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Curling je Sportna igra, ki vsebuje razlicne spretnosti, ves¢ine in tradicijo.
Dobro odigran navdusuje tako tekmovalce kot gledalce. Zanimivo je opazovati tradicijo
in spostovanje, ki sta se skozi ¢as razvila v curlingu in se danes zrcalita v pravem duhe
igre (“curling spirit”).

Igralci curlinga igrajo z namenom zmagati, vendar nikoli ne z namenom
Skodovati nasprotniku. Pravi igralec curlinga nikoli ne poizku$a motiti nasprotnika niti ga
ne ovira pri njegovem trudu igrati po najboljsSih moceh. Raje izgubi, kakor da bi zmagal
neposteno.

Igralci curlinga nikoli zavestno ne krsijo pravil igre. Spostujejo curling z vso
njegovo tradicijo. Ce bodo igralci ugotovili, da so bila pravila kr§ena namenoma, bodo
prav oni tisti, ki bodo prvi opozorili na krSitev. Medtem ko je glavni namen tekme v
curlingu dolociti mostvo z boljSimi spretnostmi, “curling spirit” zahteva poSten Sportni
pristop, prijetno pocutje in Castno obnasanje.

Duh curlinga naj vpliva tako na interpretacijo ter upostevanje pravil igre, kot tudi
na obnasanje vseh sodelujocih na ledu in izven njega.

REDNA REVIZIJA PRAVIL

Osnovna pravila curlinga in Pravila tekmovanja bodo vsakoletno pregledana s
strani Komisije za pravila Svetovne curling zveze. DrZave ¢lanice lahko sekretariatu zveze
pisno predloZijo predloge za omenjeno revizijo do 15. novembra. Predlogi bodo
predstavljeni na polletni generalni skup3¢ini, nato pa se bo o njihovem sprejetju volilo na
letni generalni skupsc¢ini WCF.

IZJAVA O POSLANSTVU SVETOVNE CURLING ZVEZE (WCF)

Kot c¢lanica olimpijske in paraolimpijske druzine WCF predstavlja curling v
mednarodnem okviru in pomaga razvijati Sport preko mreze drzav ¢lanic zveze.

WCF SEKRETARIAT
74 Tay Street
Perth PH2 8NP, Scotland
Tel: +44 1738 451 630
Fax: +44 1738 451 641
info@worldcurling.org
www.worldcurling.org
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STEZA

DolZina steze za curling znotraj robov na obeh koncih steze je 45,720 m. Sirina steze
znotraj robov stranskih ¢rt je najve¢ 5,000 m. PovrSina ene steze je zamejena z
narisanimi ¢rtami ali pa s pregradami, postavljenimi po obsegu steze. Ce velikost
obstojece steze ne omogoca omenjenih mer, se lahko dolZina steze skrajsa na
minimalno 44,501 m, Sirina pa na minimalno 4,420 m.

Na vsaki strani steze so na ledu jasno vidne vzporedne Crte, ki segajo od ene do
druge stranske Crte, in sicer:

i)  Srediscnica (tee line), katere maksimalna Sirina je 1,27 cm in katere
sredina se nahaja 17,375 m stran od sredine steze.

ii) Zadnja crta (back line), katere maksimalna Sirina je 1,27 cm in katere
zunanji rob se nahaja 1,829 m stran od sredine sredisc¢nice.

iii) Spustna crta (hog line), ki je Siroka 10,16 cm, njen notranji rob pa se
nahaja 6,401 m stran od sredine srediscnice.

Sredinska Crta (centre line) je Siroka najvec 1,27 cm in povezuje sredisci srediscnic
(tee line) ter sega Se 3,658 m nazaj od sredisc¢ srediscnic.

Odrivna ¢rta (hack line) je dolga 0,457 m in Siroka najve¢ 1,27 cm. Nahaja se
vzporedno srediS¢nici na vsakem koncu sredinske Crte.

Obzirna crta (courtesy line) je dolga 15,24 cm in Siroka najvec 1,27 cm. Nahaja se
1,219 m stran in vzporedno spustnima ¢rtama na obeh straneh steze.

Za igre na invalidskih vozickih se na vsako stran steze namestita dve tanki ¢rti (npr.
iz volne). Nahajata se vzporedno na obeh straneh sredinske crte. Segata od
spustne Crte do najbolj zunanjega dela najblizjega kroga, zunanji rob vsake crte pa
je od sredinske crte oddaljen 0,457 m.

Sredisce krogov (tee) se nahaja na presecis¢u vsake sredis¢nice s sredinsko crto.
Sredisce obdajajo Stirje koncentri¢ni krogi na vsaki strani steze. Zunanji rob
zunanjega kroga ima polmer 1,829 m, naslednji krog ima polmer 1,219 m,
naslednji 0,610 m ter zadnji krog v sredis¢u polmer 15,24 cm.
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Na odrivni €rti sta names¢ena dva odrivnika — en na vsaki strain sredinske Crte.
Notranji rob vsakega odrivnika je od sredine sredinske ¢rte oddaljen 7,62 cm.
Sirina posameznega odrivnika naj ne bi presegala 15,24 cm. Odrivnik je pritrjen na
ustrezen material, notranji rob tega materiala pa lezi na notranjem robu odrivne
¢rte. Na ta nacin odrivno mesto ne sega dlje od 20,32 cm naprej od odrivne Crte.
Ce je odrivno mesto vgreznjeno v led, naj to ne bo ve¢ kot 3,81 cm v globino.

