékos a hatralévé kettét.

(IV) anegyedik csusztatd, a masodik jatékos elengedi a negyedik tag elsd kovet,
majd a harmadik tag elengedi a negyedik tag masodik kovét.

A JATEKOSOK HELYE A PALYAN

Az éppen nem csusztatd csapat

() A k6 elengedése alatt a tagok mozdulatlanul allnak a szélsé vonalak
mentén, a varakozasi vonalak (courtesy lines) kozott. Kivéve:

a. a skip és/vagy a vice skip mozdulatlanul allhatnak a hats6 vonal (back
line) mogott az éppen aktiv jatékoldalon, de semmilyen médon nem
avatkozhatnak bele a I0ké csapat skip-jenek vagy vice-skip-jének
dontéseibe, és

b. a soron kdvetez6 csusztatd jatékos mozdulatlanul helyet foglalhat az
éppen aktiv csusztatd oldalon, a hack mogoétt, a palya oldalan.

(I) Az éppen jatékban nem Iévd csapat jatékosa szamara tilos olyan helyen
allni, vagy ugy mozogni, hogy azzal a jatszé csapatot akadalyozza, zavarja,
figyelmét elterelje vagy megijessze. Ha mégis ilyen eset torténik, vagy ha
barmilyen kulsé korilmény megzavarja az éppen I0ké jatékost, akkor 6
donthet arrdl, hogy folytatddjon-e az end vagy az esetlegesen elmozdult
kovek dobas el6tti allapotdba vald visszahelyezése utan megismétli-e a
csusztatast.

Az éppen csusztatd csapat

() A hazban torténtekért a skip, illetve, amikor a skip csusztat, vagy ha a skip
nincs a jégen, a vice-skip felelés.

(I) A hazért felelés jatékosnak a hog line-on beldl, legalabb egy labbal a
csapata palyajanak, éppen aktiv jatékoldalan, a jégen kell lennie, mialatt
a csapatarsai a koveket engedik el.

(Il1) Azok a jatékosok, akik éppen nem felelnek a hazért, vagy nem engednek
el kovet, sOprési poziciot vesznek fel.

(IV) Barmilyen nem megfeleld helyen val6 tartézkodas esetén az elengedett
kovet ki kell venni a jatékbdl, minden mas megmozditott kovet vissza kell
helyezni a dobas elétti helyére, a vétlen csapat megelégedésére.

A KO ELCSUSZTATASA

Hacsak nincsen elére meghatarozva vagy a Last Stone Draw (LSD = utolsé k6
csusztatas) soran nem kerul eldontésre, a jatékban ellenfelekként jatszo
csapatok érmefeldobassal dontik el, hogy az els6 end elsé kdvét ki engedheti
el. Ezt kdvetbéen az éppen pontot szerz6 csapat 10ki el a kdvetkez jatékrész
(end) els6 kovét.

Hacsak nincsen el6re meghatarozva, akkor az els6 end elsé kovét elengedd
csapat valaszthatja ki a markolat szinét arra a jatékra.

A jobbkezes jatékosok a k6zépsd vonaltdl balra es6 hack-bdl rugaszkodnak el,
mig a balkezesek a jobbra es6 hack-bdl. A rossz hack-bél elengedett kovet
azonnal ki kell venni a jatékbol, és az esetlegesen ekkor elmozdult kdveket a
vétlen csapat vissza helyezi az eredeti helyukre.
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(a)

A csusztatasi oldal s6prési vonalanak (hog line) elérése el6tt a kovet tejesen el
kell engedni. Ha a csusztatd jatékos nem képes erre, az adott kdvet a csusztato
csapat a jatékbol azonnal ki kell, vegye.

Ha a soprési vonalon (hog line) tul elengedett kdvet nem vették ki azonnal a
jatékbol és az egy masik kével Utkozott, ugy a vétkes kovet az elengedd
csapatnak el kell tavolitania és az esetlegesen elmozdult tdbbi kdvet a vétlen
csapat tagjainak vissza kell helyeznie eredeti helyére.

A k6 akkor tekinthet6 jatékban lévének és elengedettnek, ha eléri a csusztatasi
oldal célvonalat (tee line), kerekesszékesek esetében a hog line-t. Azt a kdvet,
amely nem érte el a csusztatasi oldal szukséges vonalat vissza kell vinnie a
jatékosnak az elrugaszkodasi pontba (hack) és onnan ujra el kell csusztatni.

Minden jatékosnak folyamatosan felkészulten kell varnia, hogy ra keruljon a sor,
€s nem szabad készulédéssel a jatékidét pazarolnia.

Ha a jatékos az ellenfél csapatanak kdvét engedi el, akkor meg kell varni, amig
a ko teljesen megall, majd ki kell cserélni az elengedésre jogosult csapat
kovére.

Abban az esetben, ha nem a soron kdvetkezd jatékos engedi el a kovet, a jaték
ugy folytatddjon, mintha a hiba nem kdvetkezett volna be. A csusztatasbol
kimaradt jatékos csusztassa el az end utolso6 kdvet. Ha nem lehet megallapitani,
hogy melyik jatékos vétett a sorrendben, ugy az end els6 kovét elcsusztato
csapattag l0kje el az utolso kovet is.

Amennyiben egy jatékos figyelmetlenségbdl tul sok kovet csusztat el egy
jatékrészben (end), a jaték ugy folytatdodjon, mintha a hiba nem kovetkezett
volna be és a vétkes csapat utolsé jatékosa szamara rendelkezésre allé kovek
szama ennek megfeleléen csdokkennek.

Amennyiben egy csapat egy jatékrészben (end) egymas utan két kovet csusztat

el:

(I) a vétlen csapat tavolitsa el a masodik kovet a palyardl és minden,
esetlegesen emiatt elmozdult kdvet allitson vissza az eredeti helyére. Az a
jatékos, aki a véletlenlul jatékba hozott kdvet elengedte, azt ujbol
elcsusztathatja, a csapat utolsd kovekeént.

(I1) ha a szabalytalansagot a kovetkez6 k6 elengedéséig nem veszik észre a
csapatok, az endet meg kell ismételni.

Ha rossz csapat dobja az end els6 kovét:

(I) és ezt mar az els6 k6 eldobasat kdvetben észreveszik, akkor az endet ujra
kell kezdeni.

(I1) és ezt a masodik vagy az azt kdvetd kdvek utan veszik észre a jatékosok,
akkor az endet mar tovabb kell folytatni.

A SZABAD VEDEKEZESI ZONA (FGZ= Free Guard Zone)

Az a kb, amely a célvonal (tee line) és a sdprési vonal (hog line) kdzott, de nem
a hazban all meg a jatékoldalon, a szabad védekezési zéna (FGZ) terlletén
helyezkedik el. Emellett azok a jatékban Iévé kdvek, amelyek a szabad
védekezeési zonaban 1évd kdvekkel Utkoztek és a sOprési vonalon (hog line)
vagy el6tte allnak meg, szintén a FGZ-ban lévinek tekinthetdek.
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(b)

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(9)

(a)

Abban az esetben, ha az end 6tddik kdvének elcsusztatasat megel6zbéen az
elengedett k6 kdzvetlenul vagy kdzvetve, egy az FGZ-ban 1évé kdvet jatékon
kivuli tertletre 16k ki, ugy a vétkes kovet a jatékbdl ki kell venni és a vétlen
csapat az esetlegesen ekkor elmozdult koveket visszahelyezi az eredeti
helylkre. (2018. oktober 1-t6l, mar csak a 6. kdvel lehet Utni el6szdr)

A SOPRES

A soprés barmilyen iranyu mozgasbol allhat (nem kell, hogy a ké teljes
szélességében végezzeék), tilos beszennyeznie a palyat a mozgo ko elétt és a
k6 egyik oldalan kell befejezédnie.

A mozdulatlan kdvet soprés elétt mozgasba kell hozni. Egy elengedett k6 altal
kdzvetve vagy kdzvetlenul mozgasba hozott kdvet a csusztatd csapat barmely
jatékosa (egy vagy tobb) a jatékoldali célvonal (tee line) el6tti terlleten barhol
sOporheti.

Az elengedett kdvet a csusztatdé csapatbdl egy vagy tobb jatékos is sdporheti
barhol, a jatékoldali célvonal elétti terlleten.

Egyik jatékos sem sOporheti soha az ellenfél kovét, csak a jatékoldali célvonal
(tee line) mogatt, illetve egyik jatékos sem kezdheti sopdrni az ellenfél kovét
addig, amig az el nem éri a jatékoldali célvonalat (tee line).

A jatékoldal célvonala (tee line) mdgott egyszerre csak egy jatékos sdpodrhet
mindkét csapatbdl. Ez a csusztatoé csapatbdl barki, mig az ellenfél részérél csak
a skip vagy a vice-skip lehet.

A célvonal mogott a csapatnak elsébbsége van a sajat kovét soporni, de csak
olyan médon, hogy azzal ne akadalyozza vagy zavarja az ellenfelet.

Ha a sOprés kdzben szabalysértés kdvetkezik be, a vétlen csapatnak joga van
a jatékot megallitani, és a kovet, illetve azokat, amelyek altala elmozdultak
volna athelyezni annak megfeleléen, hogy hova érkeztek volna, ha a
szabalysértés nem kovetkezik be.

A MEGERINTETT MOZGO KOVEK

A csusztatasi oldalon a célvonal (tee line) és a jatékoldalon a sdprési vonal (hog

line) kozott:

()  ha annak a csapatnak valamely tagja vagy felszerelése a mozgoé kéh6z
ér, akihez a k6 tartozik, a vétkes csapat a megérintett kbvet azonnal
vegye ki a jatékbol. Ha a kdvet indité jatékos a hozza kozelebbi hog line
el6tt kétszer ér a k6hoz, nem tekinthet6 szabalysértésnek.

(1) ha az ellenfél csapat valamely tagja, annak felszerelése vagy barmely
kilsé targy a mozgd kéhoz ér:
1. amennyiben csusztatott kérél van szo, ugy azt ismételten el kell
engedni,
2. amennyiben nem csusztatott kérél van szo, ugy azt arra a helyre
helyezze vissza az a csapat, akihez tartozik, ahol az érintés nélkul
megallt volna.



(b)

(c)

(d)

(a)

(b)

(c)

A jatékoldal soprési vonalan (a hog line-on) bell:

() amennyiben sajat, mozgasban Iévé kdvehez ér vagy érintését okozza egy
csapat egy tagja vagy annak felszerelése, miutan minden ké nyugalmi
helyzetbe kertilt, a vétlen csapat az aldbbiak szerint cselekedhet:

1. eltavolitia a palyardl a megérintett kovet, és eredeti helyére allitja
vissza az 0sszes tobbi kdvet, vagy

2. minden kovet otthagy, ahol azok megalltak, vagy

3. minden kovet oda helyez el, ahol azok a vétkes k6 megérintése nélkul
megalltak volna.

(I) amennyiben mozgasban lévé kéhoz ér vagy érintését okozza az ellenfél
(nem csusztatd) csapat egy tagja vagy annak felszerelése, akkor, miutan
minden k& nyugalmi helyzetbe kerult, a vétlen csapat oda helyezheti a
koveket, ahova a kdvek szerinte valoszinileg megalltak volna akkor, ha
nem értek volna hozza a mozgd kdvekhez.

(Il1) amennyiben valamilyen kllsé tényez6 mozgasban |évé k6hdz ér vagy
érintését okozza, akkor, miutan minden ké nyugalmi helyzetbe kertlt, a
koveket vissza kell helyezni arra a helyre, ahol a kdvek megalltak volna a
véletlen esemény nélkll. Ha a csapatok nem tudnak megegyezni, akkor a
kovet ujra kell csusztatni miutan minden elmozditott kovet
visszahelyeznek az eredeti helylkre. Ha nincs egyetértés a kdvek eredeti
helyét illetéen, akkor az endet ujra kell jatszani.

Az utolso elengedett k6 (LSD):

(I) ha a csusztatdé csapat egy tagja mozgasban lévé k6hodz ér vagy érintését
okozza, akkor a kovet ki kell venni és 199,6 cm-nek (6 lab 5 inch) kell
mindsiteni.

() Ha a nem-csusztatdé csapat ér a mozgasban levé kéhdéz vagy okozza
érintését, akkor a kovet ujra kell csusztatni.

(II1) Ha egy kulsé tényez6 ér a mozgasban levé k6hdz vagy okozza érintését,
akkor a kovet ujra kell csusztatni.

Ha egy mozgo ké egy olyan kdvel Utkdzik, amely a palya elvalaszté vonalaval
vagy szélével érintkezett, akkor a nem csusztato csapatnak kell a kdvet abba a
poziciéba helyeznie, ahova ugy gondolja, hogy a ké érkezett volna anélkul, hogy
barmivel is érintkezett volna

ELMOZDITOTT ALLO KOVEK

Abban az esetben, ha egy olyan mozdulatlan k6, amely nem befolyasolta volna
a mozgo ké utjat, elmozditasra kerul valamely jatékos altal, ugy a vétlen csapat
ezt a kdvet eredeti helyére visszadllithatja.

Abban az esetben, ha egy olyan mozdulatlan k6, amely nem befolyasolta volna
a mozgd ké utjat, elmozditasra kerul valamely kilsé targy altal, ugy a csapatok
k6zds megegyezéssel ezt a kdvet eredeti helyére visszaallithatjak.

Abban az esetben, ha egy olyan k&, amely befolyasolta volna a mozgd ké

utvonalat, elmozditasra kerul egy jatékos altal, akkor, miutdn minden ké

nyugalmi allapotba kerUlt, a vétlen csapat az alabbiak szerint cselekedhet:

() minden kdvet otthagy, ahol azok megalltak, vagy

(I1) eltavolitia a jatékbol azt a kovet, amelynek utvonalat befolyasolta az
elmozditott k6 és minden olyan kovet visszadllit a helyére, amelyek
elmozdultak, vagy

() a kdveket arra a valészinisitheté helylkre helyezik el, ahol azok megalltak
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(d)

(e)

(f)

10.

(a)

(b)
(c)

(d)

(e)

volna, ha a széban forgd k6 nem kerul elmozditasra.

Abban az esetben, ha egy olyan k&, amely befolyasolta volna a mozgd ké
utvonalat, elmozditasra kerll egy kulsé targy altal, akkor, miutan minden ké
nyugalmi allapotba kerult, azokat oda kell visszahelyezni, ahol azok
valoszinlleg megalltak volna, ha a szoban forgd k6 nem kerul elmozditasra.
Amennyiben a csapatok nem tudnak egyezségre jutni, a kdvet ujra el kell
engedni, miutdn minden mas k& az eredeti helyére kerult visszaallitasra.
Amennyiben az eredeti pozicidkrdl a csapatok nem tudnak megegyezni, az
endet ujra kell jatszani.

Ha a kovek elmozdulasat egy k6 palyaelvalasztérdl vald visszapattanasa
okozza, ugy a vétlen csapat a kdveket az eredeti helyukre allithatja vissza.

Az ,Utols6 Draw Dobas” (LSD):

() bhaacsusztato csapat egy tagja elmozdit egy allo kdvet, vagy elmozditasat
okozza, akkor miel6tt a mérést elvégzik, a kdvet ki kell venni és 199,6 cm-
nek (6 1ab 5 inch) kell mingsiteni.

