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Bevezetés a Floor Curlingbe:

A floor curling a jégen jatszott curling sportbol szarmazik, és kivald moddja a curling
elsajatitasanak jég hianyaban. A floor curling szabdlyai sokban hasonlitanak a jégen jatszott
curling szabalyaihoz, a jégen jatszott jatékot tiikrozo technikakat és stratégiakat alkalmazva.

A Floor Curling egyszerii kovetelményei miatt a jatékhoz kemény, sik feliiletre van sziikség,
nem igényel korabbi tapasztalatot a jeges valtozataban, és kiilonb6z6 koru és képességii
emberek szamadra is alkalmas. A Floor Curling minden szintjének és versenystilusdnak az a
célja, hogy vegyes képességii sportagként lehessen jatszani.

Elkotelezettség a Fair Play irant:

A World Floor Curling™ elkotelezett a tisztelet, a tisztesség és a becsiiletesség elveinek
betartasa mellett a sportban. A Fair Play a szabalyok tiszteletben tartasat és a sportban részt
vevokkel szembeni egyenld bandsmodot jelenti. A World Floor Curling kdzosség részeként
alapveté fontossagu, hogy minden sportold, edzd, tisztségviseld, onkéntes, sziilé és nézd
tiszteletteljes és tisztességes kornyezetben élvezhesse sportagunkat.

A Fair Play az irott szabalyok szigort betartasaval kezdddik; a legtobb esetben azonban a Fair
Play tobbrdl szol, mint az irott szabalyok csalhatatlan betartasardl. Fontos a szabalyok
szellemének betartasa, akar irott, akar iratlan szabalyokrdl van sz6.

A World Floor Curling™ hivatalos jatékszabalyainak alkalmazasa:

1. A jelen World Floor Curling™ Hivatalos Jatékszabalyok minden olyan versenyre
vonatkoznak, amelyet a joghatosaggal rendelkezd floor curling iranyito testiilet végez.
Ugy kell tekinteni, hogy van egy kisérd forras, a World Floor Curling™
Versenyszabalyok, amelyet a World Floor Curling™ Hivatalos Jatékszabalyokkal
egyiitt, azok Osszességében kell figyelembe venni. Kiilon versenyszabalyzat hidnyaban
a Hivatalos Jatékszabalyzatot kell teljesnek tekinteni.

2. Ha kiilonleges szabalyok vannak érvényben és azok minden résztvevd szamdra
egyértelmiien hozzaférhetéek, akkor azok elsObbséget ¢lveznek a World Floor
Curling™ Hivatalos Jatékszabalyokkal szemben, és a verseny kezdete el6tt
egyértelmiien kozolni kell dket.

3. Ha egy adott versenyre versenyzOi utmutatét adnak ki, az uGtmutatd a verseny
szabalyainak szerves részét képezi, €s a szabalyok részeként végrehajthato.

4. A versenyz0i Utmutatdt az adott versenyre vonatkoz6 szabalyok részeként kell kiadni.
Ezek a szabalyok a sportdg minden jatékformdjara vonatkoznak, beleértve, a
mozgasképes €s kerekesszékes jatékokat is. Ha a szabalyok barmilyen modositasa vagy
kiegészitése alkalmazando, akkor azt kiilon kell leirni.

1. A jatéktér felallitasa és a Jaték Tér

1.1 Kemény, sima, sik feliiletre van sziikség. A keményfa, lindleum, polirozott beton stb. mind
elfogadhat6. Az ipari szOnyeg szintén elfogadhato jatékfeliilet. A legjobb, ha a padlot jaték
el6tt felsoporjiik vagy szdrazra felmossuk, igy a kdvek jobban gurulnak, és a csapagyak jo
allapotban maradnak.



1.2. Harom modszer 1étezik a jatéktér kialakitasara a versenyszer jatékhoz:

1.2.1 A World Floor Curling™ teljes palyas szonyeg hasznalata, amely 10 m hosszu,
azonban van egy dobasi zona, ahol a koveket elengedik, igy a gytiriik kissé
kozelebb vannak egyméshoz.

1.2.2 Két kiilonalld World Floor Curling™ célszényeg hasznalata, amelyeknél 8 m
tavolsag van az egyes szOnyegek eleje kozott. A két kiilonalld célszonyeget vagy
eltolva, vagy két kiilonb6z6é dobovonalon kell elhelyezni.

1.2.3 Egy World Floor Curling™ célszényeg hasznalata. E modszer alkalmazasa esetén
a szOnyeg hatuljatol 8,8 m-re kell a dobdovonalat kijel6lni.

1.2.4 A résztvevoknek lehetdség szerint igyekeznitlik kell elkeriilni, hogy ralépjenck a
szOnyegekre, hogy azok jo allapotban maradjanak, ¢€s elkeriiljék a sziikségtelen
kopast, ami noveli a szonyegek hasznalati idejét.

1.3. Két kiilonallé szényeg vagy egy célszOnyeg hasznalata esetén minden szényeg el6tt 1,5 m-
re egy-egy vonalat (hog-vonalat) kell kijelolni (szalaggal). A hog-vonalakat a szényeg
teljes szélességén jeldlni kell.

1.4. Az oldalvonalakat meg kell jelolni, és a célszonyeg sz¢élén kiviil egy k6 szélességnyire kell
kifutniuk.

1.5. A hatsé vonalakat a World Floor Curling™ célszOnyeg hatso széle mentén kell megjeldlni
¢és ezen a vonalon kell futniuk (a hats6 vonalakat a teljes palyas World Floor Curling™
szényegeken kell megjeldlni).

2. Felszerelés

2.1. A World Floor Curling™ jatékhoz két kiilonb6zd szinii kére van sziikség, amelyeket
egyenként lathato jelolésekkel kell azonositani. Ezek megfelelnek a jatékosok szamanak és
a jatékstilusnak, a 3. Szabalyban (Csapatdsszetétel és cserék) meghatarozottak szerint.

2.1.1 Egy World Floor Curling™ k¢ atméréje 197 mm (7,75").
2.1.2 A szabalyos World Floor Curling™ kovek tomege 1250 gramm (2,75 font).