KAMNI

Kamni za curling morajo biti okrogle oblike z obsegom najve¢ 91,44 cm, visine ne
manj od 11,43 cm, teZe (vkljucujoc rocaj in vijak) ne vec kot 19,96 kg, in ne manj kot
17,24 kg.

Mostvo uporablja komplet osmih kamnov, z rocaji enakih barv ter z vidno
identifikacijsko oznako na vsakem kamnu posebej. Ce se kamen poskoduje in ni ve¢
primeren za nadaljevanje igre, se uporabi nadomestni kamen. Ce nadomestni
kamen ni na voljo, se uporabi kamen, ki je bil zadnji predhodno uporabljen v igri.

Ce kamen med igro razpade na ve¢ delov, se v »duhu Curlinga« obe mostvi odlo¢ita,
kam bosta postavili kamen (kamne).

Ce se kamen na svoji poti prevraca, postavi na bok ali se obrne, se ga nemudoma
odstrani iz igre.

V primeru, da se rocaj v ¢asu podaje kamna popolnoma lo¢i od kamna, se lahko
podajalec odlodi, ali nadaljuje z igro, ali pa ponovi podajo, s tem da se morajo
predhodno vsi kamni vrniti v prvotni polozaj.

V primerih, ko kamen v celoti ne precka spustne ¢rte na igralni strani steze, se ga
nemudoma odstrani iz igre, razen kadar kamen zadene ob drug kamen in se ustavi
na spustni ¢rti. V tem primeru ta kamen ostane v igri.

Kamen, ki v celoti precka zunanji rob zadnje C¢rte na igralni strani steze, se
nemudoma odstrani iz igre.

Kamen, ki se dotakne stranske crte ali delilnika, se nemudoma odstrani iz igre.
Prepredi se preckanje kamna na sosednje steze.
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Kamne se meri izkljuéno vizualno, dokler se ne ustavi Se zadnji kamen v igri, razen v
primeru, ko se odloca, ali je kamen v igri, ali pa pred podajo drugega, tretjega ali
Cetrtega kamna v igri, ko se odloca, Ce je kamen v obmocju branjenja.

Mostva ne smejo uporabljati spremenjenih kamnov ali kakrsnih koli pripomockov,

namescenih na ali ¢ez kamen.

MOSTVA

Mostvo sestavljajo Stirje igralci. Vsak od igralcev poda v vsaki igri dva kamna
zaporedoma, ter izmenicno s svojim nasprotnikom.

Mostvo pred tekmo prijavi vrstni red igralcev ter poziciji vodje (skip) in
nadomestnega vodje (vice-skip) mostva. Vrstni red igralcev, ki ga je mostvo prijavilo
na zacetku igre, se tekom igre ne sme spremeniti, razen v primerih 3.d).

c) V primeru, da na zacetku igre mostvu manjka igralec, lahko mostvo:

i) zacneigro s tremi igralci, pri Cemer prva dva igralca igrata s po tremi kamni
in tretji igralec z dvema kamnoma. Manjkajoci igralec lahko vstopi v igro na
zaCetku nove igre in sicer na vnaprej najavljeno pozicijo; ali

ii) zacneigro z rezervnim igralcem (menjavo).

d) V primeru, da igralec ni zmoZen nadaljevati igre, lahko mostvo:

e)

f)

i) nadaljuje igro s preostalimi tremi igralci, pri ¢emer se lahko igralec, ki je
zapustil igro, vrne kadarkoli, pod pogojem, da sta njegova dva kamna v igri
Se vedno znotraj napovedanega vrstnega reda igranja. Igralec lahko zapusti
in se vrne v igro samo enkrat v celotni igri; ali

ii) zamenja igralca z menjavo na zaCetku nove igre, pri ¢emer se lahko
spremeni na zaCetku tekme napovedani vrstni red igralcev (sprememba
polozajev nato velja do konca igre). Zamenjani igralec ne more vec vstopiti
vigro.

Mostvo ne sme igrati z manj kot tremi igralci. Vsak igralec mora v vsaki igri odigrati z
njemu dodeljenimi kamni.

Mostvo lahko uporabi samo eno zamenjavo tekom igre.
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g) Ce igralec Ze poda prvi kamen v igri, drugega pa ve¢ ne more, se igra odigra po
sledecem postopku. Ce je zamenjani igralec na mestu:

i)
ii)
i)

iv)

prvega igralca, poda njegov kamen drugi igralec,
drugega igralca, poda njegov kamen prvi igralec,
tretjega igralca, poda njegov kamen drugi igralec,
Cetrtega igralca, poda njegov kamen tretji igralec.

h) V primeru, ko igralec, ki je na vrsti za podajanje svojih dveh kamnov, tega ne more
izvesti, se igra odigra po sledec¢em postopku. Ce je igralec na mestu:

prvega igralca, drugi igralec odigra s tremi kamni, tretji igralec odigra s
tremi kamni in Cetrti igralec odigra z dvema kamnoma,

drugega igralca, prvi igralec odigra s tremi kamni, tretji igralec odigra s
tremi kamni in Cetrti igralec odigra z dvema kamnoma,

tretjega igralca, prvi igralec odigra s prvim kamnom tretjega igralca, drugi
igralec odigra z drugim kamnom tretjega igralca in Cetrti igralec odigra z
zadnjima dvema kamnoma.

Cetrtega igralca, drugi igralec odigra s prvim kamnom Cetrtega igralca, nato
tretji igralec odigra z drugim kamnom Cetrtega igralca.