(1) ha a nem-csusztatdé csapat elmozdit egy allé kdvet, vagy elmozditasat
okozza, akkor miel6tt a mérést elvégzik, akkor a csusztatdé csapat
visszaallitja a kdvet az eredeti helyére.

(Il ha egy kulsé targy elmozdit egy allo kdvet, vagy elmozditasat okozza,
akkor mieldtt a mérést elvégzik, akkor a csusztaté csapat visszaallitja a
kovet az eredeti helyére.

A FELSZERELES

Tilos a jég fellletének megrongalasa valamely felszereléssel, kézzel vagy
testtel. Az ilyenkor alkalmazando¢ eljaras a kovetkezé:

1. alkalom: Elsé hivatalos figyelmeztetés, hiba kijavitasa

2. alkalom: Masodik hivatalos figyelmeztetés, hiba kijavitasa

3. alkalom: Hiba kijavitasa és jatékos eltiltdsa a mérk6zéstol

Tilos az eszk6zok feligyelet nélkll hagyasa a curling jég barmely részén.

Tilos elektronikus kommunikacids vagy barmely mas, hangmodosité eszkdz
hasznalata a jaték alatt. Ez aldl kivétel a stopper, amik csak az idémérésben
segithetnek. Barmilyen mas elektronikus eszkdéz hasznalata tilos, ami
segitséget ad a jatékosoknak a jatéktéren.

Abban az esetben, ha elektronikus hog line mér6 eszkdzt hasznalnak a jaték

soran,

(n akkor a csusztatas el6tt a markolatot megfelel6en kell aktivalni azért,
hogy az miikddjon a kicsuszas alatt, kuldonben ezt a kdvet hog line sért6
kének kell tekinteni.

(I a k6 elengedése alatt egy- vagy tobbujjas keszty( viselése tilos a kb
elengedéséhez hasznalt kézen. Szabalytalansag esetén a vétkes csapat
elengedett kovét ki kell venni a jatékbdl, és minden elmozdult kdvet a
vétlen csapat visszahelyez a dobas el6tti helyére.

Csusztatast seqgitd bot hasznalata az alabbiak szerint kerul korlatozasra:

(N Tilos hasznalni barmilyen WCF- vagy rangsorol6 eseményen, kivéve a
kerekes-székes versenyeket.

() Azok a versenyzOk, akik csusztatast segité botot hasznalnak a kdvek
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11.

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(9)

ellokéséhez, az egész jaték folyaman ilyen médon kell csusztatniuk.

(1) A kovet egy egyenes vonal mentén kell kicsusztatni a hack-bdl a cél felé.

(IV) A kovet teljesen el kell engedni a bottal, miel6tt a jatékos valamelyik laba
eléri a csusztatasi oldal célvonalat (tee line). A k6 akkor tekinthet6
jatékban lévének és elengedettnek, ha eléri a csusztatasi oldal soprési
vonalat (hog line).

(V) A csusztatast segit6 bot semmilyen mechanikai elényh6z nem segitheti
hasznaléjat, csupan a kar/kéz meghosszabbitasaként funkcionalhat.

(VI) Ha a bot alkalmazasa kdzben szabalytalansag torténik, a vétkes csapat
elengedett koveét ki kell venni a jatékbdl, és minden elmozdult kdvet a
vétlen csapat visszahelyez a dobas elétti helyére.

A PONTOZAS

A jaték kimenetelét ponttdbbség donti el, a tervezett szamu jatékrészek (end)
befejeztével, vagy ha egy csapat elismeri ellenfele gyb6zelmét, vagy
amennyiben egy csapat a gybzelem matematikai esélyét is elvesziti.
Amennyiben egy csapatnak mar nincs matematikai esélye, akkor az adott endet
még befejezheti, de ujat mar nem kezdhet. Ha ez az utolsé endben fordul el6,
akkor a jatékot azonnal be kell fejezni. Amennyiben a tervezett szamu end
befejeztével az eredmény dontetlen, a jaték extra end-ekkel folytatddik, amig
valamelyik csapat ponttdbbséggel nem gyéz.

Egy end befejeztével (amikor mar minden kdére sor kerdlt) a csapat minden
egyes olyan kdvéért egy pontot kap, amely a célponthoz kdzelebb all a hazban
vagy annak érintésével, mint az ellenfél barmelyik kdve.

Az end végeztével a pontszam akkor tekinthetd eldontottnek, ha arrol a hazért
felelés skipek vagy vice-skipek megegyeztek. Amennyiben a pontszam
meghatarozasa el6tt olyan kdvek kerulnek eltavolitasra, melyek befolyasoltak
volna az eredményt, a vétlen csapat megkapja azt a pontelényt, amely a mérés
soran bekovetkezhetett volna.

Abban az esetben, ha az end végén a pontszam meghatarozasakor a csapatok
szemrevételezéssel nem tudjak meghatarozni, hogy melyik k6 all kozelebb a
kézépponthoz, vagy, hogy egy adott k6 érinti-e a hazat, mérbeszkozt kell
hasznalni. A mérést a kézéppont és a k& legkdzelebbi pontja kozott kell
elvégezni. Mindkét csapatbdl a hazért felelés személy figyelemmel kisérheti a
mérbeszkdzzel torténé mérest.

Abban az esetben, ha két vagy tobb ké olyan kozel all a k6zépponthoz, hogy
nem lehet mérémiszert hasznalni, ugy a mérést szemrevételezéssel kell
elvégezni.

Abban az esetben, ha nem szlletik megegyezés sem a miszer, sem pedig

szemrevételezés altal, ugy a koveket egyenlének kell tekinteni, és:

(I) ha a mérés azt dontotte volna el, hogy melyik csapat kapja a pontot, ugy az
end dontetlen

(I1) ha a mérés a tobbletpontokrdl dontétt volna, ugy csak a célponthoz kdzelebbi
kovek szamitanak.

Amennyiben a pontszam meghatarozasa el6tt kilsé targy altal olyan kovek

kerllnek eltavolitasra, melyek befolyasoltak volna az eredményt, az alabbiak

szerint kell eljarni:

(I) ha az elmozditott kdvek meghataroztak volna, hogy melyik csapat kap pontot,
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ugy az endet ujra kell jatszani,

(I ha egy csapat megszerzett egy/tdbb pontot és az elmozditott ké/kdvek
meghataroztak volna, hogy hany tobbletpont kertlt volna kiosztasra, ugy az
érintett csapat dontheti el, hogy Ujrajatssza az endet vagy megtartja a
megszerzett pontokat.

(h) A csapat csak akkor adhatja fel a jatékot, ha az adott csapat épp csusztato
csapat. Ha az end befejezése el6tt adja fel a jatékot, akkor az adott pillanatban
Iévd pozicidk alapjan pontszam kertl meghatarozasra a kdvetkez6 modon:

(I) ha mindkét csapatnak vannak még csusztatasra varé kovei, akkor X-et kell
irni az eredményjelzd tablara.
(Il) Ha az egyik csapat mar minden kovét lecsusztatta, akkor:

1. ha az a csapat kapna pontot, amelyik mar minden kdvét elcsusztatta,
akkor X-et kell irni az eredményjelzd tablara, hacsak az adott pont nem
befolyasolja az eredményt (gybzelmet/vereséget/tovabbjutast/sorrendet).

2. ha annak a csapatnak, amelyik még nem csusztatta el minden kovét, van
pontot ér6 kove, akkor azokat a pontokat meg kell adni és az
eredmeényjelzd tablan fel kell tintetni.

3. Ha nincs pontot ér6 k6, akkor X-et kell irni az eredményjelzd tablara.

(i) Abban az esetben, ha egy csapat nem elérhet6 a jaték kezdetének kijeldlt
idejében, az alabbiak szerint kell eljarni:

(I) ha ajaték kezdete 1-15 percet késik, ugy a vétlen csapat egy pontot kap, és
O0vé lesz az els6 vagy masodik ké valasztasanak joga a tovabbi jaték elsé
endjében; valamint egy end lejatszottnak tekintheté.

(II) ha a jaték kezdete 15-30 percet késik, ugy a vétlen csapat tovabbi egy pontot
kap, és oveé lesz az els6 vagy masodik ké valasztasanak joga a tovabbi jaték
els6 endjében; valamint két end lejatszottnak tekinthetd.

(IlMamennyiben a jaték nem kezdédik el 30 perc elteltével blntetésként a vétlen
csapat nyertesnek tekinthetd.

()] A buntetéssel végzddd mérkézés eredményét ,GY-V” (gydztes-vesztes) mddon
kell regisztralni.

12. FELBESZAKADT MERKOZESEK

Ha barmilyen okbdl egy mérkdzés félbeszakad, ugy a mérk6zés onnan kezdddik ujra,
ahol meg lett allitva.

13. KEREKESSZEKES CURLING

(@) A koveket mozdulatlan kerekesszékbdl kell elcsusztatni.

(b)  Amikor a kdvet a hack és a csusztatas oldali haz tetejének legtavolabbi széle
kozotti terlletrdl csusztatjak, akkor a széket ugy kell elhelyezni, hogy a
csusztatas kezdetekor a k6 a kozépvonalon legyen. Amikor a kovet a
csusztatas oldali soprési vonal (hog line) és haz tetejének legtavolabbi széle
kozotti terlletrdl csusztatjak, akkor a széket ugy kell elhelyezni, hogy a
csusztatas kezdetekor a ké teljes szélességében a kerekes-székes vonalon
belul legyen.

(c)  AKkoO elengedése alatt a csusztato jatékos laba nem érintheti a jég fellletét és a
szék kerekeinek kdzvetlenul érintkezniuk kell a jéggel.
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(d)

(e)

(f)
(9)

(h)

(i)

14.

(a)

(b)

(c)

(d)
(e)

15.

(a)

(b)

(c)

A k& kicsusztatasa torténhet a hagyomanyos modon, kézzel/karral vagy
jovahagyott csusztatast segité bottal. Csak olyan ,head assemblies”
hasznalhatdo a 2017/2018-as szezonba, beleértve a 2018. évi Paralimpiat,
amelyet a WCF jévahagyott. A kovet teljes mértékben kézzel és bottal el kell
engedni, mielbtt az eléri a csusztatasi oldal sOprési vonalat, a hog line-t.

A k6 akkor van jatékban, ha eléri a csusztatasi oldal sdprési vonalat. Azt a kovet,
amely nem éri el a csusztatasi oldal soprési vonalat, azt vissza lehet adni a
jatékosnak és az ujra elcsusztathatja.

SoOprés nem megengedett.

Szabalytalansag esetén, a vétkes csapat elengedett kovét ki kell venni a
jatékbdl, és minden elmozdult kdvet a vétlen csapat visszahelyez a dobas el6tti
helyére.

A WCF kerekesszékes versenyein, a jégen tartozkodoé mindkét csapatban négy
kéelenged6 jatékosnak kell szerepelnie és vegyesen kell néi és feérfi
jatékosoknak részt venni az egész mérkézés soran. Ha egy csapatnem tartja
be ezt a szabalyt, elvesziti a mérk6zést.

A mérkdézéseken 8 end a tervezett id6tartam.

VEGYES CURLING

A vegyes csapat két néi és két férfi jatékosbdl all, és ezen néi és férfi
jatékosoknak felvaltva kell elengedni a kdveket (F-N-F-N, vagy N-F-N-F
sorrendben). Cserejatékost nem lehet nevezni.

Ha egy csapat harom fével jatszik, akkor a sorrendet is ennek megfeleléen kell
alkalmazni (N-F-N, vagy F-N-F sorrend). Ha ez a mérk6zés idétartama alatt
kovetkezik be, ugy ennek érdekében a sorrend is valtoztathato.

A skip és vice-skip lehet barki a csapaton belul, de ellenkezd nemiinek kell
lennitk.

Minden vegyes csapat mérkdzésen 8 end a tervezett id6tartam.

A csapatnak egy edzd és egy masik hivatalos segité engedélyezett. Csak ez a
két személy tartézkodhat az edzdi padnal.

VEGYES PAROS

A vegyes paros csapat két jatékosbadl all (egy férfi és egy néi). Cserejatékost
nem lehet nevezni. A csapat elvesziti mindegyik mérk6zését, amelyeken nem
tud mindkét jatékos részt venni a mérkézés teljes idétartama alatt. A
csapatnak engedélyezett egy edz6 és egy masik hivatalos segit6.

A pontozas megegyezik a hagyomanyos curling jatékban megszokottakkal.
Az end megkezdése elbtt elhelyezett kovek mar alkalmasak egy pont
megszerzésére.

Minden mérk6zés 8 endbdl all.
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(d)

(e)

(f)

Minden csapat 5 kdvet dob el minden endben. Az a jatékos, aki csapata elsé
kovét dobja az adott endben, annak a jatékosnak kell csapata utolso kovét is
dobnia ugyanebben az endben. A csapat masik jatékosanak kell csapata
masodik, harmadik és negyedik kdveét dobnia az adott enden belll. A jatékosok
poziciéja endrdl endre felcserélhetd.

Egyetlen egy kovet, beleértve a hazban tartézkodo koveket sem szabad a
jatékbal eltavolitani, az adott "end" negyedik kdvének kicsusztatasa elétt. Ha
ebben a helyzetben szabalytalansag torténik, azaz a kovet elmozditjak egy
jatékon kivlli pozicioba (palyan kivllre Gtik), az szabalytalansagnak mindsul.
Ezért a szabalyszegést elkdvetd csapat kovét el kell tavolitani a jatékbdl, az
elmozditott kdvet (kdveket) pedig a vétlen csapat visszahelyezi oda, ahol
korabban elhelyezkedtek a jégen.

Az endek kezdésének rendje, hogy az egyik csapat felrakja a megfelel6 helyre
a csapata elhelyezett kovét (1), és az ellenfél elhelyezett kdvét (1) A és B
pozicioba:

i A pozicié: A kdvet a centre line felezésénél, féluton a Hog line
és a haz eleje kdzotti harom pont valamelyikének elé, vagy mogeé
kell elhelyezni. A harom pont a center line-n van (Iasd diagram):

1. Féluton a hog line és a haz tetejének klls6 széle kdzott,

2. 0,915 méterre (3 1ab) a féluttdl, a haz iranyaba,

3. 0,915 méterre (3 1ab) a féluttdl, a hog line iranyaba
A jég min6ségétdl fuggden, ahol nem elérhetd a versenynek
technikai személyzete, aki a dontést meghozna, a csapatoknak
kell meghataroznia, hogy melyik pontra helyezik fel az A kovet, a
mérkdzést megeldz6 bemelegités elbtt, amit az egész mérkdzeés
soran kell alkalmazni.

ii. Pozicié B: A kovet a centre line felénél kell elhelyezni, ugy hogy
érintse a ,4 foot” kort. A k6 hatsé szélének érintenie kell a 4 foot”
kor hatso szélét. (lasd diagram)

iii. Power Play: A meccs soran egyszer minden csapat, amikor nala
van a kovek felhelyezésének valasztasi joga, valaszthatja a
,Power Play” poziciot a kdveknek. A hazban 1évé k6 (B), amelyik
az endet befejez6 kovet csusztatd csapathoz tartozik
felhelyezhetd barmely oldalara a haznak ugy, hogy hatsoé felével
érintse a tee line-t azon a ponton, ahol az ,8 foot” és a ,12 foot”
korok taladlkoznak. A guard pozicidban lévé kovet (A) a palya
ugyanazon oldalara kell elhelyezni, ugyanabba a tavolsagba ahol
a kdzépsd guard volt meghatarozva (lasd diagram). A ,Power
Play” opcié nem valaszthat6é az extra endben.