2.2. A World Floor Curling™ jatékhoz vagy egy teljes szonyegre van sziikség, amely a
jatékfeliilet hosszaban fut, vagy célszOnyeg(ek)re. Egyetlen célszényeg vagy két
célszényeg is hasznalhato a jatékfeliiletre vonatkozo kdvetelmények teljesitéséhez.

2.2.1 A World Floor Curling™ teljes palya szényege 1,6 m széles x 10 m hossza (63”
széles X 394” hosszu), beleértve a dobotertiletet is.
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2.2.2 Egy hivatalos World Floor Curling™ célszényeg célteriilete 1,22 m széles x 1,22
m hosszl (48” X 48”).

A World Floor Curling™ tolobotok nem kotelezéek, de sziikség esetén mellékelhetdk, és
hivatalos tartozékok. A tolobotnak nem lehet mas mechanikai elénye, minthogy a kar/kéz
meghosszabbitdsaként funkciondl. A tolobotnak a verseny kezdete eldtt a verseny
szervezdje altal jovahagyott botnak kell lennie.

Hagyoményos jégen jatszott curling seprii csak a doband6 ké célvonaldnak kijelolésére
hasznalhat6. Nem hasznalhato egy eldobott k& soprésére, igy célvonalanak
befolyasolasara, vagy egy allo k6 elmozdulasa utdn, miutan egy eldobott ko eltalalta.

A kiegészitd felszerelések kozé tartozik még egy jelold szalag a vonalak és a
szényeghatarok megjelolésére, ha nem teljes palyas World Floor Curling™ szényeget
hasznalnak.

Ha egy k6 megsériil és alkalmatlannd valik a jatékra, egy cserekovet kell hasznélni. Ha
nem all rendelkezésre cserekd, akkor lehetdség szerint egy korabban eldobott kvet dobnak
Ujra, amennyiben lehetséges.

Ha egy ko jaték kozben torik el, a csapatok €sszerlien meg tudnak allapodni abban, hogy a
kove(ke)t hova kell helyezni. Ha nem sikeriil megegyezni, akkor a jatékrészt (end-et) Gjra
jatsszak.

Ha a fogantyu teljesen levalik egy kordl a guritas soran, a dobo jatékosnak lehetdsége van
arra, hogy vagy ugy hagyja a megallt kdveket, vagy Ujra eldobja a kdvet, miutan az
elmozdult kdveket visszahelyezte az incidens bekdvetkezése eldtti helyiikre.

Egy kovet csak szemrevételezéssel lehet mérni, amig az adott jatékrész (end) utolso kove
meg nem all, kivéve annak megallapitasa céljabol, hogy egy ko6 jatékban van-e.

2.10. A csapatok nem valtoztathatnak a jatékban 1év0é koveiken, és nem helyezhetnek

3.C

3.1.

semmilyen targyat a jatékban 1év6 koveikre vagy azok folé.
sapatosszetétel és Cserék

A csapatok egy, két, hdrom vagy négy jatékosbol allnak.
3.1.1 Egy jatékos (Singles) - Mindegyik jatékos négy kovet dob el, felvaltva az
ellenfelével.

3.1.2 Két jatékos (Doubles — Paros) - Minden jatékos ketté kovet dob el, felvaltva az
ellenfelével.



3.1.2.1 A csapattarsak egymast kovetd dobasokat valtogatnak (azaz az 1-es
jatékos eldobja az els6 kovet, a 2-es jatékos eldobja a masodikat, az 1-es
jatékos eldobja a harmadikat, a 2es jatékos eldobja a negyediket).
Megjegyzés: Ez annyiban kiilonb6zik a hagyomanyos curlingtdl, hogy a
jatékosok felvaltva dobjak el a koveket, nem pedig két egymast kovetd
kovet dobnak el.

3.1.2.2 A csapattarsak barmely 0j jatékrész (end) elején megvaltoztathatjak
dobasi sorrendjiiket.

3.1.3 Harom jatékos (Triples) - Minden jatékos 2 kovet dob az ellenfelével felvaltva, de
egymas utani dobasi sorrendben; dobo 1, dobd 2, dobd 3.

3.1.3.1 A csapattarsaknak minden masodik jatékrész (end) utan egy pozicioval
elére kell valtoztatniuk a dobasi sorrendet, azaz az 1-es dobdobol 2-es
dobo lesz, a 2-es dobdbol 3-as dobd lesz. A 3-as dobobol 1-es dobo lesz
minden egyes valtas utan.

3.1.4 Négy jatékos - Négy jatékos esetén kétféle jatekmod létezik: Két par €s négy
jatékos, Kombinaltan.

3.1.4.1 Ez a jatékmod, a ,,Két par”, megegyezik a két jatékosos modellel, de a
két par jatékos a szOnyeg ellentétes végén helyezkedik el. A parok
felvaltva jatszanak a palya végein, Uigy, hogy mindkét jatékos felvaltva
két-két kovet dob.

3.1411 A csapattarsak barmelyik 0j jatékrész (end) kezdetén
megvaltoztathatjdk dobdasi sorrendjiiket.

3.1.4.2. A masodik, Kombinalt jatékmod szerint a négy dobd jatékos egymas

utan két-két kovet dob, az 1., 2., 3. és 4. dob¢ felvaltva az ellenfelével,
a szOnyeg egyik végébol a masikba minden teljes jatékrész (end) utan
(a hagyomanyos négyszemélyes jeges curlinget idézve).
3.1.4.2.1. A csapattarsak csak a csere utan valtoztathatjdk meg dobasi
sorrendjiiket a csere szabalyoknak megfelelden (lasd a 3.2.5.
szabalyt).

3.2. Csere lehetdségek

3.2.1 A csapatok cserét vagy cseréket hasznalhatnak, ha egy csapattag nem tud
versenyezni.

3.2.1.1 A kétf6s csapatok esetében a csapatban legalabb egy jatékosnak kell
szerepelnie az eredeti csapatbol.

3.2.1.2 HaromfGs csapatok esetében egy csapatban legalabb két jatékosnak kell
szerepelnie az eredeti csapatbol.

3.2.1.3 Négyfos csapatok esetén egy csapatban legalabb két jatékosnak kell
szerepelnie az eredeti csapatbol.

3.2.2 Egy jatékos (Singles) jatékban nem engedélyezett a csere. Ha egy jatékos nem tud
jatszani, a jatékos elvesziti a mérkdzést.