R4. POLOZAJ IGRALCEV

a) Mostvo, ki ne podaja:

i)

medtem ko nasprotni igralec podaja, se ostali igralci nahajajo na stranskih
¢rtah, med obema obzirnima ¢rtama:

vodja in nadomestni vodja mostva se lahko v ¢asu podajanja kamnov
nasprotnega mostva nahajata za zadnjo crto, vendar tako, da ne ovirata
ali motita vodje ali nadomestnega vodje nasprotnega mostva.

igralec, ki je naslednji na vrsti za podajanje, se lahko nahaja ob strani
steze, za odrivnikom na podajalni strani.

igralci mostva, ki ne podaja, se ne smejo gibati ali se nahajati na mestu,
kjer bi ovirali, vznemirjali ali se vmesavali v igro nasprotnika. V primeru, da
se to zgodi, ali v pirmeru, da je podajalec oviran zaradi nekega zunanjega
vpliva, ima podajalec moznost odlociti, ali situacija na igris¢u ostane taksna
kot je, ali pa ponovno podaja z istim kamnom. V tem primeru se vsi kamni
vrnejo na prejsnji polozaj.
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b) Mostvo, ki podaja:

b)

c)

d)

e)

f)

g)

h)

i) Vodja mostva (ali nadomestni vodja, ko je na vrsti za podajanje kamnov
vodja) usmerjata igro v hisi.

i) lgralec, ki usmerja igro v hisi, v ¢asu podaje kamna stoji na ledu za spustno
¢rto na igralni strani steze.

iii) Igralci, ki ne podajajo kamna in ne usmerjajo igre v hisi, so na polozaju
pometacev.

PODAIJANIJE

V kolikor ni drugace doloceno oziroma ce drugace ne odloci ustavkov izziv (LSD) ob
zaklju¢ku ogrevanja, se za dolocitev mostva, ki bo na tekmi prvo podalo kamen,
uporabi kovanec. Tako dolocen vrsti red velja, dokler eno od mostev ne doseze
tocke. Mostvo, ki dosezZe tocko, prva zaCne s podajo v naslednji igri.

V kolikor ni vnaprej doloc¢eno, ima mostvo, ki v prvi igri prvo poda kamen, moznost
izbirati bravo rocajev kamnov.

Igralci, ki za podajanje uporabljajo desno roko, kamen podajajo iz odrivnika levo od
sredinske ¢rte, medtem ko igralci, ki za podajanje uporabljajo levo roko, kamen
podajajo iz odrivnika desno od sredinske €rte. Kamen, ki je podan iz napaéne strani
odrivnika, se odstrani iz igre, pri ¢emer se zaradi te podaje premaknjeni kamni
znova postavijo na prejsnjo pozicijo s strani mostva, ki tega pravila ni krsilo.

Kamen mora biti nedvoumno izpuscen iz roke, preden doseZze spustno Crto na
podajalni strani steze. Ce igralec tega ne stori, njegovo mostvo odstrani kamen iz
igre.

V kolikor kamen, s katerim je bila storjena napaka iz prejSnjega odstavka ni bil
odstranjen in je zaradi tega trcil v druge(ga), se nepravilno podan kamen odstrani s
strani mostva, ki ga je podalo. Vsi ostali odstranjeni kamni pa se postavijo na
prejSnjo pozicijo s strani mostva ki tega pravila ni krsilo.

Kamen je v igri, ko doseZe srediS¢nico na podajalni strani steze. Kamen, ki te crte Se
ne doseze, se lahko ponovno poda iz odrivnika.

Vsi igralci morajo biti pripravljeni, da z igro za¢nejo takoj, ko so na vrsti. Ne sme priti
do nepotrebnega zavlacevanja igre.

V kolikor igralec poda kamen, ki pripada nasprotnemu mostvu, se pocaka, da se
kamen po podaji ustavi. Nato se kamen zamenja s kamnom mostva, ki je podajalo.
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Ce poda kamen igralec, ki ni bil na vrsti, se lahko igra nadaljuje, kot da napaka ne bi
bila storjena. Igralec, ki zaradi pomote ni podal kamna, v tej igri poda zadnji kamen
za svoje mostvo. Kadar ni mogoce ugotoviti, kdo od igralcev je podal kamen v
nasprotju z vrstnim redom, zadnji kamen v igri poda igralec, ki je podal prvi kamen
za to mostvo.

V kolikor igralec nepazljivo poda preve¢ kamnov v eni igri, se igra dokon¢a, kot da
napaka ne bi bila storjena. V skladu s tem se zmanjsa Stevilo kamnov, ki bi jih sicer
podal zadnji igralec mostva.

k) V kolikor mostvo poda dva kamna zaporedoma v isti igri:

a)

i) se drugi podan kamen odstrani, vsi kamni, ki so bili zaradi te podaje
premaknjeni, pa se s strani nasprotnega mostva postavijo na prejsnje
mesto. Igralec, ki je napa¢no podal kamen, nato poda zadnji kamen za
svoje mostvo v tej igri.

ii) Ce napaka ni bila ugotovljena in se je igra nadaljevala s podajo naslednjega
kamna, se mora igra ponoviti.

OBMOCIE BRANJENJA (FGZ)

Kamni, ki se ustavijo med sredis¢nico in spustno ¢rto na igralnem koncu steze, z
izjemo podrocja hise, se nahajajo v obmocju branjenja. V tem obmocju se nahajajo
tudi kamni, ki so v igri na ali pred spustno ¢rto, po tem, ko so zadeli kamne v
obmocdju branjenja.