15



g

7Y feet
(2.286 m.)

16



(9)

7 feat
e 3' 8" feet 3' 8" feet (2.286 m.)
o (112m.) (112 m.)
. -f- - -._":Hﬁﬁi
3 feet 0
(0.915 m.) . 3 64" feet| 3' 63" feet
‘ ' (1.08 m.) (1.08 m.)
B —
3 feet -
(0.915m) s 3 515" feet| 3 515" feet
o (105m.) | (1.05m.)
........-;6-(_;”4—}-

Az elbre elhelyezett kdvek kivalasztasanak rendje:

Az elsé endben valé kedvezményezettség eldontéséhez a
csapatoknak a’Last Shot Draw’ (LSD) eredményét kell figyelembe
venni. A kisebb LSD értékkel rendelkez6 csapat donthet a kdvek
poziciojarol.

Az els6 endet kovetben, azé a csapaté az elhelyezett k6
kivalasztasanak a joga, aki elvesztette az el6z6 endet.
Amennyiben az end, ,blank end” (tehat egyik csapat sem szerzett
pontot), az a csapat, amelyik nem az utols6 kodvet dobta az
endben, valaszthatja ki, hogy melyik elhelyezett kével van
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(h)  Annak a csapatnak, amelyik a haz elétti elhelyezett kével van, kell az elsé kovet
I6knie az adott endben, és annak a csapatnak, amelyik a hazban |év6
elhelyezett kbvel van, kell a masodik kdvet I6knie az adott endben.

(i) Amikor az éppen kdvet elengedd csapat kdvetkezik, a nem dobd jatékos barhol
tartozkodhat a jégen, amelyik palyan a meccset jatsszak. Az elengedés utan
akar mindkét jatékos sOporheti az elengedett kdvet, valamint a csapathoz
tartozd, mozgasban |évd kovet a célzona tee line-ja elétt. Ez érvényes a csapat
Osszes dobasara, beleértve a LSD dobasokra is.

()] Ha szabalytalansag torténik, az elengedett kovet ki kell venni a jatékbal, és az
elmozdult koveket a vétlen csapatnak vissza kell tennie az eredeti helylkre. Ha
a szabalytalansag csak egy kovetkezd k6 elengedése utan kerul észlelésre,
akkor a jatékot folytatni kell, mint ha nem tortént volna szabalytalansag,
azonban a jatékos, aki az els6 kovet engedte el, az maximum két kovet
csusztathat az adott endben.

16. TILTOTT SZEREK

Mindennem teljesitményfokoz6 szer (kivéve orvosi engedéllyel) tudatos vagy nem-
tudatos hasznalata etikatlan és tiltott. Ha egy jatékos vét e szabaly ellen, a versenyzét
azonnal kizarjak a versenybdl, értesitik a hazai Sportszdvetséget, és tovabbi
buntetések is alkalmazhatok.

17. HELYTELEN VISELKEDES

Nemkivanatos és szabalysértdé magatartds, goromba beszéd, a felszerelés
megrongalasa vagy barmely csapat tagjaban valé akaratlagos karokozas tilos.
Barmilyen szabalysértés a vétkes felfliggesztésével jar, amelyet a curling szdvetség
illetékesként hajt végre.

VERSENYSZABALYZAT

1. ALTALANOS SZABALYOK

(@) A WCF versenyek szabalyai a Curling Vilagszovetség (WCF — World Curling
Federation) érvényes el6irasai. Barmilyen médositast a csapatgydlésen kell
megvitatni.

(b) A WCF versenyek idépontjairdl a WCF igazgatétanacsa dont.

(c) A jaték-, és esemény idérendet a WCF hatdrozza meg a hazigazda
szervezdbbizottsaggal egyetértésben.

(d) A WCF versenyek teruletén belll a dohanyzas tilos, beleértve az elektromos
cigaretta hasznalatat is.
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(f)

(9)

(h)

A WCF anti-drog szabalyai és eljarasai az iranyadoak, amelyek megegyeznek
a Drogellenes Vilagiroda (World Anti-Doping Agency) kdvetelményeivel és a
WCF Anti-Drog fuzetében tették kozzé.

A javasolt palyaméretektdl valé barmilyen eltérést a WCF-nek kell jovahagynia.

A WCF bajnoksagain az elsd helyezett aranyérmet, a masodik helyezett
ezustérmet és a harmadik helyezett bronzérmet kap. Az 5 jatékost (vegyes
parosban 2 f6, vegyes csapatban 4 f6) és edzdjuket illeti meg az érem, ha jelen
vannak és teljesitették a csapat kotelezettségeiket és 6k léphetnek fel az
emelvényre. A téli olimpiai jatékokon, az Ifjusagi Olimpiai jatékokon és a téli
paraolimpiai jatékokon csak a jatékosok kapnak érmet és csak 6k |éphetnek a
podiumra.

A RESZTVEVO CSAPATOK

Minden csapatot szervezete/szdvetsége nevez.

Ha egy kijeldlt csapat nem képes vagy nem kivan részt venni egy versenyen,
az érintett szervezet/szdvetség jeldlhet egy masik csapatot.

A csapatok dsszeallitasat minden alkalommal a verseny kezdete elétt legalabb
14 nappal kell meghatarozni. A cserét a team meeting végéig kell bejelenteni.

A WCF versenyeken minden jatékos johiszemien képviseli annak a
szovetségnek/szervezetnek a jo hirét, amelynek tagja.

Egy versenyz6 akkor vehet részt az Ifjusagi Curling Vilagbajnoksagon (World
Junior Curling Championships — WJCC) és annak kvalifikaciés eseményein, ha
a bajnoksag id6épontjat megel6z6 év juniusanak 30-ig bezardlag 21 évesnél
fiatalabb.

Egy versenyz6 akkor vehet részt a Szenior Curling Vilagbajnoksagon (World
Senior Curling Championships — WSCC) és annak rangaddin, ha a bajnoksag
idépontjat megel6z6 év juniusanak 30.-ig bezarolag 50 évesnél idésebb.

Egy versenyzd akkor vehet részt a Kerekes-székes Curling Vilagbajnoksagon
(World Wheelchair Curling Championships — WWCC), ha a jatékosnak lathato
fogyatékossaga van az alsé labrész/testtartasi funkcidk teruletén (pl.:
gerincsérllés, agyi bénulas, dsszetett szklerdzis, mindkét lab amputalasa stb.)
és ezdltal a kerekesszéket mindennapi hasznélatban kell, alkalmazza —
konkrétabban olyan személy, aki nem jardbeteg vagy csak nagyon roévid
tavolsagot képes a sajat laban megtenni. A minimalis fogyatékossag
meghatarozasa és a megfeleld besorolas, a nemzetkdzi sport osztalyozo
szakemberek hataskore.

Minden versenyzének és edzének kotelezd a csapatgyllésen (Team Meeting)
részt vennie. Amennyiben, a f6 dontdbird beleegyezése nélkil, nem jelennek
meg az esemeényen, elvesztik az els6 end utolsé kdvének elényét. Csak a
jatékosok, egy edzd, a csapatvezetd, és ha szikséges a tolmacs jelenléte
megengedett. Az alapszakasz utan bejutott csapatokbdl egy, vagy két
embernek (jatékos és/vagy edzd) jelen kell lennie a Csapattajékoztatdn,
kulénben a csapat elveszti valasztasi jogait (elsé, vagy masodik gyakorlas;
kovek szine stb.), ami alaphelyzetben megilleti 6ket.
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(k)
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A csapat csusztatasi sorrendjét, a skip és a vice-skip poziciokat, a cserejatékos
szemeélyét, valamint az edz6 nevét fel kell sorolni a csapat-felallasi
nyomtatvanyon, melyet a f6 dontdbird részére kell eljuttatni a verseny el6tti
tréning megkezdése el6tt. A csapat vezetdjét/ nemzeti edzdjét/ tolmacsat, ha
szikséges, szintén fel kell sorolni. Barmilyen valtoztatas esetén egy Uj
nyomtatvanyt (papiron vagy elektronikusan) kell eljuttatni a f6 doéntdbird
szamara legalabb 15 perccel a jaték elétti tréning megkezdése elbtt.

A csapat négy (vegyes paros esetén kettd) csusztatod jatékossal kezdi meg a
jatékot. A csapat elvesziti az 6sszes mérkdzését addig, amig nem tud egy
mérkézésre négy fovel kidllni. Enyhité korulménykeént tekinthet6 a bizottsag
harom tagjanak jovahagyasa (WCF Versenyszervezd Bizottsag Vezetbje vagy
Képviselbje, az esemény Technikai Delegaltia, rendezvény Vezetd
Versenybird), ebben az esetben a csapat elkezdheti harom fével is a jatékot.
Ha ez el6fordul, akkor lehetéség szerint errdl értesilnie kell a WCF EIndknek,
vagy annak Képvisel6jének.

Amikor a jaték mar zajlik, az edzdnek, a cserejatékosnak, és minden mas
hivatalos személynek tilos kommunikalni a palyan lévé jatékosokkal, vagy a
jatéktéren tartézkodni, kivéve a specialis szuneteket, vagy idékérést. A szabaly
vonatkozik minden szobeli, vizuadlis, irott, és elektronikus kommunikaciora,
beleértve az idbkérés jelzését is. Az edzd, a cserejatékos és a csapat egy
hivatalos személye részt vehet az esemény és a meccsek elbtti bemelegitésen,
de nem kommunikalhatnak a csapat jatékosaival az ,,Utols6 Draw Dobas” (Last
Shot Draw) alatt. A jaték idétartama alatt az edz6i padtdl engedély nélkul nem
kommunikalhatnak és kdzvetitethnek senkinek, akik nincsenek a kijelolt
terlleten. Az edzd6k, vagy mas csapat segit6, aki az edzd6i padon Ul, nem nézheti
vagy hallgathatja a kdzvetitést. Aki ez ellen a szabaly ellen vét, az a személy
eltavolitasra kerul az edz6i padtél a mérkézés idétartama alatt.

Annak érdekében, hogy a versenyz6k a média és a kdézbnség szamara
beazonosithatéak legyenek, a csapatokat a szervezet/szdvetség nevezési
neveével illetve, a skip nevével jeldlik.

FORMARUHA/ FELSZERELES

Minden csapat minden tagjanak egymassal megegyez6 formaruhat és
megfelel6 labbelit kell viselnie, amikor jaték, illetve verseny idején a palyara Iép.
A csapatnak vilagos szinl polot és hosszu ujjut/felsét kell viselnie, ha szamara
a vilagos markolatu, és sotét szinli polot és hosszu ujjut/felsét kell viselnie, ha
szamukra a sotét markolatu kdveket jeldlték ki. Az oltdzet szinét jelenteni kell a
WCF szamara minden egyes verseny el6tt. Az edzbének és hivatalos
szemeélyeknek, a jatékosokkal megegyez6 ruhat kell viselnilk, amikor a
jatéktéren tartozkodnak. A piros sotét szinnek szamit. (2018. oktober 1-t6l a
vildgos ruhazat csak és kizarolag fehér és sarga lehet. Ha nem, akkor ezt a
versenyt megel6zéen legalabb 8 héttel jelezni kell a WCF felé)

Minden trikon és hosszu ujjun/felsérészen fel kell tintetni a versenyzd
csaladnevét, 5,08 cm (2 hiuvelyk), vagy annal nagyobb méretl betlkkel, a
ruhazat fels6-hatsé részén és annak a szdvetségnek/szervezetnek a nevét,
amelyben versenyez, 5,08 cm (2 hlvelyk) vagy annal nagyobb betlkkel a
hatoldalon, a derékrész felett. Ha szikséges, a nemzeti embléma is
feltintetheté a hatoldalon, de csakis a szdvetség/szervezet és a versenyzd
csaladneve kozott. A szdvetség/szervezet megnevezése nem elhagyhato.
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Amennyiben egy csapaton belll két versenyzének ugyanaz a csaladneve, ugy
a keresztnév els6 betijét is meg kell jeleniteni.

(c) Rekldam csakis a WCF érvényes rendelkezései alapjan helyezhetd el a
versenyz0 ruhazatan vagy felszerelésén. A WCF, egyéni mérlegelése alapjan,
megtilthat barmilyen ruhazatot vagy felszerelést, amelyet nem elfogadhatonak
vagy nem megfelelének itél a jatékhoz.

(d)  Ha egy jatékos, vagy edz6 nem megfelel§ felszerelésben van jelen, a palya
terlletére, vagy az edzdi padra valo belépése megtagadhato.

(e) Minden jatékosnak rendelkeznie kell egy jovahagyott, elfogadott sepriivel a
mérkdzés kezdetén, amit csak 6 hasznalhat a mérkdzés alatt. Buntetés: ha egy
jatékos mas seprijét hasznalja, akkor az adott kovet ki kell venni a jatékbdl.

(f) A jatékosok nem cserélhetik a sepri fejét a mérkézés alatt, amig a Vezetd
Versenybiro erre kilon engedélyt nem ad. Buntetés: ha engedély nélkul torténik
a csere, a csapat elvesziti a mérkdzést.

(g) Ha egy cserejatékos lép palyara, ugyanazt a seprifejet kell hasznalnia, amit a
lecserélt jatékos hasznalt. Buntetés: ha uj seprifej kerll a jatékba, a csapat
elvesziti a mérkdzeést.

(h)  Minden jatékfelszerelés, amit a WCF versenyein hasznalnak, meg kell feleljen
a WCF Felszerelésekre Vonatkozé Szabvanyanak, ami megtalalhaté a WCF
honlapjan. Az okok, amiért nem engedélyeznek egyes felszereléseket, amik
nem Kkorlatozottak/nem megengedettek: karositigk a jég fellletét, nincs
O0sszhangban a meglévé szabalyokkal és normakkal (mint pl. elektronikus
kommunikacios eszkozok), teszteredményekkel kimutathatd tisztességtelen
elényt adnak, vagy nem sikerul a hataridé lejarta el6tt regisztralni az eszkozt a
WCF hivatalaban.

(i) A buntetés, ha nem megengedett eszk6z6t hasznalnak a WCF versenyein a
kovetkezdk:

(I) Els6 csapat blUntetés: a jatékost diszkvalifikaljak a versenyrél és a csapat
elveszti az adott mérkézést.

(1) Masodik csapat blntetés: a csapatot diszkvalifikaljak a versenyrél és a csapat
minden jatékosa 12 honapra eltiltott minden WCF versenytdl.

4. AJATEKELOTTI GYAKORLAS

(@) A WCF versenyek kezdete el6tt minden csapat szamara lehet6ség van azon a
palyan gyakorolnia, ahol jatszani fog.

(b)  Ajaték elbtti edzés idépontjat és hosszat a csapatgylilésen kell meghatarozni.