3.2.3 A jaték minden mas valtozataban a jaték a sziikségesnél egy fovel kevesebb
jatékossal is folytathatod, a kdédobasok szamat igy moddositva, hogy az utolsod



jatékos csak két kovet dobjon, €s a tobbi jatékos kozott pedig egyenlden legyenek
elosztva az eldobando kovek.

3.2.4 Ha egy versenyen tobb mérkdzés van, a csapatnak minden mérkézésen ugyanazt
a cserejatékos(oka)t kell hasznélnia, és nem hasznélhatja a versenyen részt vevo
csapat jatékosat.

3.2.5 Az acserejatékos, aki a mérkdzés kezdete elott csatlakozik egy csapathoz, a csapat

crer

be kell jelentenie a dobasi sorrendet.

3.2.6 Az a cserejatékos, aki a jatékrészek (end-ek) kozott csatlakozik a csapathoz, a

crer

dobasi sorrendjét.

4. A jatékosok helyzete a ko eldobasakor

4.1.

4.2.

Dobo Csapat

4.1.1 A k6 eldobasakor a jatékosnak a teljes palyas Floor Curling sz6nyeg hatso részén
1évo sziirke teriileten kell maradnia. Ha két kiilon célszOnyeget haszndlnak, a
jatékosnak a célszényeg mellett, a k6 inditasanak oldalan kell eldobnia a kovet.

Vérakozo6 csapat

4.2.1 A kovetkez6 jatékosnak, aki eldobja a kovet, a k6 inditasanak oldalan kell
varakoznia. A tobbi jatékos allhat a szdnyeg oldalan vagy 4llhat az eldobasi
pozicid mogott, de nem akadalyozhatja vagy zavarhatja az ellenfél jatékosat.

5. Az eldobas szabalyai

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

A k6 eldobasakor a k aljanak mindig érintenie kell a jatékfeliiletet. A k6 felemelése nem
megengedett a dobds soran.

A k6 eldobasakor a kovetkez6 poziciok egyikét veheti fel:

5.2.1 Térdelve/guggolva, egy vagy mindkét kézzel.
5.2.2 Allva, tolébotot hasznélva.
5.2.3 Ulve toldbottal.

Az olyan eldobott kdvet, amely nem halad at teljesen a masodik hog-vonalon, kiveszik a
jatékbol. Az egyetlen kivétel az, ha az eldobott k6 kdzvetleniil a hog-vonalon tul egy masik
konek titkozik. Az eldobott k6 ott marad a jatékban, ahol megall, még akkor is, ha nincs
teljes mértékben a hog-vonalon tul.

A dobott kdvet a dobovonal elétt kell elengedni tigy, hogy a dobo jatékos laba vagy
segédeszkoze (kerekesszék, sz€k stb.) a ko elengedése kdzben a dobasi teriileten legyen.

Ha egy ko teljesen elhagyja a szOnyeg oldalat, vagy érinti a hatarvonalat, a ko kikeriil a
jatékbol. Ha két kiilon célszonyeget hasznalnak, és a ko érinti az egyik megjeldlt
oldalvonalat, akkor azt eltavolitjak.



5.6. Ha egy eldobott k6 az oldalara, a fogantyujara vagy egy masik kére érkezik, azt a jatékbol
ki kell venni. Ha elmozditott egy masik kovet, akkor az elmozditott kovet vissza kell
helyezni az eredeti helyére, amit az a csapat hataroz meg, amelyik nem dobta el a kovet.

5.7. Ha egy kovet szabalyszertien dobnak el, de az felborul, miutan mar jatékban 1évo koveket
itott meg, az eldobott, felborult kovet el kell tavolitani. Az emiatt elmozdult kovek az 1j
helylikon maradnak jatékban.

5.8. Szabalytalanul eldobott ké az, amelyik gurulva vagy fejjel lefelé van elengedve; kivéve, ha
a k6 visszafordul a talpara, miel6tt atlépi a masodik hog-vonalat. Ez esetben a k6 jatékban
maradhat.

5.9. Az olyan kovet, amely a Floor Curling teljes szényegnél (full rink) teljesen keresztezi a
kijelolt hats6 vonal kiilsé sz€lét, el kell tavolitani. Kiilon célszényegek hasznalata esetén
azt a kovet, amelyik teljesen keresztezi a célszényeg hatso sz€lét, el kell tavolitani.

6. ,,Szabad ké” zéna (Free Stone Zone — FSZ)

6.1. Minden jaték minden egyes jatékrészében (end-ben) a jatékosok szamatol fliggéen
meghatarozott szamu dobott k6 van. Az ellenfél kovét nem lehet kilitni a jatékbol, amig
egy jatékrészben (end-ben) meghatarozott szamt ké nem kertiilt eldobasra. Ahhoz, hogy
egy k6 a ,Szabad kO6” zondban 1évOnek mindsiiljon, a jatéktéren beliil barhol
elhelyezkedhet, de a masodik hog-vonalon teljes terjedelmében at kell érnie és nem lehet a
haz hats6 vonalan tul.

6.2. Barmely kove(ke)t, amelyet az ellenfél kove eltavolitott a jatékbol, miel6tt a meghatarozott
szdmu dobott ko el lett volna dobva, a vétlen csapat visszahelyezi a szabalytalansag
bekovetkezése elotti helyére/helyeire, €s az ellenfél kovét eltavolitja a jatékbol.

6.3. Az FSZ-ben 1év6 dobott kdvek szama a jatékban résztvevo jatékosok szdmanak és a
jatekstilusoknak megfelelden az alabbi képeken lathato:

. Egy jatékos (Singles)

fleeee
fecee

Az Egy jatékos jatckmodban két ellenfél jatékos jatszik, akik jatékrészekként (end-enként)
négy kovel jatszanak. A koveket a ,,Szabad k6” zonabol (FSZ) a jatékrész (end) harmadik
dobott kdvénél lehet kititni.




Il.  Paros (Doubles)

fee feoe ||
jee foe ||

A Paros jatékmodban csapatonként két jatékos jatszik két-két kdvel. A koveket a ,,Szabad k6™
z6nabol (FSZ) a jatékrész (end) 6todik dobott kvénél lehet kititni.