Ce pred podajo petega kamna v igri, kamen, ki je podan, posredno ali neposredno
povzroci, da se kamen nasprotnega mostva premakne iz obmocja branjenja ven iz
igre, potem mora mostvo, ki ni zagresilo prekrska, podan kamen odstraniti iz igre, in
katerikoli premaknjen kamen namestiti nazaj na prvotni poloZzaj.

POMETANIJE

Pometanje poteka od strani do strani (ni potrebno da poteka pred celotno Sirino
kamna). Pred kamen, ki je v gibanju, se s pometanjem ne sme nanesti nobenih
ovir, pometanje pa se lahko konca na kateri koli strani kamna.
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Pred zadetkom pometanja se mora kamen najprej zaceti premikati. Pred kamnom,
ki se zacne premikati zaradi posrednega ali neposrednega vpliva kamna podanega
kamna, lahko pometa eden ali ve¢ ¢lanov mostva, kateremu kamen pripada,
kjerkoli pred sredis¢nico na igralni strani steze.

Pred podanim kamnom lahko pometa eden ali ve¢ ¢lanov mostva, ki podaja, in
sicer kjerkoli pred sredis¢nico na igralni strani steze.

Noben igralec ne sme pometati pred kamnom nasprotnega mostva (razen za
sredis¢nico na igralni strani steze) in ne sme zaceti s pometanjem nasprotnikovega
kamna, dokler ta ne doseZe sredis¢nice na igralni strani steze.

Za srediS¢nico na igralni strani steze lahko pometa naenkrat le en igralec iz
vsakega mostva. To je lahko kateri koli igralec mostva, ki podaja, od mostva, ki ne
podaja, pa le vodja ali nadomestni vodja mostva.

Za sredis¢nico ima mostvo prednost pometati pred svojim kamnom, vendar tako,
da s tem ne ovira ali prepre¢i pometanja svojemu nasprotniku.

Ce se zgodi prekrek pri pometanju, ima mostvo, ki prekrika ni zagresilo, moznost,
da ustavi igro, ali pa prestavi kamen in vse tiste kamne, na katere bi ta vplival, na
mesto, kjer bi se ustavili, ¢e se prekrsek ne bi zgodil.

DOTAKNJENI KAMNI V GIBANJU
Med sredis¢nico na delu podajalni strani steze in spustno ¢rto na igralni strani
steze:

i) Ce kateri od igralcev ali njegova oprema povzroéi dotik ali se dotakne
kamna v gibanju, ki pripada njegovemu mostvu, mora to mostvo
dotaknjen kamen nemudoma odstraniti iz igre.

ii) Ce se kamna v gibanju dotakne nasprotno mostvo ali oprema igralca
nasprotnega mostva ali na premik kamna vpliva zunanja sila:

e (ejeto kamen, ki je podan, je z njim potrebno ponovno podati,



12

e (e kamen ni tisti, ki je podan, ga je potrebno namestiti tja, kjer
mostvo, kateremu kamen pripada, razumno domneva, da bi se
kamen ustavil, ¢e ne bi bil dotaknjen.

b) Znotraj spustne Crte na igralni strani steze:

i) Ce kateri od igralcev ali njegova oprema povzroéi dotik ali se dotakne
kamna v gibanju, ki pripada njegovemu mostvu, je dovoljeno, da se
najprej vsi kamni ustavijo, potem pa ima mostvo, ki ni naredilo prekrska,
mozZnost da:

e odstrani dotaknjen kamen in zamenja vse kamne, ki so bili zaradi
prekrska premaknjeni, na njihove prvotne polozaje; ali

e pustivse kamne, kjer so se ustavili; ali

e namesti kamne tja, kjer po razumnem domnevanju meni, da bi
se ustavili, ¢e kamen v gibanju ne bi bil dotaknjen.

ii) Ce se kamna v gibanju dotakne ali povzroé¢ dotik kamna nasprotno
mostvo ali oprema igralca nasprotnega mostva, je dovoljeno, da se
najprej ustavijo vsi kamni, nato pa mostvo, ki ni zagresSilo prekrska,
namesti kamne tja, kjer razumno domneva, da bi se ustavili, ¢e kamen v
gibanju ne bi bil dotaknjen.

iii) Ce se zaradi zunanjega vpliva povzro¢i dotik kamna, je dovoljeno, da se
najprej ustavijo vsi kamni in da so nato namesceni tja kjer bi se ustavili, e
ne bi bilo zunanjega vpliva. Ce se mostvi ne moreta dogovoriti, je s
kamnom potrebno ponovno podajati po tem, ko so bili vsi premaknjeni
kamni name$¢eni na njihove prvotne poloZaje. Ce se dogovor glede
prvotnega poloZaja kamna ne da dosedi, se igra ponovno odigra.

c) Ustavkov izziv (Last stone draw):

i)  Ce se ¢lan mostva, ki podaja, dotakne kamna v gibanju, ali povzro¢i dotik,
je kamen odstranjen in zapiSe se razdalja 185,4 cm.

ii) Ce se ¢lan mostva, ki ne podaja, dotakne kamna v gibanju, ali povzrodi
dotik, je s kamnom potrebno ponovno podajati.
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iii) Ce se zunanji predmet dotakne kamna v gibanju, ali povzroéi dotik, je s
kamnom potrebno ponovno podajati.