(c) A kormérkdzések idejére vonatkozd verseny el6tti edzések sorrendje a
lehetéségek szerint elére kijelolt, annak figyelembevételével, hogy minden
csapatnak egyenld mennyiségl els6 és masodik edzés biztositott. Olyan
kormérk6zések esetén, ahol ez elére nem meghatarozhatd, az a csapat edz
masodiknak, amely magasabb helyezést ér el a célpont dobasok (Draw Shot
Challenge) soran.

(d) Az utdlagos kdormérkézések (post round robin) esetében, ahol az elsé end
befejez6 kdovének csusztatasi joga elére meghatarozott, az a csapat edz
elsének, amelyik az els6é end utols6 kovét csusztatja.

(e) Amennyiben a f6 jégmester szikségesnek latja, a jaték elbtti edzések utan a
jég tisztitasra kertl, a jatéktér pedig ujrapermetezésre, a bemelegités utan.
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A JATEK HOSSZA

A 10 end-re tervezett mérk6zések esetén minimum 6 endet kell végigjatszani,
amennyiben kdrmérk6zésrdl van szo, illetve 8 endet kell végigjatszani ,play-off’
mérkbzések esetében.

A 8 end-re tervezett versenyeken minimum 6 endet kell befejezni.

A JATEKIDO MERESE

Minden egyes csapat 38 percnyi gondolkodasi id6t kap egy 10 end-es mérkdzés
soran, 30 perc gondolkodasi idét 8 endes mérkézéseknél (38 percet kerekes-
székes meccsnél, 22 percet vegyes-paros meccsnél). Ezt az id6t rogziteni kell
€s a csapat jatékosai és edz6i szamara lathatova tenni végig a jaték soran.

Amennyiben egy csapat késlekedik elkezdeni a mérk6zést, mindegyik csapat
gondolkodasi ideje 3 perc 45 masodperccel (kerekes-székeseknél 4 perc 45
masodperccel, vegyes-parosnal 2 perc 45 masodperccel) csdkken minden
olyan end-re vonatkozdan, amely befejezettnek tekintheté (Isd. Curling
Jatékszabalyok 11(i)).

Amikor extra end-re van sziukség, a mérédérat ujra kell inditani és mindegyik
csapat 4 perc 30 masodperc gondolkodasi idét (kerekes-székeseknél 6 perc,
vegyes-parosnal 3 perc) kap minden egyes extra end-re.

A mérkézés és minden end akkor kezd6dik, amikor az endek kdzotti szinet
ideje lejar. Az els6 kdvet elenged6 csapat o6raja nem indul el a mérkézés/end
kezdetekor, hacsak a kezdd csapat nem huzza szandékosan az id6t, ez
esetben elindul az idejuk (nincs elére iranyuld mozgas a hackbdl, vagy a kovet
nem engedik el a stick-kel). Ha nincs késleltetés, akkor a masodikként dobo
csapat dobasanal indul el az idémérés.

Ha minden, lent olvashatd kritérium teljesul, akkor a nem dobé csapatbdl dobd

csapat valik, és elindul a gondolkodasi ideje:

(I) minden k& nyugalmi allapotba nem kerllt vagy at nem haladt a hatsé
vonalon és

(Il)a csusztatd csapat altal vétett szabalysértések miatt elmozdult kovek,
amennyiben ezeket visszahelyezni szikséges, eredeti helylkre vissza nem
lettek allitva

Iy a versenyzdk el nem hagyjak a palyat a masik csapat részére, a hazért
felel6s személy a hatsé vonal mdgott foglal helyet, a csusztatdé személy és
a sopré tagok pedig a palya szélére vonultak vissza.

A csapat gondolkodasi ideje leall, amikor a dobott k& eléri a tee line-t
(kerekesszékes curling esetében hog line) a dobo oldalon.

Egy csapat csak akkor csusztathat kdvet, ha az 6ra megy, vagy ha felkészultek
az idé elinditasara. Barmilyen szabalysértés bekovetkeztével a kdvet ujra el kell
csusztatni, miutan az elmozdult kdveket a vétlen csapat visszahelyezte eredeti
helyukre. A vétkes csapat ideje azonnal elindul, amikor az elmozdult kdveket
visszahelyezték az eredeti poziciojukba és addig megy, amig az ujracsusztatott
ké el nem éri a csusztatas oldali tee-line-t (kerekesszékes curling esetén a hog
line-t).

Ha a kdveket kulsé hatas altal okozott szabalytalansag miatt kell visszahelyezni
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eredeti helyukre, mindkét 6ra megall.
Az orat minden esetben meg kell allitani, ha a jatékvezet6 beavatkozik.

Miutan a csapatok megegyeztek a lejatszott end végsd pontszamardl, szinet
kovetkezik, és egyik 6ra sem megy. Ha mérés szikséges, a szunet a mérés
befejeztével kezd6dik. Az end-ek kozti szinet hosszat, amely a televizids
kozvetitéstol és egyéb kulsé faktoroktdl fugghet, minden versenyre kulon
hatarozzak meg és a csapat-gyllésen jelentik be. Ha egy szunet harom vagy
tobb perces, a csapatokat tajekoztatni kell arrdl, ha mar csak egy perc van hatra
a szunetbdl. A csusztatd csapat o6raja a szlnet befejeztével elindul, kivéve, ha
a dobd csapat jatékosa a dobas szakaszaban van. A szlnet hossza altalaban:
() 1 perc egy end befejezésekor, kivéve a (j)(Il) pontban leirt esetben. A
vegyes-parosban a kdveket maguknak a jatékosoknak kell felhelyezni,
amelyre minden esetben plusz 30 masodpercet kapnak. A csapatok nem
taldlkozhatnak vagy kommunikalhatnak semmilyen médon az edzével, a
csere csapattaggal vagy barmilyen mas csapat tisztvisel6vel.
(15 perc a kozéps6é end befejeztével. A csapatok talalkozhatnak a jaték
terlleten barmely csapattaggal vagy barmilyen mas csapat tisztvisel6vel,
akinek engedélyezett az edzdi padon tartézkodni.

Ha egy jatékos ujra elcsusztathat egy kovet, akkor a jatékvezetd donti el, hogy
az ehhez szikséges id6ét az adott csapat jatékidejébdl vonjak-e le.

Amennyiben egy endet ujra kell jatszani, az érakat oda kell visszaallitani, ahol
a megeldz6 end befejeztével alltak.

Ha a jatékvezetd ugy dont, hogy egy csapat szikségtelenul késlelteti a jatékot,
ugy figyelmezteti a vétkes csapat skip-jét és a figyelmeztetés utan, amennyiben
a kovetkez6 k6 nem éri el a csusztatasi oldal célvonalat (tee line)
(kerekesszékes curlingben hog line) 45 masodpercen beldl, ugy a kovet
azonnal ki kell venni a jatékbdl.

Minden csapatnak a szamara kijeldlt idén belll be kell fejeznie a versenyt, vagy
feladnia a meccset. Amennyiben egy ké a csusztatasi oldal célvonalat (tee line)
(kerekesszékes curlingben hog line) még azel6tt éri el, hogy az idd letelt, a kb
idében elcsusztatottnak tekinthetd.

Az a csapat, akinek az éraja tévesen ment idémérési hiba esetén (hibas 6ra fut)
a megallapitott hibas id6tartam kétszeresét kapja jovairasat a sajat idejében.

A csapat, akinek az 6raja nem ment, idémérési hiba miatt (nem fut az 6ra) nem
kap id6 levonast, de megfelel6 egységnyi id6ét hozza kell irni a masik csapat
idejéhez.

CSAPAT IDOKERESEK

Minden WCF eseményen lehetséges az id6kérés akkor is, ha a meccs folyaman
van vagy nincs idémereés.

Egy csapat egyszer 60 masodpercnyi id6t kérhet egy jaték soran, és egyszer
60 masodpercnyit minden extra end-ben.

A csapat id6kérések lebonyolitasa a kovetkez6:
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(d)

(a)

(b)

(c)

(I) csak a jégen tartozkodo jatékosok kérhetnek idét.

(1) id6t barmelyik jégen 1évo csapattag kérhet, de csak akkor, amikor a csapat
oraja megy. A jatékos az id6kérést “T” kézjellel jelzi.

(1) A csapat id6kérése (amikor megall a gondolkodasi id6) akkor indul, amikor
a csapat jelezte az idékérést, ami magaban foglalja az érkezési idét (travel
time) és a plusz 60 masodperc all a csapat rendelkezésére. Az érkezési id6t
minden verseny el6étt a Vezetd Versenybirdnak kell meghataroznia, amit
minden csapat megkap, fuggetlenul attdl, hogy van e edzéjuk és az edzé
bemegy e a jatéktérre.

(IV) csak egyetlen személy, aki a kijelolt edzéi terlleten foglal helyet és egy
tolmacs, ha szikség van r4, taldlkozhat a csapattal. Ennek a személynek,
vagy személyeknek a kijeldlt utvonalat kell hasznalnia a csapathoz valo
lejutas soran. Abban az esetben, ha a palya mellett sétalésavok vannak
kialakitva, a személy nem allhat a jég feluletén.

(V)A csapatot figyelmeztetni kell, amikor csak 10 masodperc van hata az
id6kérésbdél.

(VI) Amikor lejart az id6keérés, az edz6i padon Ul6 személy(ek)nek be kell
fejeznie a csapattal valé kommunikaciét és azonnal el kell hagynia a
jatékteret.

Egy csapat id6t kérhet, amennyiben biraskodasra van sziksége, vagy sérulés
illetve mas rendkivili esemény tortént. A technikai id6kérés alatt az 6rakat meg
kell allitani.

A KOVEK KIJELOLESE (LSD)

A kdérmérkdzések sorsolasa soran elsé helyre sorolt csapatok jatszanak a sétét
markolatu kdvekkel, mig a masodik helyre sorolt csapatok a vildgos szinliekkel.

Azon mérkdzések esetén, ahol ,Utols6é Draw Dobas”-t (LSD) dobnak a csapatok
a meccs el6tti edzésének lezarasakeént, két kovet kell eldobni két kulonb6zé
jatékosnak a kezdési oldalra esé tee line felé - az els6t az 6ramutato jarasanak
megfelel, a masodikat az éramutatd jarasaval ellenkezé iranyba. A jatékosnak
(csere) aki az LSD kovet dobta, nem kell jatszania a meccsen. A soprés
engedélyezett (kivéve kerekesszékes curlingben). A vegyes curlingben mind a
két nemnek kell dobnia kdvet, de a csapat a nemekre valé tekintet nélkul
valaszthat soprét. Az els6nek eldobott kovet le kell mérni és eltavolitani a
jatéktérrél, miel6tt a masodik k6 eldobasra kerul. A két dobas eredménye
O0sszeadodik, és ez adja a csapat LSD eredményét az adott mérkdzésre. Az
alacsonyabb LSD tavolsaggal rendelkez6 csapat eldontheti, hogy az elsé end
els6 vagy masodik kdvet szeretné-e elengedni a mérkézés elsé endjében.
Amennyiben mindkét csapat azonos tavolsaggal végez, ugy az egyedi LSD
kovek kerllnek dsszehasonlitasra, és a legjobb nem egyenld LSD eldodnti, hogy
mely csapat valaszthatja az elsé end elsé vagy masodik kdvének elengedését
a mérkézeés elsé endjében. Ha mindkét csapat pontosan egyforma egyedi LSD
tavolsagot dobott, akkor pénzfeldobassal dontik el, hogy melyik csapat kapja a
valasztas jogat az els6 end els6é vagy masodik kdvének elengedésére.

LSD tavolsagokat a kovetkezé modon kell mérni és rogziteni:

(N Minden egyes meérést a tee-tdl kezdiink és a k6 ahhoz legkdzelebb esé
részéhez mérjuk, de az LSD tavolsagot a k& kozepének tee-tdl valo
tavolsagaban kell megadni centiméterben kifejezve.

(I A hivatalos kerulet a WCF bajnoksagokon 14,2 cm.

(lry — Barmilyen mért értékhez a kerllet 14,2 cm-ét hozza kell adni. Ez azt
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(d)

(e)

(f)

jelenti, hogy amelyik k6 nem éri el a hazat, az 185,4 cm + 14,2 cm = 199,6 cm.
(IV)  Amelyik k6 fedi a tee pontot, azt két helyrél kell mérni (lyukak) a 4 foot
korének szélétél. Ez a két pont 90 fokot kell, bezarjon a kdzépponttal és attdl
0,61 m (2 1ab) tavolsagban van.

Az LSD kovek, valamint az egy jatékosra esé, 6ramutato jarasaval megegyez6-
, €s ellentétes iranyu dobasok szama minden verseny el6tt meg lesz hatarozva,
fuggben az alapszakaszbeli mérk6zések szamatol. Az eredeti csapatfelallastol
fuggbéen mind a 4 jatékosnak (vegyes parosban 2-nek) teljesiteni kell a
minimalis LSD dobasok szamat. Ha szabalytalansag torténik, azaz egy jatékos
nem teljesiti a minimum mennyiségi kovetelményt, a hianyzé dobasok 199,6
cm-es eredménnyel kerllnek nyilvantartasba. A tartalék jatékos altal dobott
LSD az alapszakasz kormérkdzései soran egy jatékos eredményeivel vonhato
Ossze, tehat igy az a jatékos is teljesiti a minimum LSD dobasokra vonatkozo
kovetelményt.

(I) A cserejatékos csak abban az esetben dobhat LSD-t, ha minden mas
jatékosnak mar megvan a koételezé LSD szama.

() Ha csak harom jatékos van a csapatba, akkor a negyedik jatékos LSD
szama, egyenlé aranyban megoszlik a tdbbi harom jatékos kozott.

(Il1) Ha egy jatékos nem tudja befejezni a versenyt, €s még nem teljesitette a
kotelezd LSD szamat, akkor 199.6 cm-t kell beirni a hivatalos jegyz6konyvbe.

Alapszakasz | | spy 4opasok . . , " .
mérkdzések szama Minimum kovetelmény egy jatékos szamara
szama
4 8 2 k&: 1 éramutaté jarasaval megegyezd iranyu dobas
1 6éramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas
2 k&: 1 éramutaté jarasaval megegyezd iranyu dobas
5 10 ; g A NGO X
1 6éramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas
2 k&: 1 éramutaté jarasaval megegyezd iranyu dobas
6 12 ; it a A ASCOI X
1 6éramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas
3 k&: minimum 1 éramutaté jarasaval megegyez6 iranyu
7 14 dobéas minimum 1 éramutaté jarasaval ellentétes iranyu
dnohas
3 k&: minimum 1 éramutaté jarasaval megegyez6 iranyu
8 16 dobéas minimum 1 éramutaté jarasaval ellentétes iranyu
dnohas
4 k8: 2 éramutato jarasaval megegyezd iranyu dobas
9 18 - it a A AT X
2 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas
4 k8: 2 éramutato jarasaval megegyezd iranyu dobas
10 20 - it a A ASCOI X
2 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas
4 k8: 2 éramutato jarasaval megegyezd iranyu dobas
11 22 ; g A ASCOI X
2 6ramutaté jarasaval ellentétes iranyu dobas

Vegyesparos esetén mindkét jatékos azonos szamu, oéramutatd jarasaval
megegyezs- és ellentétes iranyu LSD kovet kell, hogy dobjon. Paratlan szamu
mérkdzés esetén az egyik forgatasbol eggyel tobbet kell dobnia a jatékosoknak.