I11.  Harom jatékos (Triples)

feejeefee
feejeoefee

A Harom jatékos jatékmodban cCsapatonként harom jatékos jatszik két-két kovel
jatékrészenként (end-enként). A koveket a ,,Szabad k6 zonabol (FSZ) a jatékrész (end) 6todik
dobott kovénél lehet kititni.

IV. Négy jatékos — Két par

e w * i* oe P
e ee

e *,i, *“"‘ e o
e e

A Négy jatékos — Két par jatekmodban négy jatékos van egy csapatban, és csapatonként két

jatékos jatszhat, jatékrészenként (end-enként) két jatékos négy kovel. A koveket a ,,Szabad k6”
z6nabol (FSZ) a jatékrész (end) 6todik dobott kovénél lehet kititni.

V. Négy jatékos - Kombinalt
fe #s 1S #e
elelele
P s fe e
eleTleIle




A Négy jatékos — Kombinalt jat¢kmodban csapatonként négy jatékos jatszik, akik
jatékrészenként (end-enként) két-két kovet dobnak felvaltva az ellenféllel. A koveket a ,,Szabad
k6” zonabol (FSZ) a jatékrész (end) 6todik dobott kovénél lehet kiiitni.

7. Megvaltoztatott mozgasban 1évo kovek

7.1. Az dobasi oldalon 1év6 tee-vonal €s a palya mésik oldalan 1év6 hog-vonal kozott:

7.1.1 Ha egy mozgdé kdvet megérintenek, vagy hozzaér az a csapat barmely tagja akihez
tartozik, az megérintett kovet ki kell venni a jatékbol.

7.1.2 Ha egy mozgd kovet az ellenfél csapata megérint, vagy barmilyen kiils6 targy a
kéhoz ér:

7.1.2.1 Ha az érintett k6 az a k6 volt, amelyet az imént dobtak, a jatékosnak ujra
kell dobnia a kovet.

7.1.2.2 Ha az érintett k6 nem a dobott k6 volt, akkor az a csapat, amelyikhez a
ko tartozik, olyan helyre helyezi azt, ahova véleménye szerint a ko
érkezett volna, ha nem érintik meg.

7.2. A hog-vonalon beliil a palya jatékban 1év6 oldalan:

7.2.1 Ha egy csapat megérinti a sajat mozgasban 1évo kovét, az 6sszes kdnek meg kell
allnia, majd a vétlen csapatnak lehet6sége van:

7.2.1.1 eltavolitani az érintett kdvet, és az 6sszes kovet, amely a ko érintése utdn
mozdult el visszahelyezni a szabalytalansag bekovetkezése elotti
helyére; vagy

7.2.1.2 minden kdvet otthagyni, ahol megallt; vagy

7.2.1.3 minden kovet olyan helyre tenni, ahol a kovek megélltak volna
véleménylik szerint, ha a mozgd kdvet nem érintik meg.

7.2.2 Amennyiben mozgasban 1évé kohoz ér az ellenfél (nem dobd) csapat, akkor,
miutan minden k6 nyugalmi helyzetbe keriilt, a vétlen csapat oda helyezheti a
koveket, ahova a kdvek szerinte valdsziniileg megélltak volna akkor, ha nem értek
volna hozz4 a mozg6 kdvekhez.

7.2.3 Amennyiben valamilyen kiilsd tényez6 mozgasban 1évd kéhoz ér vagy azt kiilsé
erd hatasara megérintik, akkor, miutan minden k6 nyugalmi helyzetbe keriilt, a
koveket vissza kell helyezni arra a helyre, ahol a kovek megalltak volna a véletlen
esemény nélkiil. Ha a csapatok nem tudnak megegyezni, akkor a kovet ujra kell
dobni miutan minden elmozditott kdvet visszahelyeznek az eredeti helylikre. Ha
nincs egyetértés a kovek eredeti helyét illetéen, akkor az endet ujra kell jatszani.

7.3. Ha egy mozgd kovet megérint egy olyan ko, amely egy masik jatéktérrdl érkezik a masodik
hog-vonalon tilra, a vétlen csapatnak a kovet oda kell helyeznie, ahova ugy véli, hogy a
k6 megallt volna, ha a mozgd kdvet nem érintik meg. Ha a dobott kovet a masodik hog-
vonal atlépése eldtt érintik, akkor a dobott kovet tjra kell dobni.
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8. Mozgatott inaktiv kovek

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Ha egy jatékban 1évo allo kovet egy jatékos elmozdit, vagy azt kiils6 er0 hatdsara

crer

Ha egy jatékban 1évo allo k6 elmozdul, vagy a kovet kiilsé erd mozdit el, a csapatok
egyetértésével vissza kell helyezni a szabalytalansag eldtti pozicidba. Ha nem sziiletik
megallapodas, a jatékrészt (end-et) Gjra kell jatszani.

Ha egy inaktiv kovet, amely megvaltoztatta volna egy mozgo6 ko palydjat, egy jatékos
elmozdit, akkor minden kdnek meg kell allnia, és a vétlen csapat valaszthat:

8.3.1 Minden kovet ott hagy, ahol megallt, és folytatjak a jatékot; vagy

8.3.2 Eltavolitja azt a kdvet, amelynek palyaja megvaltozott volna, €s a szabalysértés
utan elmozditott koveket visszahelyezni a szabalysértés elotti helylikre; vagy

8.3.3 Minden kovet arra a helyre tesz, ahol véleménye szerint megalltak volna, ha a
szoban forgd ké nem keriil elmozditasra.

Abban az esetben, ha egy olyan k6, amely befolydsolta volna a mozgd ké utvonalat,
elmozditasra keril egy kiils6 targy altal, akkor, miutdn minden k6 nyugalmi allapotba
kertilt, azokat oda kell visszahelyezni, ahol azok valosziniileg megalltak volna, ha a széban
forgd ko nem kertiil elmozditasra. Amennyiben a csapatok nem tudnak egyezségre jutni, a
kovet ujra el kell dobni, miutdn minden mas k6 az eredeti helyére keriilt visszaallitasra.
Amennyiben az eredeti poziciokrol a csapatok nem tudnak megegyezni, a jatékrészt (end-
et) Gjra kell jatszani.