PREMAKNJENI MIRUJOCI KAMNI

Ce igralec premakne ali povzrodi premik mirujocega kamna, ki ne bi imel nobenega
ucinka na kon¢éni izid poloZaja podanega kamna v gibanju, mostvo, ki ni zagreSilo
prekrska, kamen namesti na prvotni polozaj.

Ce se zaradi zunanjega vpliva premakne mirujo¢i kamen, ki ne bi imel nobenega
ucinka na koncni izid polozaja podanega kamna v gibanju, je kamen namescen na
prvotni poloZaj z dogovorom mostev.

Ce igralec premakne ali povzrodi dotik mirujocega kamna, ki bi spremenil konéni
poloZaj podanega kamna v gibanju, je dovoljeno, da se najprej ustavijo vsi kamni,
nato pa ima mostvo, ki ni zagresilo prekrska, moznost da:

i)  pustivse kamne, kjer so se ustavili; ali

ii) iz igre odstrani kamen, ki bi spremenil pot in namesti na prvotne poloZaje
katere koli kamne, ki so bili premaknjeni po krsitvi; ali

iii) namesti vse kamne na poloZaje na katerih bi, po razumnem domnevaniju,
pristali, ¢e kamen ne bi bil premaknjen.

Ce zunanji vpliv premakne mirujoci kamen ali povzro¢i premik, ki bi vplival na
koncni izid poloZaja podanega kamna v gibanju, je dovoljeno, da se najprej ustavijo
vsi kamni, nato pa se jih namesti na poloZaje, v katerih bi koncali, ¢e se kamen ne
bi premaknil. Ce se mostvi ne moreta dogovoriti, je s kamnom potrebno ponovno
podajati po tem, ko so vsi premaknjeni kamni nameséeni na prvotne polozaje. Ce
dogovor o prvotnih polozZajih ne more biti dosezen, je igro potrebno ponovno
odigrati.

Ce je premik povzroéen zaradi odboja kamnov od delilnikov med igralnimi stezami,
kamne na prvotne polozaje namesti mostvo, ki ne podaja.

Ustavkov izziv (Last stone draw):
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i) ¢e clan mostva, ki podaja, premakne ali povzro¢i premik mirujocega
kamna, preden sodnik konca z meritvami, je kamen odstranjen in zapise
se razdalja 185,4 cm.

ii) Ce c¢lan mostva, ki ne podaja, premakne ali povzroc¢i premik mirujocega
kamna, preden sodnik konéa z meritvami, mostvo, ki podaja, namesti
kamen na prvotni poloZaj.

iii) Ce se zaradi zunanjega vpliva premakne mirujoci kamen, preden sodnik
zakljuci meritve, mostvo, ki podaja, namesti kamen na prvotni poloZaj.

R10. OPREMA
a) Noben igralec z opremo, odtisi rok ali telesa ne sme povzrociti Skode na povrsini
ledu.

b) Mostva med igro ne smejo uporabljati elektronske opreme za komuniciranje ali
kakrsne koli naprave za prenasanje zvoka.

c) Ko je uporabljena elektronska naprava na spustni Crti:

i) Mora biti rocaj pravilno aktiviran, tako da deluje tekom podajanja kamna.
V nasprotnem primeru bo kamen v krsitvi spustne Crte.

ii) Na roki, s katero se podaja kamen, se ne sme nositi rokavic niti rokavic
brez prstov.

o

) lgralec lahko kadarkoli med igro spremeni tip metle, ¢e s tem ne povzroci
zavlaCevanija. Igralec, ki za pometanje izbere slamnato metlo, lahko skozi celotno
igro uporabi samo ta tip metle.

e) Uporaba podajalne palice je omejena, in sicer:

i) Podajalna palica se ne sme uporabljati na WCF tekmovanjih ali
kvalifikacijah, razen na tekmovanjih z invalidskimi vozicki.

i) lgralci, ki izberejo nacin podajanja s podajalno palico, morajo to napravo
uporabljati za podajanje vseh svojih kamnov tekom celotne igre.



R11.

b)

e)

f)

15

iii) Kamen mora biti podan vzdolZ ravne linije od odrivnega mesta proti hisi
na nasprotni strani.

iv) Kamen mora biti jasno spuscen iz podaljska preden katerakoli noga
igralca, ki podaja kamen, doseze sredis€nico na podajalni strani steze.

v) Podaljsek ne sme prinasati nobene mehanske prednosti, ima le vlogo
podaljska roke.

BELEZENJE TOCK

O rezultatu tekme odloca vecina tock po zakljucku naértovanega Stevila iger ali ko
mostvo prizna zmago nasprotniku ali ko je eno od mostev matemati¢no porazeno.
Ce je rezultat po zaklju¢ku naértovanega $tevila iger izenacen, se tekma nadaljuje z
dodatno igro in mostvo, ki prvo pridobi tocko, zmaga.

Ob koncanju igre (potem, ko so bili podani vsi kamni) mostvo pridobi eno tocko za
vsakega izmed kamnov, ki se nahaja ali dotika hise in ki je blize sredis¢u hise, kot
kateri koli kamen nasprotnika.

Rezultat igre je dolocen, ko se vodji ali nadomestni vodji, odgovorni za hiso,
dogovorita o rezultatu. Ce so kamni, ki so vplivali na $tevilo pridobljenih tock v igri,
pred odlocitvijo premaknjeni, pridobi mostvo, ki ni storilo prekrska, boniteto, ki bi

potencialno izsla iz meritve kamnov.