A WCF altal rendezett kormérkézések esetében (egy csoport), amelyek soran
minden csapat mindegyik masik csapattal jatszik, az utd-kormérkézések
folyaman az elsé end els6 kdvének sorsa az alabbiak szerint kerul eldontésre:
() az a csapat, amelyik a jobb gybzelem/vereség arannyal rendelkezik,

eldontheti, hogy az els6é end els6é vagy masodik koveét szeretné csusztatni;
(Il) amennyiben a csapatok megegyezd gybzelem/vereség arannyal

rendelkeznek, ugy a kettejuk kdzotti mérk6zés eredménye hatarozza meg,
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(9)

(h)

(a)

(b)

hogy ki csuztatja el az elsé end els6 vagy masodik kovét;

(Ilhaz (1) és az (ll) pontokban foglaltak ellenére, azokon a versenyeken,
amelyeket Page play-off rendszerben bonyolitjak, az a csapat, amely az 1
vs. 2 jatékot megnyeri, jut be a dontébe és elddntheti, hogy az elsé end elsé
vagy masodik kovét engedi-e el. Az a csapat, amely elveszti az el6dontét
€s a bronzmeccset jatssza, eldontheti, hogy az elsé end elsé vagy masodik
kovét csusztatja-e el.

Olyan WCF rendezvényeken, ahol a kdrmérkdzéseket kulon csoportba osztva
jatsszak, a rajatszasban, ha a csapatok azonos csoportbdl jonnek a jelen pont
(f) szabalya alkalmazando, és ha a csapatok kulon csoportbdl jonnek, az
alacsonyabb DSC atlaggal rendelkez6 csapat dontheti el, hogy az elsé, vagy
masodik melegité csapat szeretne lenni, vagy megvalaszthatja a kdvek szinét.
A melegités utani két draw dobas (LSD) (minimum kévetelmény nélkil) - melyet
két klldnbodz6 jatékos dob, a két kilonbozé forgatasi irannyal - hatarozza meg,
melyik csapat dontheti el, hogy az elsé endben az elsé vagy a masodik kovet
szeretné-e elcsusztatni.

A koérmérkdzések utan, elére meg van hatarozva, hogy melyik csapat kezdi a
jatékot, és annak a csapatnak van joga megvalasztani, hogy melyik szini
kovekkel jatszik.

CSAPATOK RANGSOROLASA / DRAW DOBASOK
OSSZESSEGE (DSC)

Az alapszakasz soran az azonos gy6zelem-vereség mutatéval rendelkezd
csapatok betlirend szerinti sorrendben lesznek feltintetve, a harombetls
roviditésuk szerint, és egyenld helyezéssel kerulnek a rangsorba.

Az alabbi kritériumoknak kell ebben a sorrendben teljestlniik, hogy a

kormérkézés befejeztével a csapatok helyezése meghatarozhato legyen:

(I) A csapatok gy6zelem/vereség adataik alapjan kell rangsorolni;

(II) Ha két csapat holtversenyben all, az a csapat kerul elérébb a rangsorban,
amely a kormeérkézések soran a kettejuk kdzti meccset megnyerte;

(llMHa harom vagy tébb csapat all holtversenyben, akkor az egymas elleni
eredményt veszik alapul (Ha ez az eljard&s nem minden csapatra
alkalmazhato, akkor a fennmarado csapatok esetében is az egymas elleni
eredmény szamit);

(IV) Azoknal a csapatoknal, akiknél az (I), az (ll) és az (lll) pontban foglaltak
sem jelentik a rangsor eldontését, a Célpont Dobasi (Draw Shot Challenge
— DSC) hozhat eredményt. Ha kildnbdzé méretli csoportokbdl jon két
csapat, akkor az utols6 kdzos paros szamu LSD szamit bele a DSC atlagba.
A DSC tavolsagok atlaga kérmérk6zések alkalmaval dobott minden egyes
,=Utolsé Draw Dobas (LSD) atlagabdl adodik, amit az alapszakasz soran
dobott a csapat. Ahol 11, vagy annal kevesebb egyéni LSD dobas kerul
végrehajtasra, a legrosszabb eredmény automatikusan kiesik az atlagolas
el6tt. Ahol tdbb mint 11 egyéni dobas kerll végrehajtasra, a két legrosszabb
eredmeény automatikusan kiesik az atlagolas elétt.

A legalacsonyabb LSD atlagot eléré csapat kapja a legjobb helyezést a
rangsorban. Ha az atlagok megegyezdek, akkor a legjobb, nem egyenlé,
érvényben [évé DSC dobast dobd csapat kapja a magasabb helyezést.

Amennyiben az LSD eredmények is egyenlék, ugy a WCF vilagranglista
helyezést kell rangsornak tekinteni.
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(c)

(d)

(e)

10.

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

(f)

(9)

(h)

(V)Ha a csapatok kulonbdzé csoportban versenyeznek, és nem kerulnek
tovabbjutd helyre, a végsé rangsorban a DSC dobasok atlaga alapjan
kerllnek besorolasra az azonos helyen talalhaté csapatok. Az alacsonyabb
LSD atlaggal rendelkezé csapat kapja a magasabb helyezést.

(V1) Olyan versenyeken, ahol egy vereség esetén is kieshet egy csapat, az
azonos korben kiesett csapatok azonos helyezést kapnak, és harombet(is
roviditésuk alapjan, betlrend szerinti sorrendben lesznek rangsorolva.

Play-off-ba jutas soran, ha tobb csapat all holtversenyben a round robint
kovetben, akkor sem kerul sor tie break mérkézésre.

Kihivasos (challenge) mérkdzés soran, ha tobb csapat all holtversenyben, a
challange poziciés helyen, akkor sem kerul sor tie-break mérkdzésre.

Osztélyozo (relegation) mérkézés soran, ha toébb csapat all holtversenyben, az
osztalyozds helyen, akkor sem kerul sor tie-break mérkézésre.

JATEKVEZETO

Minden WCF altal szervezett versenyre a WCF jeldl ki f6-, és asszisztens
jatékvezetdét. Ezen posztok betoltésére férfiakat és néket vegyesen Kkell
valasztani, akik személyét a felel6s szOvetség/szervezet hagyja jova.

A jatékvezetd jogosult a csapatok kozott kialakuld minden vitas esetben eljarni,
attol fuggetlendl, hogy arrdl a szabalyok rendelkeznek-e, vagy sem.

Egy jatékvezeté barmikor beavatkozhat a jatékba a verseny alatt, és a kdvek
elhelyezkedésével kapcsolatosan adhat utasitasokat, valamint iranyithatja a
jatékosokat és jatékszabalyok pontos betartasat.

A f6 jatékvezetd, amennyiben erre fel van hatalmazva, barmilyen jatékba
barmikor beavatkozhat és utasitdsokat adhat a jaték lefolyasaval
kapcsolatosan, ahogy azt megfelelének tartja.

Egy jatékvezetd késleltetheti a jatékot és meghatarozhatja a halasztas
id6tartamat.

A szabalyokra vonatkozd minden ugyben a jatékvezetd hozhat itéletet. Abban
az esetben, ha a jatékvezetd hatarozata ellen fellebbezés érkezik, ugy a végsé
dontést a f6 jatékvezetd hozza meg.

Nem megfelel6 viselkedésre, illetve beszédre hivatkozva a f6 jatékvezetd
eltavolithat jatékost a versenybdl, akinek a palyat azonnal el kell hagynia és a
jaték tovabbi részében nem vehet részt. Az eltiltott jatékos helyére nem léphet
be cserejatékos.

A 6 jatékvezet6 inditvanyozhatja a curling szervezetnél barmely jatékos, edz6

vagy csapat tisztvisel6 a jelen és jovébeli jatékbdl valo eltiltasat vagy
felfuggesztését.
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VERSENYEK - A JATEKOK RENDSZERE

Téli Olimpiai Jatékok — Nok és férfiak
e 10 csapat nemenként... 1 csapat a hazigazda Nemzeti Olimpiai Bizottsag részérél
(NOC — National Olympic Committee) + 7 csapat azon nemzeti olimpiai bizottsagok
részérdl, amelyek a legtdbb kvalifikacids pontot szerezték meg a két utolsé férfi és ndi
curling vilagbajnoksagokon + 2 csapat az Olimpiai Kvalifikacios Versenyrél (OQE),
amelyen minden csapat részt vehet, amely az Olimpiat megel6z6 négy N&i- és Férfi
Curling Vilagbajnoksag valamelyikén részt vett és nem szerzett elegendé pontot
ahhoz, hogy egyenes agon kvalifikaljon a Téli Olimpiai Jatékokra. Tovabba az olimpiai
ciklus alatt megrendezésre kertul6 PACC versenyek harmadik helyezettei is meghivast
kapnak az Olimpiai Kvalifikacios Versenyre, ha nem szerezték meg az olimpiai indulast
kdzvetlenul a Vilagbajnoksagokon.
e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkézéssel dontik el az elsé négy
helyezés sorsat.
Play-off rendszer: El6donték: 1 vs. 4 és 2 vs. 3., a gybztesek részt vesznek a déntében (az
arany és ezistérmekért), a vesztesek jatsszak a bronzmeccset.

Téli Olimpiai Jatékok — Vegyes paros
o 8 csapat... 1 csapat a hazigazda Nemzeti Olimpiai Bizottsag részérél + 7 csapat azon
nemzeti olimpiai bizottsagok részérél, amelyek a legtdébb kvalifikacidés pontot szerezték
meg a két utolsé Vegyes-paros Curling Vilagbajnoksagon.
o A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkézéssel dontik el az elsé négy
helyezés sorsat.
Play-off rendszer: El6donték: 1 vs. 4 és 2 vs. 3., a gybztesek részt vesznek a déntében (az
arany és ezistérmekért), a vesztesek jatsszak a bronzmeccset.

Téli Paraolimpiai Jatékok — Vegyes csapatok
e 12 csapat... 1 csapat a hazigazda Nemzeti Olimpiai Bizottsag részérél + 11 csapat
azon nemzeti olimpiai bizottsagok részérdl, amelyek a legtdébb kvalifikaciés pontot
szerezték meg a harom legutolso kerekesszékes curling vilagbajnoksagokon.
e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkézéssel dontik el az elsé négy
helyezés sorsat.
Play-off rendszer: El6donték: 1 vs. 4 és 2 vs. 3., a gybztesek részt vesznek a déntében (az
arany és ezistérmekért), a vesztesek jatsszak a bronzmeccset.

Ifjasagi Téli Olimpiai Jatékok
e A Nemzetkdzi Olimpiai Bizottsag (NOC) nyilvantart pontokat a két megel6z6 Curling
Vilagszdvetség altal szervezett Junior Curling Vilagbajnoksag (WJCC) Junior Curling
Eurépai Valogaté (EJCC), Oceaniai-Azsiai Junior Curling Bajnoksag (PAJCC)
versenyein 2014-ben és 2015-ben. Abban az esetben, ha kilon kvalifikaciés verseny
is szlikséges az amerikai régidban, ez hozza lesz adva a kvalifikaciés versenyekhez.

Az els6 16 vegyes csapat (a tdbb pontot gydjtétt csapatok rangsora alapjan) az alabbi elv
szerint kerdl kivalasztasra. A WCF rangsor alapjan az utolsé 8 csapat lesz kivalasztva a WCF
altal Iétrehozott ifjusagi rangsor alapjan.
e 1 csapat a hazigazda Nemzeti Olimpiai Bizottsag részérdl
2 csapat Eszak-Amerikabol
1 csapat Dél-Amerikabdl
3 csapat Azsiabdl
1 csapat Ocedniabol
8 csapat Eurdpabdl
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A pontok az aldbbi rendszer szerint kerulnek kiosztasra:

wJccC WJBCC

1. =20 pont 1. =WJCC-s szereplés
2. =18 pont 2. =WJCC-s szereplés
3. =17 pont 3. =WJCC-s szereplés
4. =16 pont 4. =5 pont

5.= 15 pont 5. =4 pont

6. = 14 pont 6. = 3 pont

7. =13 pont 7. =2 pont

8. =12 pont 8. =1 pont

9. =11 pont

10. = 10 pont

Egyetemi Téli Jatékok (WUG — Winter University Games) — Noi és férfi egyetemistak
e 10 csapat nemenként... 1 csapat a hazigazda szbvetség részérdl + 9 csapat a FISU
(Sport Univerzadé Vilagszovetség) ide vonatkozé szabalyainak megfeleléen.
e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkézéssel dontik el az elsé négy
helyezés sorsat.
Play-off rendszer: El6donték: 1 vs. 4 és 2 vs. 3. a gybztesek részt vesznek a déntében (az
arany és ezistérmekért), a vesztesek jatsszak a bronzmeccset.

Curling Vilagbajnoksag - N6k (WWCC) és Férfiak (WMCC)
e 13 csapat (a kvalifikacids rendszer leirasa a 31-ik oldalon)
e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkdzéssel dontik el az els6é hat
helyezés sorsat.

Play-off rendszer: Az 1 és 2 helyezett csapat kiemelésre kerll, mig a 3 és 6 helyezett
csapatok, valamint a 4 és 5 helyezett csapatok egymas ellen jatszanak
a tovabbjutasért. Ezen parositasok gy6ztesei jatszanak az 1 (3 vs 6),
illetve 2 (4 vs 5) helyezett csapatokkal. Az el6dontében gy6ztes
csapatok jatszanak az aranyért, mig a vesztes csapatok a bronzéremeért.

Ifjusagi Curling Vilagbajnoksag (WJCC) - Ifi néi és ifi férfi
e 10 csapat nemenként... 1 csapat a hazigazda Szdvetségé, a top 6 nemzet szovetsége
a korabbi WJCC-k ranglistaja alapjan és a korabbi WJBCC elsé 3 helyezettje.
e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkézéssel dontik el az elsé négy
helyezés sorsat.

Play-off rendszer: A play-offban az 1 és 4 helyezett, valamint a 2 és 3 helyezett csapatok
jatszanak egymassal. Az el6déntében gy6ztes csapatok jatszanak az
aranyért, mig a vesztes csapatok a bronzéremért.

Szenior Curling Vilagbajnoksag — (WSCC) — N6k és férfiak
e Jelentkezd csapatok szama nem kotott (a kvalifikacios és a play-off rendszer leirasa a
29-30-ik oldalon).

Vegyes Csapat Vilagbajnoksag — (WMxCC)
e Jelentkezb csapatok szama nem kotott (a kvalifikacios és a play-off rendszer leirasa a
29-30-ik oldalon).

Vegyes Paros Vilagbajnoksag — (WMDCC)
e Jelentkezb csapatok szama nem kotott (a kvalifikacios és a play-off rendszer leirasa a
29-30-ik oldalon).

Curling Vilagbajnoksag — Kerekesszék (WWhCC) — Vegyes csapatok
e 12 csapat... 1 csapat a hazigazda szervezet részérél + 8 csapat, amelyek a megel6z6
WWhCC bajnoksagon szereztek kvalifikaciot + 3 csapat, amelyek a Kerekesszékes B-
csoportos Curling Vilagbajnoksagon (WWhBCC) szereztek kvalifikaciot.
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e A csapatok egy csoportba vannak osztva és kérmérkdzéssel dontik el az elsé hat
helyezés sorsat.