9. Jaték és a jaték elotti gyakorlas

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Az egyes meccseken lejatszandd endek szamat a verseny szervezObizottsaga hatarozza
meg, és az lehet 6, 8 vagy 10 end. Egy extra endet jatszanak a gydztes meghatdrozasara, ha
az 0sszes end lejatszasa utan az allas dontetlen.

Minden mérkézésen legalabb 5 jatékrészt (end-et) kell lejatszani, miel6tt egy csapat
feladhatja a jatékot (kivéve, ha szamtani értelemben sem tud mar nyerni). Ez nem
vonatkozik a Triples jatékmodra, amelynek szabalyait a 10.8. szakasz tartalmazza.

Hacsak nem a ,Last Stone Draw” (LSD) mddszerrel hatarozzak meg, a jatékosok

pénzfeldobassal dontik el, hogy melyik csapat dobja el az elsé kovet az elsé endben. Az
érmefeldobas gydztese donti el, hogy az elsé end utols6 kovét akarja-e dobni, vagy 6
valaszthatja meg a k6 szinét. Az adott csapat megtartja a kalapacsot amig pontot nem
szerez, utana az adott csapat dobja kovetkezd jatékrész (end) elsé kovét. Ha a jatékrész
(end) végén nincs k6 a hazban (azaz egyik csapat sem szerez pontot), akkor az a csapat
kezdi a kovetkezo jatékrészt (end-et), amelyik a 0 pontos jatékrészben (end-ben) is az els6
kovet dobta.

Hacsak nincs elére meghatarozva, az els6 jatékrész (end) elsé kovét dobo csapat donthet a
ko szinérdl az egész jaték soran.

Minden jatékosnak készen kell allnia, hogy dobja a kdvét, amikor sorra kertil, hogy a jaték
jo ilitemben folytatddhasson. Ha egy jatékvezetd jelen van a jaték soran, kdzbeléphet, ha a
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jaték tal lassan halad, és sajat belatdsa szerint hataridét szabhat a kovetkezd dobas
végrehajtasara és egy 0j jatékrész (end) kezdési idejére.

9.6. Ha egy jatékos rossz szinii kovet dob el, akkor az a k6 meg kell, hogy alljon, majd egy
megfeleld szinii kdvel kell helyettesiteni.

9.7. Két vagy tobb jatekosbol alld csapatokkal jatszott jatékban, ha egy jatékos nem a dobasi
sorrendben dobja el a kovet, a jaték valtozatlanul folytatodik. Az a jatékos, aki kimaradt a
dobasbdl, az adott csapat utolso kovét dobja el a jatékrész (end) végén. Ha nem allapithato
meg, hogy melyik jatékos dobta el rossz sorrendben, akkor az a jatékos, aki az adott csapat
els6 kovét dobta el a jatékrészben (end-ben), a csapat utolso kovét is el kell dobnia.

9.8. A 2 vagy tobb jatékosbdl alld csapatokkal jatszott jatékban, ha egy jatékos véletlentil tul
sok kovet dob el egy jatékrészben (end-ben), akkor a jatékrész (end) folytatodik, és az
utolso jatékos dobott kdveinek szama ennek megfelelden csokken. Ha egy jatékrész (end)
utols6 koveit eldobod jatékos az a jatékos, aki véletleniil tul sok kovet dobott, akkor az
utoljara dobott kovet kiveszik a jatékbol, és a vétlen csapat minden elmozditott kdvet
visszahelyez a korabbi helyére.

9.9. Ha ugyanaz a csapat két kovet dob egymas utan:

9.9.1 A masodik kovet eltavolitjak, és minden elmozditott kovet a vétlen csapat
visszahelyez a korabbi helyére. Az a jatékos, aki a tévedésbdl dobta el a kovet,
ujra eldobja azt, miutan a masik csapat eldobta a sajat kovét.

9.9.2 Ha a hiba csak a jatékrész (end) kés6bbi szakaszaban dertil ki, az egész jatékrészt
(end-et) Gjra kell jatszani.

9.10. Ha a rossz csapat dobja le a jatékrész (end) els6 kovét:
9.10.1 Ha a hibat kozvetlentil a k6 eldobasa utan észreveszik, a jatékrészt (end-et) ujra
jatsszak.
9.10.2 Ha a hibat a jatékrész (end) 2. kovének eldobasa utan veszik észre, a jatékot ugy
kell folytatni, mintha a hiba nem tortént volna meg.
9.11. Ha egy jatékos onként tavozik a jatékido alatt:
9.11.1 A jatékos visszatérhet a jatékba, feltéve, hogy eldobja az 6sszes kovét.

9.11.2 Haatavozo jatékos kovét/koveit az aktualis jatékrészben (end-ben) kell ledobni,
egy csere jatékost kell behozni a jatékba, €s a tavozo jatékos koveit ugyanabban
a sorrendben kell ledobnia, mint a tdvozo jatékosnak. Ennek elmulasztasa a jaték
elvesztését eredményezi.

9.11.3 A kovetkez6 jatékrész (end) kezdetén a csapat egyszeri alkalommal
megvaltoztathatja a dobasi sorrendet. A tavozo jatékos nem Iéphet Gijra jatékba.

9.11.4 Ha az aktualis jatékrészben (end-ben) a tavozoé jatékos, az Osszes kovét eldobta,
a kovetkezo jatékrész (end) kezdetén a csapat behozhat egy cserejatékost, vagy
minden megmaradt jatékos tobb kdvet dobhat (a jaték modositott sorrendje az
adott jaték hatralévo részére érvényes), és a lecserélt jatékos nem Iéphet be ujra
jatékba.
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10. Pontozas

10.1. A jaték eredményét a kovetkezok hatarozzak meg:
10.1.1 A pontok tobbsége a megszabott jatékrészek (end-ek) befejezésekor; vagy
10.1.2 Ha egy csapat elismeri ellenfele gy6zelmét; vagy

10.1.3 Amikor az egyik csapat mar nincsen esélye matematikailag sem a gy6zelemre.
Az a csapat, amelyik matematikailag sem gy06zhet, befejezheti az aktualis
jatékrészt (end-et), de 0j jatékrészt (end-et) nem kezdhet. Ha azonban egy csapat
a jaték utolso jatékrészében (end-jében) matematikailag nem nyerhet, akkor fel
kell adnia a mérkozést.