Ko se mostvi pri dolo¢anju rezultata igre ne moreta vizualno odlociti o tem, kateri
kamen je bliZze srediscu ali ¢e se kamen dotika hiSe, se uporabi merilna naprava.
Meritve se izvajajo od sredis¢a hiSe do najblizjega dela kamna. Katero koli meritev
lahko opazuje in nadzira po en igralec iz vsakega mostva. To sta tista igralca, ki v
danem trenutku vodita igro v hisi.

Ce sta dva ali ve¢ kamnov tako blizu sredi$¢a hise, da uporaba merilne naprave ni
mogoca, je odlocitev sprejeta na podlagi vizualne ocene.

Ce sprejetje odlotitve ni moZno niti vizualno niti z merilno napravo, se kamni
upostevajo kot enakovredni in:

i) Ce je bila meritev izvedena z namenom ugotovitve, katero mostvo je
pridobilo toc¢ko v igri, nobeno mostvo ne dobi tocke - prazna igra.
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ii)  Ce je bila meritev izvedena z namenom ugotovitve dodatnih tock, $tejejo
samo kamni, ki so bliZje sredis¢u hise.

g) Ce se pred doloéitvijo rezultata zaradi zunanjega vpliva premakne kamen, ki bi
vplivali na rezultat, velja naslednje:

i) Ce bi premaknjeni kamni vplivali na to, katero mostvo bi dobilo tocke v
igri, se igra ponovi.

ii) Ce je mostvo dobilo tocko (-e) in bi premaknjeni kamen (-i) dolo¢il ali je
bila pridobljena dodatna tocka (-e), ima to mostvo moZnost ponovitve
igre ali sprejeti odlocitev, da obdrZi Ze osvojeno tocko (-e).

h) Mostvo lahko preda igro samo, ko je na vrsti za podajo naslednjega kamna. Ko
mostvo preda igro pred zakljuckom igre, se takrat ugotovi rezultat igre na naslednji
nacin:

i) Ce imata $e obe mostvi na voljo kamne za podajanje, se na tablo z
rezultati postavi »X«.

ii) Ceje le eno od mostev podalo vse kamne:

e (e je to mostvo, ki ima kamne, ki $tejejo za tocke, v tej igri ni
tock, na tablo z rezultati se postavi »X«-e (razen v primeru, da so
tocke potrebne za dolocitev izida tekme).

e Ce ima kamne, ki $tejejo za tocke, mostvo, ki e ni podalo vseh
kamnov, se mu dodeli tocke in se jih postavi na tablo z rezultati.

e Ce ni kamnov, ki bi $teli za tocke, se na tablo z rezultati postavi
»X«-e.

i) Ce mostvo ne pri¢ne z igro ob dolo¢enem ¢&asu, se zgodi naslednje:

i)V primeru zamude 1-15 minut, mostvo, ki ni v prekrsku dobi eno tocko in
prednost zadnjega kamna v prvi igri; ena igra velja za zakljuceno.

ii) 'V primeru zamude 15-30 minut, mostvo, ki ni v prekrSku dobi dodatno
tocko in prednost zadnjega kamna v prvi igri; dve igri veljata za zakljuceni.
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iii) Ce seigra po 30 minutah ne zaéne, je moétvo, ki ni v prekriku, razglaseno
za zmagovalca po predaji nasprotnika.

Kon¢ni rezultat predane igre se beleZi kot »Z-P« (zmaga — poraz).

PREKINJENE IGRE

Ce je iz kateregakoli razloga igra prekinjena, se ta nato nadaljuje, kjer je bila prekinjena.

R13.

b)

c)

e)

f)

g)

h)

CURLING Z INVALIDSKIMI VOZICKI

Kamni se podajajo iz mirujocega invalidskega vozicka.

Ko je kamen podan iz obmocja med odrivnikom in najbolj zunanjim robom
sprednje hiSe na podajalni strani steze, se mora vozi¢ek postaviti tako, da je ob
zaCetku podaje kamen postavljen na sredinski ¢rti. Ko je kamen podan iz obmocja
med najbolj zunanjim robom sprednje hiSe in spustno ¢rto na podajalni strani
steze, se mora vozicek postaviti tako, da je ob zacetku podaje celotna Sirina kamna
znotraj linij, namenjenih igri na vozickih.

Med podajo kamna se noge igralca, ki podaja kamen, ne smejo dotikati ledene
povrsine. Kolesa vozi¢ka morajo biti v direktnem stiku z ledom.

Podaja kamna se izvede z navadnim gibom roke ali s pomocjo odobrene podajalne
palice. Kamni morajo biti vidno izpusCeni iz roke ali podajalne palice, preden
kamen doseze spustno ¢rto na delu podajalni strani steze.

Kamen je v igri, ko doseze spustno ¢rto na podajalni strani steze. Kamen, ki ni
dosegel spustne Crte na podajalni strani steze, se vrne igralcu, ki ga lahko ponovno
poda.

Pometanje ni dovoljeno.

Na WCF tekmovanjih z invalidskimi vozicki mora imeti vsako mostvo, ki je prisotno
na ledu, stiri igralce, ki podajajo kamne. Tekom vseh iger mora biti moStvo
sestavljeno iz predstavnikov obeh spolov.