Play-off rendszer: Ugyanaz a rendszer érvényes, mint a n6i és a férfi vilagbajnoksagra.

Oceaniai-Azsiai Curling Bajnoksag (PACC) — N6k és férfiak
o A Csendes-0ceani és Azsiai térség csapatai szamara nyitott (a kvalifikacios és a play-
off rendszer leirasa a 30-ik oldalon).

Curling Kerekes-székes B-csoportos Vilagbajnoksag (WWhBCC) — Vegyes csapatok

e Aversen nyitott minden olyan szervezet csapatai részére, amelyek még nem szereztek
kvalifikaciét a kovetkez6 WWhCC-re. Ezen a versenyen harom csapat szerez
kvalifikaciot.

e Ha 1-10 csapat vesz részt a versenyen, azok egy csoportba kerlilnek, ha azonban
toébb, mint tiz, akkor kettébe. A csoportok kdrmérkézéssel dontik el, kik kerlilnek a
playoff jatékba.

o Play-off rendszer:

a., Egy csoport esetén: A play-offban az 1 és 4 helyezett, valamint a 2
és 3 helyezett csapatok jatszanak egymassal. Az el6déntében
gy6ztes csapatok jatszanak az aranyért, mig a vesztes csapatok a
bronzéremért. Az éremszerzdk kvalifikalnak a kovetkezd évi
WWhCC-re.

b., Két csoport esetén: Mindkét csoport elsé helyezettje kvalifikal az
el6dontdkbe; kvalifikaciés mérkézések: A2 v B3, A3 v B2 gydztese
kerlil az el6dontbkbe; elédonték és dontdk; az éremszerzék
kvalifikalnak a kévetkezé évi a WWhCC-re.

Ifjasagi B-csoportos Curling Vilagbajnoksag - (WJBCC) — Junior lanyok és junior fiuk
e Nyitott minden olyan WCF tagnemzet ifjusagi csapata részére, amelyek még nem
kvalifikaltak a kdvetkezd WJCC-re. Harom csapat kvalifikal errl az eseményrol.
e Ha 1-10 csapat vesz részt a versenyen, azok egy csoportba keriinek, a csoportban
kérmérkdzéssel dontik el, hogy melyik csapat szerzi meg az elsé négy helyet.

Play-off rendszer: A play-offban az 1 és 4 helyezett, valamint a 2 és 3 helyezett csapatok
jatszanak egymassal. Az el6dontében gybztes csapatok jatszanak az aranyért, mig a
vesztes csapatok a bronzéremért.

e Tobb. mint 10 csapat jelentkezése esetén tdbb csoport kerdl kialakitasra, a program
id6keretének figyelembe vételével. A csoportok kérmérkézéssel dontik el, kik keriinek
a negyeddodntés playoff jatékba.

Play-off rendszer: Az alapszakasz befejeztével meg kell allapitani az 1-4. helyezett
csapatokat (2 csoport esetén), 1-3. helyezett csapatokat (3 csoport esetén), 1-2. helyezett
csapatokat (4 csoport esetén).

Ha harom csoport van, akkor az elsé és masodik helyezett csapatok egyenes agon
kvalifikalnak a negyedddntébe, akarcsak a legjobb DSC atlaggal rendelkez8, csoportjaban
harmadikként rangsorolt csapat. A maradék két csapat kvalifikacios mérkézést jatszik,
hogy eldéljon, ki lesz a negyedddntébe utolséként bejuté csapat.

A negyeddontd gydztesei vesznek részt az el6dontékben.
Az el6dodntd vesztesei vesznek részt a bronzmérkézésen.
Az el6dont6 gybztesei vesznek részt a dontdben.
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KVALIFIKACIOS RENDSZER FERFI ES NOI
VILAGBAJNOKSAGRA

2018. évi Férfi- és N6i Vilagbajnoksagon 13 orszag csapata vehet részt:
o 2 Amerikai zéna (benne: hazigazda)
e 3 Pan-Azsiai z6na
o 8 Eurdpai zéna

2019. évi Férfi- és N6i Vilagbajnoksagon a kévetkez6 13 orszag csapata szerez indulasi
jogot:

o 2 Amerikai zéna (benne: hazigazda)*

e 3 Pan-Azsiai z6na (benne: hazigazda)*

o 8 Eurdpai zéna (benne: hazigazda)*

o 2 Kvalifikacios verseny

*Az el6z8 Vilagbajnoksagon utolsé helyezett orszag zénaja egy részvételi jogot elveszit.
2019. évi Férfi- és N6i Vilagbajnoksagot megel6zéen Kvalifikacios versenyre kertl sor:

Ide 8 csapat juthat be, melybél 2 csapat szerez indulasi jogot a Vilagbajnoksagra.
Csapatok: 1 hazigazda + 1 amerikai + 2 pan-azsiai + 4 eurdpai

KVALIFIKACIOS RENDSZER
JUNIOR VILAGBAJNOKSAGRA (WJCC)

Minden Ovezet: 1 csapat A hazigazda szervezet / szOvetség részérdl
6 csapat A legjobb hat csapat a legutobbi WJCC-rél, kivéve a hazigazda nemzetet.
3 csapat A legjobb harom csapat a legutébbi WJBCC-rél.

VEGYESPAROS VILAGBAJNOKSAG (WMDCC),

o A WCF versenyeken minden nemzet tagja olyan jatékosokbdl all, akik teljes jogu tagjai
a hazai szOvetséguknek, és teljesitik a jatékhoz szikséges minden kritériumat az adott
orszag szovetségének.

o A Curling Vilagszdvetség minden jatékrendszer valtoztatasanak jogat fenntartja.

NEVEZES JATEK RENDSZER PLAYOFF VEGSO RANGSOR

1-10 szamitasa:
WCEF rangsorolasi eljarasa
szerint

1-10 nevezés EGY csoport Olimpiai play-off
rendszer, a legjobb
csoport kdrmérkdzések négy csapattal (38-ik
+ oldal)

playoff a 4 legjobb helyezést

elérd csapattal

KET csoport Az 6sszes csapat helyezése

a WCF rangsorolasi eljarasa

11-20 nevezés A csoportok elsé

helyezettjei

A csoport: csoport kdrmérkdzés kvalifikalnak az alapjan kerul
1,4,5,8,9, 12,13, + elédontébe. A2 B3 és | meghatarozasra
16, 17, 20 minden csoport legjobb harom | A3 v B2 mérkézések, a
csapatanak meghatarozasara | tobbi el6dontés csapat | A Célpont Dobasi feladat
B csoport: + meghatarozasara. (DSC) dont azon csapatok
2,3,6,7,10, 11, 14, Kvalifikaciés mérkdzések, esetében, akik nem
15, 18, 19 elédontok, kvalifikaltak a playoff-ba, és
Rangsorolas az el6z6 harom | bronzmérkézés+donté ugyanazt a helyezést érték

év alapjan torténik. Azon el, de kiilénbdz8 csoportban.

tagszovetségek csapatai,
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amelyek nem vettek részt a
korabbi vilagversenyeken, a
WCEF Vilagrangsora alapjan
kertilnek besorolasra.

A végsd sorrend 1-20. helyig
kertl meghatarozasra.

21-30 nevezés

A csoport
1,6,7,12,13, 18, 19, 24, 25,
30

B csoport
2,5,8,11, 14,17, 20, 23, 26,
29

C csoport
3,4,9,10, 15, 16, 21, 22, 27,
28

Rangsorolas az el6z6 harom
év alapjan torténik. Azon
tagszovetségek csapatai,
amelyek nem vettek részt a
korabbi vilagversenyeken, a
WCEF Vilagrangsora alapjan
kertilnek besorolasra.

HAROM csoport

csoport kormérkézés

+

minden csoport legjobb harom
csapatanak meghatarozasara
+

Egy kvalifikacios mérkézés a
negyeddontébe jutéd utolsé
csapat meghatarozasara.

+

Negyeddonték, el6dontok,
bronzmérkézés, dontd

Negyeddontés
rendszer (39-ik oldal)

A kvalifikacios
mérkdzések vesztesei
egyenl6 helyezéssel
lesznek rangsorolva és
ABC sorrend alapjan
kertilnek
megjelenitésre.

Az el6dontdk vesztesei
egyenl6 helyezéssel
(5.) lesznek
rangsorolva és ABC
sorrend alapjan
kertilnek
megjelenitésre.

Az 6sszes csapat helyezése
a WCF rangsorolasi eljarasa
alapjan kerul
meghatarozasra

A Célpont Dobasi feladat
(DSC) dont azon csapatok
esetében, akik nem
kvalifikaltak a playoff-ba, és
ugyanazt a helyezést érték
el, de kiilénb6z8 csoportban.

A végsoé sorrend 1-30. helyig
kertl meghatarozasra.

31+ nevezés

A csoport
1, 8,9, 16, 17, 24, 25, 32, 33,
40

B csoport
2,7,10, 15, 18, 23, 26, 31,
34, 39

C csoport
3, 6,11, 14,19, 22, 27, 30,
35, 38

D csoport
4,5,12, 13, 20, 21, 28, 29,
36, 37

Rangsorolas az el6z6 harom
év alapjan torténik. Azon
tagszovetségek csapatai,
amelyek nem vettek részt a
korabbi vilagversenyeken, a
WCEF Vilagrangsora alapjan
kertilnek besorolasra.

NEGY vagy OT csoport

csoport kormérkézés

+

minden csoport legjobb négy
csapatanak meghatarozasara
+

Négy csoport esetén,
csoportonként a legjobb 4

helyezett jut a nyolcaddéntébe.

Ot csoport esetén,
csoportonként a legjobb 3
helyezett jut a nyolcaddéntébe
+ alegjobb DSC atlaggal
rendelkez6 csoport 4.

+

Nyolcaddéntd, Negyeddonték,
elédonték, bronzmérkdzés,
donté

Play-offba 16 csapat
jut be. Ezen 16 csapat
kézul 12 csapat szerez
olimpiai kvalifikacios
pontot. A négy
lemarado csapat,
holtversenyben a 13.
lesz.

Az 6sszes csapat helyezése
a WCF rangsorolasi eljarasa
alapjan kerul
meghatarozasra

A Célpont Dobasi feladat
(DSC) dont azon csapatok
esetében, akik nem
kvalifikaltak a playoff-ba, és
ugyanazt a helyezést érték
el, de kiilénbdz8 csoportban.

A végsd sorrend 1-31+.
helyig keril
meghatarozasra.

WORLD SENIORS (WSCC) & WORLD MIXED CURLING

CHAMPIONSHIP (WMxCC)

Résztvevd szdvetségek csapatanak tagjai elkdtelezetten és tisztességesen, a szabalyokat
betartva fogjak képviselni a szovetségek a vilagversenyeken.

Minden orszagnak megadjak a lehetéséget, hogy megnyerje a vilagversenyt és minél tébb
lehetésége legyen jatszani. Csapatokat a ,Team Meeting” dokumentumba fogjak feltlintetni.

A Vilagszdvetség fenntartja a jogot a lebonyolitasi rendszer megvaltoztatasara, a csapatok

szamatol fuggden.
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OCEANIAI-AZSIAI CURLING BAJNOKSAG (PACC)

Kvalifikacié a Vilagbajnoksagra (WCC)

A Curling Vilagszovetség (WCF) hatarozza meg a jatékrendszert

1-4csapat kvalifikacidja esetén:

NEVEZES

JATEK RENDSZER

PLAYOFF

KVALIFIKACIO

6, vagy kevesebb
nevezeés

7, vagy tobb nevezés

Egy csoport

Koérmérkdzeések kétszer jatszva

+

a legjobb négy csapat
meghatarozasara

+

Play-off

Egy csoport
Kérmérkézés

+

a legjobb négy csapat
meghatarozasara

+

Play-off

legjobb négy csapattal
(38-ik oldal)

Olimpiai play-off rendszer a

Flgg kvalifikaciot mar
korabban elnyert csapatok
szamatdl. Sorrend 1-4-ig.

Az 6sszes csapat
helyezése a WCF
rangsorolasi eljarasa
alapjan kerul
meghatarozasra

CURLING EUROPA BAJNOKSAG (ECC)

e A Curling Eurdépa bajnoksagrol eurdpai csapatok kvalifikalhatjak magukat a Curling Vilagbajnoksagra

(WCC).

e Eurdpa a 2018. évi Vilagbajnoksagra 8 helyet kap.
e Eurdpa a 2019. évi Vilagbajnoksagra 8 helyet kap (beleértve a rendez6 orszagot). Ez aldl kivétel, ha az
el6z6 vilagbajnoksagon eurdpai csapat lett az utolso.
e Amennyiben a kévetkez6 Vilagbajnoksag Eurdpaban kerll megrendezésre — a hazigazdanak biztositott a
részvétele + a 6 legjobb helyezett az ,A” csoportbdl + az ,ECC Vilagbajnoki kvalifikaciéd” gyéztese vehet

részt

e Amennyiben a kévetkez6 Vilagbajnoksag nem Eurdpaban keriil megrendezésre — a 7 legjobb helyezett
az ,A” csoportbdl + az ,ECC Vilagbajnoki kvalifikacio” gyéztese vehet részt a vilagbajnoksagon (WCC)

e ECC Vilagbajnoki kvalifikacio” — Az ,A” csoport utolsé csapata 2 gydzelemig tarté parharcot viv a ,B”
csoport gy6ztesével. Ha a két nemzet valamelyike lesz a hazigazda a kévetkezé WCC-n, akkor a sorban
kovetkezb csapat jatssza a challenge mérkézést. A parharc gy6ztese kijut a Vilagbajnoksagra (WCC).

e Az Eurépai Curling Szovetség fenntartja a jogot arra, hogy megvaltoztassa az ECC jatékrendszerét.
Amennyiben a ,,C” csoportba nem érkezik tébb nevezés, ugy a néi B9 és B10, illetve a férfi B15 és B16 a
,B” csoportban jatszik tovabb.

Az el6z6 évi ECC
helyezések alapjan

Nevezések Jatékrendszer Play-off Végsé rangsor

“A” csoport EGY csoport Olimpiai play-off rendszer a Az A1-A10 helyezés a WCF

Férfiak és n6k csoport kdrmérkézés legjobb négy csapattal rangsorolasa szerint dél el.

10 csapat + (38-ik oldal) A9 + A10 visszakeriil a ,,B”

A1-A8 a négy legjobb csapat csoportba a kovetkezé ECC-n.

+B1 + B2 meghatarozasara Az A-csoport utols6 (nem kiesd)

Az el6z6 évi ECC + csapata 2 gy6zelemig tartéd

helyezések alapjan Play-off Vilagbajnoki kvalifikacios
mérkézést jatszik a B csoport
gyéztesével.

“B” csoport EGY csoport Olimpiai play-off rendszer a A B1-B10 helyezés a WCF

N6k csoport kormérkézés legjobb négy csapattal rangsorolasa szerint dél el.

10 csapat + (38-ik oldal) B1 + B2 a kovetkez6 ECC-n az

a négy legjobb csapat A csoportban szerepel.