10.1.4 Ha a megadott szamu jatékrészek (end-ek) befejezésekor az allas dontetlen, a
jaték extra jatékrésszel/jatékrészekkel (end(ek)-kel) folytatodik és az a csapat
nyeri a jatékot, amelyik az extra endben pontot szerez.

10.1.5 A Triples pontozéasi mddszer egy modositott pontozasi rendszerrel rendelkezik,
amely meghatarozza a gydztest és a pontegyenldséget. Ezek a szabalyok a 10.8.
pontban talalhatok.

10.2.A jatékrész (end) befejezésekor (amikor minden kovet ledobtak) egy csapat egy pontot
kap minden olyan kdve utan, amely a hazban talalhaté vagy azt érinti, és kozelebb van a
kozépponthoz, mint az ellenfél barmelyik kove. Ha az 6 koviik van a masodik legkdzelebbi
pozicioban is, akkor két pontot kapnak. Ha a harmadik legkdzelebbi, vagy a negyedik
legk6zelebbi, akkor harom, illetve négy pontot kapnak. Jatékrészenként csak egy csapat
szerezhet pontot. Az a k6 amely feliilr6l nézve barmely részével érinti a hazat, szamitasba
vehetd.

10.3. Egy jatékrész (end) pontszama akkor dol el, ha mindkét csapat egy-egy tagja egyetért.

10.4. Egy jatékrész (end) pontszamanak meghatarozasakor, ha a csapatok vizualisan nem tudjak
eldonteni, hogy melyik k6 van kozelebb a haz kdzéppontjdhoz, vagy hogy egy ko érinti-e
a hazat, egy hivatalos személy (ha rendelkezésre all) hozza meg a végsd dontést. A
hivatalos személy hasznalhat segédeszkozt (mérdszalagot vagy lézeres mérdeszkozt) a
mérés elvégzéséhez.

10.5. A csapatok segédeszkozt (mérdszalagot vagy lézermérdt) hasznalhatnak a mérés
elvégzéséhez a hivatalos személy tavollétében. Ha a jatékosok nem tudjak eldonteni, hogy
a mérés utan melyik k6 van kozelebb a haz kozéppontjahoz, és a jatékvezetd nem all
rendelkezésre a végsd dontés meghozatalahoz:

10.5.1 Ha a mérés célja annak megallapitasa volt, hogy melyik csapat Szerzett pontot a
jatékrész végén, akkor a jatékrész ,,Blank end”’-el zarul.

10.5.2 Ha a mérés tovabbi pontok meghatarozasara iranyult, csak a kozépponthoz
kozelebbi koveket kell szamolni.

10.6. Amennyiben kiils erdé hatdsara barmelyik k6 elmozdul a pontszdm egyeztetése elott, a
kovetkezok szerint kell eljarni:

10.6.1 Ha az elmozdult kdvek hataroztak volna meg, hogy melyik csapat szerzett pontot
egy jatékrészben (end-ben), akkor a jatékrészt (end-et) ajra kell jatszani.
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10.6.2 Ha egy csapat pontot (pontokat) szerzett, €s az elmozdult k6 meghatarozta volna,
hogy tovabbi pont(ok) keriil(nek)-e megszerzésre, akkor az adott csapatnak
lehetGsége van a jatékrész (end) Gjra jatszasara, vagy a mar megszerzett pont(ok)
megtartisara.

10.7. A csapat csak akkor adhatja fel a jatékot, ha az adott csapat épp dobo csapat. Ha a jatékrész
(end) befejezése elodtt adja fel a jatékot, akkor az adott pillanatban 1év6 poziciok alapjan
pontszam keriil meghatarozasra a kovetkezé modon:

10.7.1 ,,X” kertiil az eredményjelz6 tablara, ha:

1. Mindkét csapatnak vannak még eldobando kovei.

2. Az a csapat amely az Gsszes kovét eldobta, nincs olyan kdve, amelyik
szamitana.

3. Csak az egyik csapat dobta el az 6sszes kovét.

10.7.2 Ha annak a csapatnak, amelyik nem dobta le az 6sszes kovét, vannak pontot érd
kove(i), ezeket a pontokat meg kell adni, és fel kell tenni az eredményjelzére.

10.8. A Triples jatékmodnak van egy modositott pontozd rendszere, ami eldonti a pontok
kiosztasat, a mérkdzés gydztesét, és hogy dontetlen esetén mi a forgatokonyv az alabbiak
szerint:

10.8.1 A jaték harom (3), egyenként két endbdl allo ,,szett”-bdl 4ll, ahol mindkét csapat
megkapja az utolsé ko6 eldobasanak lehetdségét (kalapacsot) egy end erejéig
minden szettben. Az elsé end el6tt az utols6 k6 eldobasanak lehetdségét
pénzfeldobassal hatdrozzdk meg, igy a pénzfeldobas gydztes csapata kapja a
kalapacsot az elsé szett els6 endjében. Barmely szett els6 endjének eredményétol
fliggetlentil, a kalapacs az adott szett masodik endjében az ellenkezd csapatra
szall at. Azé a csapaté lesz a kalapacs a masodik szett elején, aki nem rendelkezik
kalapaccsal az els6 szettben. A harmadik szett els6 endjében a kalapacs azé a
csapaté, amelyik az el6z6 két szettben Osszesen kevesebb pontot szerzett, vagy
dontetlen eredmény esetén azé a csapaté, amelyik az els6 szettben birtokolta a
kalapacsot.

10.8.2 Minden egyes szett egy két endes ,,minijatéknak™ tekinthetd, amit az a csapat
nyer, amelyik a két end soran tobb pontot szerez. Ha azonban a szett befejezése
utan is dontetlen az allas, az ,,0sztott szettnek” mindsiil, és a megszerzett szett
pontokat egyenld ardnyban osztjak el. Annak a kiszamitdsa, hogy hany pontot
kap a jatékban lévé kovekért egy endben egy csapat, valtozatlan marad a
hagyomanyos pontozéashoz képest.

» Példa 1: Az A csapat 2 pontot szerez a szett els6 endjében, majd a B csapat 1
pontot szerez az szett masodik endjében, igy az A csapat nyeri az endet.