Vse tekme so sestavljene iz osmih iger.
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CURLING MESANIH DVOJIC (“Mixed doubles”)

Mostvo je sestavljeno iz dveh igralcev, enega moskega in ene Zenske. Menjave
niso dovoljene. Mostvo mora predati igro (-e), v kateri/h oba igralca ne igrata
celoten Cas igre. Vsako mostvo ima lahko enega trenerja.

Tockovanje je enako kot pri obicajni igri curlinga. Kamna, ki sta postavljena na
doloc¢en polozaj na ledu pred zacetkom vsake igre, prideta v upoStev pri
toc¢kovanju.

Vse tekme so sestavljene iz osmih iger.

Vsako mostvo v vsaki igri poda 5 kamnov. Igralec, ki poda prvi kamen mostva v igri,
mora podati tudi zadnji kamen mostva v isti igri. Drugi ¢lan mostva poda drugi,
tretji in Cetrti kamen v tej igri. Igralec, ki prvi podaja kamen, se lahko spreminja od
igre do igre.

Noben kamen v igri, vklju¢no s kamni v hisi in s kamnoma, ki sta na led postavljena
pred vsako igro, ne sme biti umaknjen iz igre, preden v igro ni podan ¢etrti kamen
v posamezni igri (Sele Cetrti kamen, ki se ga v posamezni igri poda v igro, je tisti, ki
lahko odstrani iz igre kateregakoli od kamnov). Ce pride do kritve tega pravila, se
iz igre umakne kamen, ki je izbil katerega izmed kamnov na igriscu, izbite kamne
pa se ponovno postavi na njihovo prvotno lego. To naredi mostvo, ki ni prekrsilo
pravila.

Pred zacetkom vsake igre eno izmed mostev postavi svoj zaCetni mirujo¢ kamen na
eno izmed dveh pozicij (A ali B) na podajalni strani steze. Nasprotnikov zacetni
mirujo¢ kamen je nato postavljen v pozicijo (A ali B), ki je ostala prazna. Lokacija
teh tock je naslednja:

i)  Pozicija A: Kamen je postavljen tako, da ga razpolavlja sredinska Crta, in je
postavljen tik pred ali tik za tocko na sredinski Crti - te tocke so tri:

e na polovici med zacetkom (robom) hiSe in spustno ¢rto
e Za 0,915 m (3 Cevlji) bliZje hisi, kot je tocka 1)

e Za 0,915 m (3 Cevlji) blizje spustni Crti, kot je tocka 1).
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Glede na stanje ledu se moStvi pred zacetkom ogrevanja pred tekmo
na vsaki stezi dogovorita o tocki, ki bo veljala kot pozicija A, in ki nato
velja skozi celotno tekmo.

ii) Pozicija B: Kamen je postavljen v zadnji hisi, razpolavlja ga sredinska Crta
in se naslanja zadnjega roba sredisca hise.

Dolocitev mostva, katero bo pred vsako igro postavilo svoj kamen, se doloci na
naslednje nacine:

i) Pred prvo igro mostvi podata vsako po en kamen (ustavkov izziv oz. LSD).
Mostvo z manjSo razdaljo ustavkovega izziva se lahko odloca o postavitvi
svojega kamna.

ii) V preostalih igrah, ki sledijo, si izbere pozicijo za naslednjo igro mostvo, ki
ni dobilo tock v prejsnji igri.

iii) Ce se igra konca brez totke za katerokoli mostvo, si izbere zacetno
pozicijo kamna za naslednjo igro mostvo, ki je podalo prvi kamen v tej igri.

Mostvo, ki ima kamen postavljen na poziciji A (pred hiso), prvo poda kamen v tej
igri. Mostvo, kiima kamen v hisi (na poziciji B), zacne igro kot drugo.

Ko en igralec mostva podaja kamen, mora biti drugi na ledeni povrSini za spustno
¢rto na igralni strani steze. Potem, ko igralec, ki podaja, kamen izpusti, lahko oba
pometata pred tem kamnom in pred vsemi svojimi kamni, ki so pred sredi$¢nico na
drugi strani igrisca. To velja za vsak podan kamen, vklju¢no z ustavkovim izzivom.

Ce poda kamen igralec, ki ni bil na vrsti, se ta kamen vrne k odrivniku in poda ga
igralec, ki je na vrsti. Pred tem mostvo, ki ni napravilo prekrska, na prvotno mesto
postavi vse premaknjene kamne. Ce se prekriek ne odkrije toliko ¢asa, da je v igro
podan Ze naslednji kamen, se igra nadaljuje, kot da napaka ne bi bila storjena.

NEDOVOLJENA POZIVILA

Vsaka namerna ali nenamerna uporaba nedovoljenih pozivil za izboljSanje rezultatov

tekmovalcev je neeticna in prepovedana.
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R16. NEPRIMERNO VEDENIJE

Neprimerno vedenje, uporaba prostaskih in Zaljivih besed, zloraba opreme ali namerno
poskodovanje s strani katerega koli ¢lana moStva, je prepovedano. Vsaka krsitev lahko vodi
v izkljucitev Zaljive osebe (oseb) s strani pristojne curling organizacije.
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PRAVILA TEKMOVANJA

C1.

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

SPLOSNO

Pravila igranja curlinga na WCF tekmovanjih so trenutna pravila Svetovne curling
zveze (WCF). V primeru, da pride do kakrsnihkoli sprememb, se te pojasnijo na
uvodnem mostvenem sestanku pred samim tekmovanjem.

Datume WCF tekmovanj doloci izvrsni odbor WCF.

Urniki igranja in termini dogodkov so doloceni s strani WCF po posvetovanju z
odborom prireditelja.