A9 + A10 meghatarozasara B9 + B10 a kovetkez6 ECC-n

+B3-B8 + az C csoportban szerepel.

+C1+C2 Play-off A B csoport gydztese egy 2

gy6zelemig tarto Vilagbajnoki
kvalifikacios mérkézést jatszik
az A-csoport utolsé csapataval.

“B” csoport
Férfiak
16 csapat

A9 + A10
+B3-B14

Csoporton beldili
kérmérkdzés
+

Két csoport 8-8 csapattal

a harom legjobb csapat

A két csoportelsd egyenes agon
bejut az el6ddntékbe;

A2 v B3 és A3 v B2 mérkdzések
az utols6 el6dontds csapatok
meghatarozasara.

El6dénték: Ha két csapat van

A B1-B16 helyezés a WCF
rangsorolasa szerint dél el

B1 + B2 a kovetkezé ECC-n az
A csoportban szerepel
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+C1+C2

Helyezések az el6z6 ECC
alapjan

meghatarozasara
+

Play-off

mindkét csoportbdl, A1 jatszik a
B-bél kvalifikaloval, B1 jatszik az
A-bdl kvalifikaléval. Ha harom
csapat van egy csoportbdl, az
elsd jatszik a harmadik
helyezettel, és a csoport
mésodik helyezettje jatszik a
masik csoport legjobb
csapataval.

B-csoport osztalyozo:

A7 v B7 - gybztes nem esik ki,
A8 v B8 - vesztes kiesik.

Az ,A7vB7” vesztese és a
LA8VB8” gyéztese nem esik ki, a
vesztes kiesik a C-csoportba.
Nincs tie-break, a rangsor a
kérmérkdzések eredményei
alapjan kerulnek
meghatarozasra.

B15 + B16 a kdvetkezé ECC-n
az C csoportban szerepel

A B csoport gy6ztese egy 2
gy6zelemig tarto Vilagbajnoki
kvalifikacios mérkézést jatszik
az A-csoport utolsé csapataval.

B9 + B10 + tovabbi nevezdk

,C” csoport Egy csoport 11, vagy annal 1-4. helyezett csapatok jutnak A C1, C2, C... helyezés a WCF

Férfiak kevesebb csapat; tovabb. 1-2. helyezett csapat rangsorolasa szerint dél el

B15 + B16 + tovabbi Két csoport 12, vagy annal jatszik egymas ellen. A gydztes

nevez6k tobb csapat esetén aranyérmet nyer és kvalifikal a A C1 + C2 a kdvetkez6 ECC ,B”
ECC-re, valamint a 3-4. csoportjaban indulhat

,C” csoport Koérmérkézés helyezett jatszik egymas ellen.

N6k + 1-2 meccs vesztese jatszik a 3-

Play-off 4. meccs gy6ztesével. A gybztes
ezlistérmes és kvalifikal a ECC-

re; a vesztes bronzérmes.

KVALIFIKACIOS RENDSZER — AMERIKAI ZONA

A KIHIVAS

Az Amerikai Zéna el6z8 WCC alapjan masodikként rangsorolt szévetsége, feltéve hogy nem
6k a kovetkezd WCC hazigazdai, el kell, hogy fogadjon barmilyen kihivast, amely az Amerikai
Zbna mas szovetsegeétdl érkezik.

Ha a masodikként rangsorolt szdovetség a kovetkez6 WCC hazigazdaja, akkor az Amerikai
Z6nabol az el6z6 WCC-n részt vevé masik szovetségének kell fogadnia barmilyen kihivast,
amely az Amerikai Zona mas szdvetségétdl érkezik.

A Kihivas eseményének feltételei:

1.

A “kihivhatd” szervezeteket a WCC-t lezard rangsorolas eredménye hatarozza meg,
valamint figyelembe kell venni, hogy a kdvetkezé6 WCC szervezésének jogat ki kapta
meg.

Azon amerikai zénabeli Szdvetségek, amelyek részt kivannak venni a kihivason a
WCC helyért, regisztracios nyomtatvanyt kell kitdltenitik és eljuttatniuk azt a WCF
Titkarsaga részére az eseményt megel6z6 év juliusanak 31. napjaig. Ugyanezen
hataridé6 vonatkozik a kihivhatd Szovetségekre is, ezeknek szintén egy Kkitoltott
nyomtatvanyt kell eljuttatniuk a WCF Titkarsaga felé, amelyben arrdl nyilatkoznak,
hogy szandékukban all részt venni és hazigazdaként befogadni a kihivasi meccset. A
regisztracios nyomtatvanyokat a WCF majus elseje elbtt elkildi az amerikai zéna
szOvetségei részére

Amennyiben csak egy szOvetség regisztralt a hataridét megelézéen, ugy az a
szdvetség automatikusan kvalifikaciot szerez a kdvetkez6 WCC-re. Ha egy regisztracio
sem érkezik be, ugy a meglresedett helyet az eurépai vagy csendes—6ceani zéna
részére biztositjak, a WCF Igazgatdsagi tanacsa dontése szerint.

A mérkdézésnek a kihivott szervezet a hazigazdaja. A helyszint és a datumokat a
kovetkez6 WCC eseményt megel6z6 év oktoberének 31. napjaig kell a WCF-nek
jovahagynia.

A mérkdzést a soron kovetkezé WCC eseményt megeldz6 januarjaban kell lejatszani,
kivéve, ha a WCF, a hazigazda és a kihivott nemzetek meg tudnak allapodni egy masik
idépontban.
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Egyik szdvetségtdl sem varhato el, amely tobb mérkbzés szervezésére is kotelezett,
hogy azokat ugyanazon helyszinen és datumokkal rendezze meg.

. A6 jatékvezetd és a f6 jégmester személyét a hazigazda szdvetség jeldli ki, a WCF
beleegyezésével. A koltségeket a szervezb szdvetség allja.

Minden Szdvetség, amely részt vesz a WCC kihivas mérk6zésein, a sajat csapatanak
és csapata tisztvisel6inek szallas-, és napidijanak biztositasaért felelds.

. A WCF nem térit vissza a WCC kihivas mérkézésekhez kapcsolddé semmilyen
utikoltség dijat.
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Jaték rendszer:

Két regisztralt csapat — az “6tbél legjobb” sorozat (3 nyert mérk&zésig)
Elsé nap — Csapatgylilés + hivatalos edzés + egy mérk6zés

Masodik nap — 2 mérkézés

Harmadik nap — 2 mérkézés (ha szukséges)

Harom regisztralt csapat — kettés kdrmérkézés

Els6é nap — Csapatgyllés + hivatalos edzés + 1 vs. 2 és 1 vs. 3 mérk6zések
Masodik nap —2 vs. 3és 1 vs. 2 és 1 vs. 3 mérk6zések

Harmadik nap — 2 vs. 3 mérkdzés

Négy regisztralt csapat — kettds kérmérkézés

Els6é nap — Csapatgylés + hivatalos edzés + 1 és 2 mérkdzések
Masodik nap — 3, 4 és 5 mérkézések

Harmadik nap — 6 mérkdzés

Ot vagy hat regisztralt csapat — egy kérmérkézés és 1 vs. 2 play-off
Elsé nap — Csapatgy(lés + hivatalos edzés + 1 és 2 meccsek
Masodik nap — 3, 4 és 5 meccsek
Harmadik nap — 1 vs. 2 play-off

Idérend:

A WCC megegyezésével — a kihivott szovetségek nyilatkozataval

Majus 1. — ezen datumot megel6z6en a WCF Titkarsag kikuldi a regisztracios
nyomtatvanyokat
e Julius 31. — a regisztracid hatarideje (a nyomtatvanyok visszakildése a WCF

Titkarsaga részeére)

e Oktéber 31. — ezen datumot megel6zéen a WCF elfogadja a szervezési helyszint és
idépontot

e Januar (vagy a kihirdetett id6pont) — a kihivasi mérk&ézések
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MINIMUM KOVETELMENYEK

A tagszervezetek szamara szikséges irdnyelvek a curling vildgbajnoksagokban valé
részvételhez

1.

Curling szezon: minimum harom hénap

A jaték szinvonala: a Curling Vilagszovetség itéli meg, hogy a tagszervezet jatékanak
szinvonala lehet6vé teszi-e, hogy a Curling Vilagbajnoksagon részt vegyen.
Kvalifikacio: azon tagszervezetek, amelyek nem fizették be az éves tagdijat és
tartozasaikat a Curling Vilagszdvetség felé az adott év szeptemberének 1. napjaig,
nem jelentkezhetnek a soron kdvetkezé év Curling Vilagbajnoksagara.

ALKALMASSAG

. A jatékosok az altaluk képviselt orszag allampolgarai — lakhelyuk barhol lehet

vagy

a jatékosok allandé lakhelye az altaluk képviselt orszagban van, kézvetlenll a verseny
kezdete el6tt legalabb két egymast kévetd évben.

Ha egy jatékos mar képviselt egy orszagot barmilyen WCF versenyen, vagy jatszott
WCF verseny kvalifikacios mérk6zésén vagy versenyén, azon jatékos nem képviselhet
mas orszagot WCF versenyen vagy WCF verseny kvalifikacios mérkdézésén vagy
versenyén addig, amig a fenti két feltétel kdziil egynek meg nem felel ES két egymast
kovetd év el nem telik.

Ez az alkalmassag nem érvényes az Téli Olimpiai és Téli Paralimpiai jatékokra,
amelyek szabalyait Nemzetkdzi Olimpiai Szoévetség és Nemzetkdzi Paralimpiai
Szovetség hatarozza meg.

Barmely vita eldontésére a jaték jogosultsagokkal kapcsolatban a WCF
Igazgatotanacsa jogosult.
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PLAY-OFF RENDSZER

Olimpiai Play-off Rendszer

ELODONTOK v "
DONTOK
Nvyertes
1v4 DONTO -
Vesztes
Nyertes
2v3 ) BRONZMERKOZES —
Vesztes
PAGE PLAY-OFF RENDSZER
PLAY-OFF ELODONTO DONTOK
Nyertes
Tv2 Vesztes DONTO
Nyertes
Vesztes
Nyertes
BRONZMERKOZES |—
3v4

Vesztes
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NEGYEDDONTOS PLAY-OFF RENDSZER

KVALIFIKACIOS MERKOZES
(ha szitkséges)

2. legjobb DSC-s csapat
a 3. csapatol kézott

winner

3. legjobb DSC-s csapat
a 3. csapatok kozott

NEGYEDDONTOK

Legjobb DSC-s csapat ar elsok kiézott

Gyoztes

*

2.legjobb DSC-s csapat az elsok kozbtt

Gyoztes

*

3.legjobb DSC-s csapat az elsok kbzott

Gyoztes

*

Legjobb DEC-5 csapat a masodikak kozott

Gyoztes

*
ELODONTOK -
DONTOK

Nvertes

* DONTO —
Vesztes
Nyertes

3 BRONZMERKOZES ———
Vesztes

* Ahol lehetséges, a csapatok parositasanal figyelembe kell venni azt, hogy két

csapat ne jatsszon egymas ellen, ha az alapszakaszban mar jatszottak egymassal.

Ha szikséges, az ellenfelek sorsolasa ’kalapbdl huzas’ (véletlen sorsolas) elv alapjan

torténik, az alapszakasz utani csapatgydlésen.

39



RUHAZATRA VONATKOZO ELOIRASOK

Tételek Meghatarozas
Cip6 Nem meghatérozott, egyéni igény szerint
Zokni Nadrag alatt viselve nem meghatarozott

Labmelegit6

Nadrag felett viselve - beleértve a zokni viseletét is — egységes viselet szilkséges
csapaton bellll

Nadrag Egységes logd/cimer/szin viselete kotelez6, a marka lehet kilénbdz8

Ov Amennyiben latszik, akkor egységes legyen

Szoknya Azonos szin(, egyszinl harisnyaval, a csapat viselhet vegyesen szoknyat és nadragot

Triké Lehet lathatd (hosszu ujju a pold alatt) a szinét a felszereléssel dsszhangban kell
kivalasztani

Pélé Hordhato ki- illetve betiirve

Mellé Hordhat6 a szinét a felszereléssel dsszhangban kivalasztva (név, szévetség, stb.

ellény N . PPN e

feltintetésével) egy vagy tébbféle is viselhetd

Kabat A WCF el6irasai szerint (név, szévetség, stb. feltintetésével)

Tobbszinl fels6

Tulsulyban egy szin kell, legyen, amely a fels6 meghatarozé szine.

Kapucnis felsd

A kapucni nem lehet Iathatd, fel kell hajtani, vagy be kell tlirni a fels6be

Kalap

Egy vagy tdbbféle is hordhatd, ha 1-nél tébben viselik, akkor egyforma kell, legyen
logd: a szbévetség vagy az esemény logodja lehet

Sal

Tdbbféle is hordhatd, ha 1-nél tébben viselik, akkor egyforma kell, legyen

Fej vagy karszij

Tdbbféle is hordhatd, ha 1-nél tdbben viselik, akkor egyforma kell, legyen
logd: a szbvetség vagy az esemény logoja lehet

Ekszerek Nem meghatarozott, egyéni igény szerint
Kesztyii Nem meghatarozott, egyéni igény szerint
Nadragtarté Nem lathaté médon, pdl6 vagy kabat alatt viselve
. Korabbi  verseny felvarrdja nem engedélyezett. Tamogaté felvarrdjanak
Felvarré . e ,, - g
megjelenitéséhez a WCF elbzetes hozzajarulasa szikséges.
SZAKKIFEJEZESEK
Kifejezés Altalanositott meghatarozas
Alternate ; . e ; o . i an s
Cserejatékos Regisztralt, nem jatsz6 csapattag, aki helyettesiteni jogosult az egyik versenyzd jatékost.
Arithmetically
Eliminated Az az éallapot, amikor kevesebb k6 maradt 6sszesen a csapatnal jatékban, mint ahany
Szamtanilag szilkséges ahhoz, hogy dontetlent vagy gy6zelmet érjen el.
kiesett
A\'Na){ End A palya azon vége, ahova a mérkézés els6 kove csusztatasra kerdl
Tulsé oldal
Back Board/
Bumper Anyag, amely a palya végein (szélein) van elhelyezve (Fa vagy szivacs).
Utk6z6
Back House
Weight Az a sebesség, amellyel a csusztatott ké pont eléri a haz végét.
Haz vége erésség
Back Line A haz végénél talalhaté vonal, amely 1,829m-re parhuzamosan helyezkedik el a T-
Hatsé6 vonal vonallal és keresztllhalad a palya egészén.
pack of the House | A T.vonal és a hts6 vonal kozstti hazban 16v6 teriet.
az vége
Biter Az a k&, amely csak érinti a haz kiilsé kérének szélét,
Kacsintés
Blank End .
Ures End Az az end, melyben egyik csapat sem szerez pontot.
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Bonspiel
Bonspiel

Curling verseny, vagy versenysorozat.

Brush (Broom)
Seprii

Lasd Sepré eszkdz

Brush Head
Seprii fej

A sepr(i azon része, amely soprés kdzben érintkezés a jég fellletével

Button
Haz kozepe

A haz kézepén elhelyezked§ kis kor.