» Példa 2: Az A csapat 2 pontot szerez a szett els6 endjében, majd a B csapat 2
pontot szerez a szett masodik endjében, igy az end ,,megosztott”, azaz
dontetlen.

10.8.3 Megszerezhetd szettpontok:

» ElsO szett: 2 pont szerezhetd (vagy csapatonként 1 pont, ha a szett
megosztott).

14



» Masodik szett: 2 pont szerezhetd (vagy csapatonként 1 pont, ha a szett
megosztott).

» Harmadik szett: 4 pont szerezhet6 (vagy 2 pont csapatonként, ha a szett
megosztott).

10.8.4 Abban az esetben, ha a 3. szett utan a mérk6zés dontetlen, a csapatok plusz egy
Htie-break”-kel, roviditett szettel dontenek a végeredményrél. A csapatok
felvaltva dobjak a koveket, mintha ez lenne a ,harmadik end” a harmadik
szettben (pl. A csapat kezd6 jatékosa, B csapat kezd6 jatékosa, A csapat kozépsd
jatékosa, B csapat kozépsé jatékosa, A csapat harmadik jatékosa, B csapat
harmadik jatékosa).

10.8.5 Egy csapat mindharom jatékosanak Osszesitett pontszama hatarozza meg az
egyes csapatok ,tie-break” pontszamat. A ,tie-break” dobasi sorrendje és a
jatékosok feleléssége ugyanazok maradnak, mint a 3. szettben.

10.8.6 A ,tie-break” egyes dobasainak pontozasi rendszere a kdvetkezo:

5 pont - a ko érintkezik a haz kézéppontjaval.

4 pont - a k6 érinti a 4-1abas gytrt (four foot)-ot.

3 pont - a ko éritni a 8-1abas gytrit (eight foot)-ot.

2 pont - a ko érinti a 12-1abas gytrit (twelve foot)-ot.
1 pont - a k6 megall a jatékban, de nem érinti a hdzat.
0 pont - a ko6 jatékon kiviili helyen all meg.

VVVVYY

10.8.7 Ha mindkét csapat azonos pontszammal fejezi be a ,,tie-break”-et, a két utolso
harmadik jatékos, egyetlen, mért kovet dob a gydzelemért.

11. Etikett

11.1. Minden mérkdzés eldtt mindkét csapatnak kezet kell fognia és/vagy ,,Jo curlinget” kell
kivannia egymasnak.

11.2. Amikor egy jatékos eldobja a koveit, a tobbi jatékosnak csendben és mozdulatlanul kell
maradnia.

11.3. A jatékosok nem akadalyozhatjak az éppen soron kovetkezd csapat latoterét, az aktualisan
nem dobo jatékosoknak az oldalvonalon vagy a dobd jatékos mogott kell maradniuk.

11.4. A koveket szinek szerint Kell elrendezni, miutan az eredményt megallapitottak és a
jatékrész (end) befejezodott. Az ellenfél csapatanak nem szabad megalazo kifejezéseket
vagy gesztusokat tenni.

11.5. A jaték végén mindkét csapat kezet fog és/vagy azt mondja: ,,J6 jaték™.
12. Kerekesszékes floor curling

12.1. A kerekesszékes floor curling™ olyan személyek szdmara késziilt, akik mozgasukhoz
kerekesszéket hasznalnak. A koveket egy allo kerekesszEékbdl, egy tolobot segitségével
dobjak el. A kerekesszékes floor curlingre a World Floor Curling™ hivatalos szabalyai és
eldirdsai vonatkoznak. A World Floor Curling™ mérkdézéseken ¢€s versenyeken
kerekesszéket hasznald és nem hasznalo jatékosok barmilyen kombinacidja részt vehet.
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Fogalomtar

Csere jatékos - A csapat azon tagja, aki jogosult valamelyik versenyzo jatékos helyettesitésére.

Back Line - A Full Rink Mat hatuljanal és a Target Mat gytriiinek hatuljanal elképzelt, a
szonyeg teljes szélességében huzodo vonal, amely a jatéktér hatarat jelzi.

Biter” - Egy k6, amely éppen csak érinti a haz kiils6 szélét.

Blank End” - Egy olyan jatékrész, amely egyik csapat szamara sem eredményezett pontot.

Button” - Egy kis kor haz kozéppontjaban.

Draw” - Olyan erdvel elvégzett dobas, amely becsuszik a hazba és valamilyen teriiletén
megall. Példaul el lehet dobni egy ,,draw”-t a ,,button”-ra.

.Delivery End” - A palya azon vége, ahonnan a koveket éppen dobjak.

Dobo csapat - Az a csapat, amelyik jelenleg a jatékteret iranyitja, és amely a kovetkezd kovet
el fogja dobni.

Dobés - A k6 eldobésa vagy a célpont felé val6 tolasa.
Dupla take out - Olyan dobastipus, amely az ellenfél két kovét kiveszi a jatékbol.

Draw” - Olyan eldobott k6, amely a hazon beliil vagy a haz el6tt all meg.

~ENd” - Hasonldan a bowlingban a frame-hez vagy a baseballban egy inninghez, a Floor
Curling egy jatékrészét endnek nevezik. Ha az Gsszes ko beérkezett, az end befejezédott. A
legtdbb jaték hat, nyolc vagy tiz endbdl all.

~EXtra end” - Plusz egy end, amelyet a szabalyos jaték végén a mérk6zés eldontésére jatszanak.

.Free Stone Zone” - A masodik hog line és a haz hats6 vonala kozotti teriiletre dobott ko,
amelyet nem lehet kivenni a jatékbol, amig egy endben nem dobtak el egy eldirt szamu kovet
(ezt a jatékban résztvevo jatékosok szama hatarozza meg).

Freeze” - A draw dobas egy formaja, amely kozvetleniil egy masik kovel érintkezik.

Mérkézés - Két csapat egymas elleni jatéka, melyben meghatarozott szamu endet jatszik, hogy
megallapitsak a gydztest.

Guard” - Olyan dobas, ahol a dobott kdvet egy meghatarozott pozicioba helyezik, hogy
megvédjen egy masik kovet.

Fogantyt - A curlingkd azon része, amelyet a jatékos megragad, hogy célba juttassa.
Kalapacs - Az end utols6 kove. Az adott endben masodikként dobo csapatnal lesz a ,,kalapacs”.

Utés - Olyan dobastipus, amely egy kdvet tavolit el a jatéktérrdl azaltal, hogy az eldobott kével
eltalalja azt.

Hit and Roll” - Olyan dobas, amely eltavolit egy kovet a jatéktérrol, és az eldobott ko a jatéktér
egy masik teriiletére pattan.

»HOQ Line” - A haz elétt 1,5 méterrel htizodo vonal. Egy kének teljesen at kell haladnia a hog
line-on ahhoz, hogy jatékban maradjon.
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..Hogged Stone” - Olyan k6, amelyet azért tavolitanak el a jatékbol, mert a dobast kdvetden
nem haladt 4t teljes terjedelmében a jaték oldali hog line-on.

Héz - Azok a gylriik vagy korok, amelyek felé a jaték iranyul, és amelyeket 12 14b hosszl
gylirtiként, 8 1ab hossza gytiriiként, 4 1ab hossza gytriiként és buttonként irnak le. A gytrik
nem tényleges mértékegységeket jelentenek, de a leirdsok a curling jeges valtozatahoz
igazodnak.

Inaktiv k6 - A jatékban 1€év6 k6, amely nincs mozgasban.

Elmozditott k6 - Olyan inaktiv k6, amelyet 0j helyre mozgattak egy dobassal.

~Peel” - Olyan iités, amely kiiit egy kovet a jatékbol, és a dobott ko is kikertil a jatékbol.
~Playing end” - A szényeg azon vége, amely felé a koveket aktualisan dobjak.

Pont - Az end befejezésekor egy pont jar egy csapatnak minden olyan sajat koért, amely a
hazban talalhatd vagy azt érinti, és kdzelebb van a button-hoz, mint az ellenfél barmelyik kove.

Tolobot - Egy specidlisan erre a célra tervezett eszkdz, amelyet a kovek kézzel torténd
dobasanak alternativajaként hasznalnak. A ,Pusher Sticks”-et barki hasznalhatja, aki
mozgaskorlatozott, és allo vagy 1ilé helyzetbdl kell jatszania, mint példaul egy kerekesszékes
sportolo.

Raise” — Oyan dobas tipus, amely egy masik kdvet eldre 16k.

.Raise Take-out” - Olyan iités, amikor a dobott k6 egy all6 konek {itkdzik, amely egy harmadik
konek titkozik, és azt Kiiiti a jatékbol.

»RINgs” - A harom koncentrikus kor, amely felé a jaték iranyul.

Pontozés - Az a folyamat, amely soran a csapatok megbeszélik és megegyeznek egy adott end
végén, hogy ki hany pontot kap.

K6 - A World Floor Curl™ kovek hére lagyuld gumibdl késziilnek és golyoscsapagyakon
gurulnak. Minden készlet nyolc k6bdl all: négy piros és négy kék kobdl.

Sheet - A teljes jatéktér. Lehet egy kis célszOnyeg mindkét végén, vagy lehet egy teljes palya
szOnyeg.

Legjobb ké — Az end soran barmikor a buttonhoz legkdzelebbi ké.

Oldalvonal - Az egyes szdnyegek oldalan (keriiletén) elhelyezett vonal, akar képzeletbeli, akar
lathato.

Talalat (Take-out) - Olyan dobas, amely egy kovet tavolit el a jatéktérrél a dobott kével vald
iitkozéssel.

Tee-vonal - A jatéktér szélességén ativeld vonal, amely a haz kozepén halad at, parhuzamosan
a hog-vonallal és a hatso vonallal.

Suly - A kére a dobas soran kifejtett erd/sebesség mértéke.
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Osszefoglalo tablazat

Jatékosonként és

Jatékosok . Dobasi sorrend .
AT s . endenként dobott (g ‘. . oz Szabad ko6 zéna ,
Jatékstilus szama a e . Pontszamitasi rendszer Dobasi sorrend megvaltoztatasanak P Csere szabalyok
i s kovek szama a o x szabalyai
jatékban crx lehetosége
jatékban
Altaldnos pontszamitas, Nem megendedett
Egy jatékos 2 4 maximum 4 pont szerezhet6 egy valtakozo Nem alkalmazhato 3. dobott kénél a cgereg
endben.
Engedélyezett
(fentebb lasd a
Altalanos pontszamitas, e s . , tobb mérkézésbol
e s : ,, szekvencialis és Egy 1j end kezdetén s N
Két jatékos 4 2 maximum 4 pont szerezhetd egy , . , 5. dobott kénél allo versenyre
valtakozo alkalmazhat6 .
endben. vonatkozo csere
szabalyait és a
csere id6zitését)
Engedélyezett
Altaldnos pontozas médositott Ner{l valtoztat}}ato mee. ”(fente’b b ,l,as,d 4
e e, e Elére meghatarozott a tobb mérkézEésbol
, . pontszamitasi rendszerrel a jaték | szekvencialis és g o . 114
Harom jatékos 6 2 . N . . dobasi sorrend, rotacido | 5. dobott kénél allo versenyre
gy0Oztesének meghatarozasahoz. valtakozo . L. )
minden masodik end vonatkozo csere
(szett pontok) o s
végén. szabdlyait és a
csere id6zitését)
Engedélyezett
szekvencialis és (fentebb lasd a
f g, Altalanos pontszamitas, , . . . tobb mérkézésbol
Négy jatékos : ,, valtakozo Egy 4j end kezdetén o s 11
. 8 2 maximum 4 pont szerezhetd egy . L . 5. dobott kénél allo versenyre
- 2 par (minden masodik alkalmazhat6 ,
endben. vonatkozo csere
endben) o
szabalyait és a
csere id6zitését)
Engedélyezett
(fentebb lasd a
) Altals Amités, o » ) . srk6z6sb6]
Négy jatékos Altalanos p ontszamltas” szekvencialis €s Egy 1j end kezdetén . tOt,)b mer 628sb3
o 8 2 maximum 8 pont szerezhet6 egy . . . 5. dobott kénél allo versenyre
- Kombinalt valtakozo alkalmazhat6

endben.

vonatkozo csere
szabalyait és a
csere id6zitését)
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