Burned Stone
Megégett kd

Az a k6, amelyhez mozgas kézben hozzaér egy jatékos, vagy a jatékos felszerelésének
barmely része.

Centre Line A jatékteret a kbzepén hosszaban kettéoszto vonal, amely a T-vonalak kdzepébe
Center vonal csatlakozik és onnan 3,658m-t nyulik tovabb.

Circles . . e

KSrok Lasd a Haz meghatarozasat.

Coach Interaction
Edzéi segitség
kérés

1 perces megbeszélési lehetéség a jégen a csapat és az edzd kozott.

Competition
Verseny

Barmilyen szamu csapat azon mérk&zéseinek 6sszessége, hogy maghatarozzak a
gy6ztest.

Come Around
Mogé keriilés

Az a dobas, amely egy masik k& mogé fordul be.

Counter
Szamito ké

Barmely k&, amely érinti a hazat, vagy benn van a hazban és potencidlisan pontot érhet.

Courtesy Line
Udvariassagi

Az a vonal, amely meghatarozza a nem csusztaté csapat sepré jatékosainak
megengedett tartézkodasi helyét, annak érdekében, hogy a biré biztosan lathassa a

Vonal fogd vonalat és megakadalyozza a csusztaté jatékos zavarasat.

Curl . . . - .

Fordulas A kdnek az az ivelt palyaja, ahol végighalad a jégen.

Debris —_ ) ) I i . o .
Tormelék Barmilyen anyag, beleértve a fagy, hé vagy cipérél, sepriirdl, ruhazatrél szarmazoé anyag
Delivery End

Csusztato oldal

A palyanak azon vége, ahonnan a kdveket elcsusztatjak.

Delivering Team
Csusztato csapat

Az a csapat, aki éppen a jatékteret birtokolja, illetve a kdvetkez6 kdvet csusztatja.

Delivery o . . ; . .
Csusztatis Az a mozdulatsor, ahogyan a jatékos megjatssza (elcsusztatja) a curling kovet.
Delivery Stick Egy eszkdz, amelyet a kar meghosszabbitasaként hasznalunk a k& megfogasahoz

Csusztatopalca

csusztataskor

Displaced Stone
Athelyezett k6

Eredeti helyzetébdl kimozditott, de jatékban marado ké.

Divider
Osztoéprofil

A curling jégbe fagyasztott, a z egyes palyakat egymastdl elvalaszté anyag (habszivacs
vagy fa)

Double Take-out
Dupla kiutés

Két ellenfél kdvet a jatéktérbdl kiutd ko.

Draw
Draw /helyezés/

Helyezett k6, amely megall a hazban vagy elétte és jatékban marad.

Draw Shot
Challenge (DSC)
Helyezett kovek
atlagos kézépponti
tavolsaganak
mutatészama
Draw dobas
mutaté

Olyan mutatészam, mely megadja a dobott button kévek legbelsé pontjanak atlagos
tavolsagat a k6zépponttdl (annal jobb, minél kisebb ez a szam) Olyan szamitasi
modszer, amely szilkség esetén segit eldonteni a kdrmérkézés sorrendjét ugy, hogy
Osszevetik ezt a mutatdészamot. (az a csapat fejezi be az elsé end-et — azé a kalapacs -
akinél ez a szam kisebb)

Draw Weight
Csusztattott k6
sebessége és
ereje Draw
erosség

Az a sebesség és erd, amelyet az éppen csusztatott kének atadva az megall a
kézépvonalon.

Electronic Hog
Line Device
Elektronikus
jatékvonal jelzd

Egy olyan eszkdz, amely megmutatja, hogy a jatékos elengedte-e a kdvét a csusztatasi
oldalon Iévé jatékvonalig.

End

A curling mérkézés egy szakasza, amely akkor fejez6dik be, amikor mindkét csapat
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Jatékrész

eldobta mind a 8 koévét és/vagy ha valamelyik csapat feladja a jatékot és elddntésre
kerdl a pontszam.

Equipment _— .. . ; o iaes

Felszerelés Barmilyen eszkdz vagy kellék, amelyet visel vagy hasznal a jatékos.

Extra End — Az dsszes end lejatszasa utan, dontetlen allas esetén még egy raadas endet jatszanak a
Extra jaték raadas . J , g egy j

jaték csapatok.

External Force —
Kiilsé Tényezd

Olyan torténés, amely a csapatokon kivil allé okok miatt kdvetkezett be. (vis maior)

First Player — . ; s L . S

Elsé Jatékos A csapat azon tagja, aki az els6 két kdvet csusztatja minden endben.

Forfeit - Ha egy csapat nem tudja elkezdeni, vagy folytatni a mérkézést, a masik csapat nyeri azt.
Feladas Ebben az esetben a végeredményt W-L-ként kell elkdnyvelni.

Fourth Player —
Negyedik Jatékos

A csapat azon tagja, aki az utols6 két kdvet csusztatja minden endben.

Free Guard Zone
(FGZ) — Szabad
Védekezo Teriilet

A tee line és a hog line koz6tti jatéktér, kivéve a haz teriletét.

Freeze
Fagyasztas

A k6 csusztatas utan megallva egy masik kovet érint, “rafagy”.

Front House
Weight
Haz eleje er6sség

Az a sebesség és erd, amellyel az adott kdvet csusztatva az a haz elejében all meg.

Game

Két csapat altal gy6zelemre jatszott, meghatarozott szamu endekbdl allé mérkdzés

Jaték
Guard el s . . f ik
Védd Gard A csapat tobbi kdvének védelmére pozicionalt ké.
A palya két végén talalhato labtamasz, amit a jatékosok hasznalnak (kivéve a

Hack . X : o . ; e .

. . kerekesszékesek) és aminek segitségével tamasztja meg a labat és vesz lendlletet a
Tamaszték . ] ez

csusztatashoz a dobo jatékos.

Hack Line A hack-nél huzddo, tee line-al parhuzamos révid keresztvonal (0,457 m)
Labtarté vonal ' ’ '
Hack_YVelght Az a sebesség és erd, amely ahhoz szilkséges, hogy a csusztatott kd elérje a palya
Lendiilet, Hack AN

Py tulsé végeén lévs hack-et.
erésség
Handle A curling kének azon része, amelyet a jatékos a csusztatas kivitelezése érdekében
Fogantyu megmarkol.
Hammer s
Kalapéacs Az end utolso kéve.
Heavy . o . . . K
Erés Olyan k&, amelyet a kivanatosnal nagyobb sebességgel csusztattunk.
E;tés Kititést jelent. Adott kdvel egy masik k& kiltése a jatékbadl.
Hit and Roll Az ellenséges k6 kiltése a jatékbdl ugy, hogy az Utd ké beforog egy masik pozicidba a

Utés és Forgas

jatéktérben.

Hog Line
Soprési Vonal

A palya szélességében futd keresztvonal, amely parhuzamos a tee line-al, és attél 6,40
m tavolsagra talalhaté a palya mindkét végében.

Hog Line Violation
Hog Line
Szabalysértés

Ennek soran a kdvet a csusztatast kdvetéen ki kell venni a jatékbdl, mert a jatékos nem
engedte el azt a csusztatasi oldalon 1évé hog line-ig.

Hogged Stone
Fogo6 vonal utan
elengedett k6

Olyan k6, amelyet a csusztatast kdvetden ki kell venni a jatékbdl, mert csusztatas utan a
ké nem érte el a palya tuls6 végén lévd hog line-t.

Home End il . o . e

Kezdéoldal A jatéktér azon része, ahonnan az elsd kdvet csusztatjak.

:g:se A palya két végén talalhaté, koncentrikus kérokan beliil talalhaté teriilet.

Hurry Vezénysz6, mely a jatékosokat erbteljesebb séprésre 6sztokéli.

Ice Surface A jég teljes terllete, amely a palya szélei kozt fekszik

Jégfeliilet ’ '

Qe::\veeProcess of Mozgassorozat, ami akkor kezdédik, amikor a dob¢ jatékos kész az elindulésra és a kb
wery | elengedésével fejezddik be.

Csusztatas
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folyamata

In-turn

Jobbkezes jatékos esetén a kb olyan iranyu forgatasa, mely az 6ramutaté jarasaval
megegyezik. Ez a balkezeseknek az out-turn. (6ramutaté jardsaval ellentétes)

Last Stone Draw
(LSD)
Utolso6 Draw

A jatékot megel6z6 bemelegités utolsé szakaszaban mindegyik csapat csusztat két
kdvet a jatszott hazba; az els6 kdvet az 6ramutatod jarasaval megegyez8, a masodikat
ellentétes iranyu forgatassal, két kiildnb6z6 jatékos altal, a tuloldalrdl a kezdboldal felé.
A kdvek haz kézéppontjatdl vald tavolsagat megmeérik, ezzel dontve el, hogy melyik
csapat valaszthatja meg, hogy az els6é endben az els6 vagy a masodik kévet csusztatja
el.

Lead A csapat els6ként csusztatd jatékosa. Két kdvet csusztat minden endben.
Measuring Device | Eszkdz, amellyel megallapithatd, hogy mely k6 van kdzelebb a haz kézepéhez, vagy a
Méréeszkoz ké a hazban van-e.
Moving Stone Csusztatast kovetéen mozgasban lévé k8, vagy mozgasban 1évé kd altal mozgasba
Mozgé ko hozott ké.
Original Position
&fﬁae?;ggz A ké azon helye, ahol annak elmozditasa elétt pihent.
helyzete
Out-of-play
Position A jatékban nem I&vé k6 helye (oldalfal érintés vagy backline athaladasa esetén)
Jatékon kiviili
helyzet
o Jobbkezes jatékos esetén a kd olyan iranyu forgatasa, mely az 6ramutaté jarasaval
ut-turn . : ; PR -
ellentétes. Balkezeseknek ez az in-turn (éramutaté jarasaval megegyezd).
Pebble A jaték kezdete elbtt a palyara permetezett vizcseppek. Ezek megfagynak, igy
Buborék csokkentve a surlédast a jég és a kd kozt.
E:ﬁ:'amozés Guard eltavolitasanak céljaval kért ké.
5;2;2% Ii';: A palya azon vége, amely felé a kdveket csusztatjak
Poi Egy end befejezésekor a csapat minden olyan kévéért, amely a hazban van vagy érinti
oint o e - ; . N -
Pont azt és kdzelebb van a haz kézéppontjahoz, mint az ellenfél legkdzelebbi kdve, egy-egy
pontot kap.
Port Kdvek kozti, egy kénél nagyobb vagy kisebb rés.

Positioned Stones
Elhelyezett kévek

Vegyes-paros jaték esetén az a két k6, amelyeket minden end elétt elére elhelyeznek
megadott pozicidkba.

Power Play

Jatékosok dontik el, hogy a k6 melyik oldalon helyezkedjen el.

Raise

Olyan helyezett k6, amely egy masik kovet kissé elére (tovabb) I6k.

Raise Take-out

A csusztatott k6 meguit egy allé kdvet, amely igy mozgasba kerl és kitt egy harmadik
koévet a jatékbal.

Rings .
Gyiiriik Lasd: haz
Rock .
Szikla, Ké Stone Lasd: k6
Roll

Gordiilés, forgas

A k6 oldaliranyu mozgasa azutan, hogy megutétt egy allé kovet.

Rotation -

Egy k& megforgatasanak iranya (6ramutaté jarasaval megegyezd, vagy ellentétes)

Forgatas

Egrr:grig:ég Verseny, mely soran minden csapat minden ellenfelével jatszik.

Score Az a pontszam, amelyet egy csapat egy end folyaman szerzett

Eredmény ' '

Scoring Egy csapat minden olyan hazban |évé kévével egy pontot szerez, amely kdzelebb van a
Pontszerzés haz kdzéppontjahoz, mint az ellenfél legkdzelebbi kdve.

Second Player
Masodik jatékos

Egy csapat masodik csusztato jatékosa, aki két kdvet csusztat.

Sheet
Palya

Adott jégfelllet, amelyen curling mérkézést jatszanak.

Shot (stone or
rock)
Legjobb ké

Egy end barmely pillanataban a haz kézéppontjahoz legkdzelebb esé ké.

Side Line
Oldalvonal

A palya szélén talalhatd, a palya szélét jelzb vonal.
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Skip

A csapat iranyitasaért felel6 jatékos.

Slider A csusztaté cip6 talpara erdsitett anyag, amely megkdnnyiti a jégen valé csuszast
Csuszétalp po talp yag, y megkonnyiti a jég .
Spare e,
Tartalék Ld. a Csere meghatarozasanal.

Stationary Stone
All6 ko

Olyan, jatékban Iévd k&, amely nincs mozgasban.

Stone Kéként is ismert ©, a curling ké granitbdl készil és a curling jaték soran a jatékosok
Ké csusztatjak.

Stone Set in

Motion Egy allé kovet egy masik k& megut, és ezzel mozgasba hozza azt.

Mozgdé kdvek

Sweeping Sopri elére-hatra mozgatasa a mozgo ko elétti terlleten, hogy tisztitsa vagy csiszolja a
Soprés jég fellletét.

Sweeping Device
Sopro eszkoz

Az az eszkdz, melyet a jatékosok a mozgé ké elétti jég tisztitasara, vagy seprésére
hasznalnak.

Swingy Ice o . . . S e

Triikkés jég A jég vagy a ké azon allapota, amikor a k& tulzottan/kiszamithatatlanul fordul.

L?gg:m Egy k& elmozditasa a jatéktérbdél ugy, hogy egy masik ké Gti ki onnan.

Team Négy jatkos versenyez egyltt. A csapatban lehet még egy 6tédik jatékos (aki a csere),
Csapat és egy edz8. Vegyesparosban egy férfi és egy néi jatékos alkot egy csapatot, amelyben

lehet még egy edzd.

Technical Time

out A jaték leallitasat kérheti a csapat vagy a versenybird, rongalas, sebeslilés vagy mas
Technikai felmerlld kérilmény esetén.

idokérés

iee A haz kellés kézepe.

Tee Line A palya szélességében huzott vonal, amely dthalad a haz kdzepén, parhuzamosan a
T-vonal hog line-nal és a hatsé vonallal.

Third Player il e s .

Harmadik jatékos A csapat harmadik jatékosa, aki két kévet csusztat.

Tie-breaker Mérk&ézés, mely az alapszakasz végén, az azonos gy6ézelem-vereség mutatoval
Tie-break rendelkez6 csapatok esetén eldonti az alapszakasz végeredményét.

Top of the House . . L, it e .

A haz teteje A hazon belll a hog line és a T-vonal k6zé esé terdlet.

Umpire

Biro/Jatékvezeto

A szabalyoknak megfeleld jatékért felelds személy(ek).

Vice-Skip (Mate or
Acting Skip)
Csapatkapitany-
helyettes (Tars-
vagy aktualis
csapatkapitany)

A csapata jatékat akkor iranyité jatékos, amikor a csapatkapitany csusztat.

Weight

Erésség, A kének atadott eré/sebesség mértéke a csusztatas soran.

sebesség

Wheelchair Lines | Két vonal, amely a HOG-LINE-t6l a haz legkdzelebbi kdrének legtavolabbi széléig tart. A
Kerekesszékes kerekesszékes curling jatékosok a ké csusztatasat a két vonal kdzé helyezett kével
vonalak kezdhetik el.
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