Kajenje znotraj meja tekmovalnega obmocdja je na WCF tekmovanjih prepovedano.

V veljavi so WCF proti-dopinska pravila in postopki, ki so v skladu z zahtevami

ceve

pravil, ki jo je izdala WCF.

Vsakr$no odstopanje od priporocenih dimenzij ledene povrsine mora odobriti
WCF.

Na WCF prvenstvih se zlate medalje dodelijo prvouvrS¢enemu mostvu, srebrne
medalje drugouvrs¢enemu mostvu in bronaste medalje tretjeuvrs¢enemu mostvu.
Igralci (5 oz. 2 v igri mesSanih dvojic) in njihov trener prejmejo medalje, ¢e so
prisotni in izpolnjujejo dolZnosti do svojega mostva. Dovoljen jim je dostop do
stopnick oz. podelitvenega prostora. Na zimskih olimpijskih igrah in paraolimpijskih
igrah prejmejo medalje le igralci (5), katerim je tudi dovoljen dostop do stopnick.
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SODELUJOCA MOSTVA

Vsako mostvo je imenovano s strani nacionalne organizacije/zveze.

Ce imenovano mostvo ne more ali no¢e sodelovati, zadevna organizacija/zveza
predlaga drugo mostvo.

Mostva za vsako tekmovanje morajo biti doloCena vsaj 14 dni ped zacetkom
tekmovanja.

Vsi igralci na WCF tekmovanjih morajo delovati z dobrimi nameni in v dobrobit
njihove organizacije/zveze.

Da igralec lahko igra na Svetovnem mladinskem curling prvenstvu (WJCC) in na
kvalifikacijskih tekmah za uvrstitev na to prvenstvo, mora biti na dan 30.6. v letu
pred prihajajoc¢im prvenstvom mlajsi od 21 let.

Da igralec lahko igra na Svetovnem veteranskem curling prvenstvu (WSCC) in na
kvalifikacijskih tekmah za uvrstitev na to prvenstvo, mora biti na dan 30.6. v letu
pred prihajajoc¢im prvenstvom starejsi od 50 let.

Da igralec lahko igra na Svetovnem curling prvenstvu na invalidskih vozickih
(WWHhCC) in na kvalifikacijskih tekmah za uvrstitev na to prvenstvo, mora imeti
znatne dokazljive poskodbe nog (ovirana hoja) in uporabljati invalidski vozocek za
vsakodnevno mobilnost. Lahko pa se kvalificira tudi znotraj dolocenih
ustreznostnih kriterijev.

Vsi igralci in njihov trener se morajo udeleZiti uvodnega mostevenega sestanka. Ce
se mostvenega sestanka brez dovoljenja glavnega sodnika ne udelezijo, predajo
prednost zadnjega kamna v prvi igri. Za mostva v kasnejSem delu tekmovanja (po
koncanem kroznem sistemu) velja, da se morata nadaljnih mostvenih sestankov
pred tekmami koncnice (play-off) nujno udeleziti eden ali dva ¢lana mostva. V
nasprotnem primeru mostvo izgubi moZnost izbiranja, ki mu sicer pripada (vrstni
red za ogrevanje, barva kamnov, itd.).

V originalnem obrazcu sestave mostva so navedeni vrstni red igralcev, poziciji
vodje in nadomestnega vodje, menjava in trener. Obrazec je predan glavnemu
sodniku ob koncu uvodnega mostvenega sestanka. Ustrezno so po potrebi
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navedeni tudi ¢lan vodstva mostva/trener driavne reprezentance/prevajalec.
Obrazec z navedeno sestavo moStva za posamezno tekmo mora biti predloZzen
glavnemu sodniku vsaj 15 minut pred zacetkom ogrevanja in sicer z namenom
potrditve originalne postave mostva ali znamenom navedbe spremembe.

Mostvo zacne tekmovanje s Stirimi igralci, ki podajajo kamne.

Med potekom igre je trenerju, rezervnim igralcem in vsem ostalim uradnim
¢lanom mostva prepovedano komuniciranje z njihovim mostvom ali prisotnost
znotraj igralnega obmocja, razen med posebej dolocenimi premori ali
prekinitvami. Prepoved velja za vso besedno, vizualno, pisno in elektronsko
komunikacijo, vklju¢no z vsakrsnim signalom za izvedbo odmora. Trener, menjava
in Se en uradni ¢lan mostva lahko sodelujejo v ogrevanju pred tekmovanjem in
pred tekmo, vendar s svojim mostvom ne smejo komunicirati med ustavkovim
izzivom (LSD). Med tekmovanjem ne sme biti nikakrSne komunikacije med
trenersko klopjo in osebami, ki ne sedijo na tem posebej oznacenem delu.

Z namenom identifikacije mostev za medije in javnost, se mostva naslavlja z
imenom, pod katerim tekmuje njihova organizacija/zveza, in z imenom vodje
mostva.

UNIFORME / OPREMA

Vsi €lani moStva morajo ob vstopu na prizoris¢e tekme ali treninga nositi identi¢ne
uniforme in primerno obutev. Mostvo nosi svetlo obarvane majice in igralne
jakne/puloverje, ¢e so mu dolo¢eni kamni s svetlo obarvanimi rocaji, in temno
obarvane majice in igralne jakne/puloverje, ¢e so mu doloéeni kamni s temno
obarvanimi rocaji. Barva teh oblacil mora biti prijavljena pri WCF pred zacetkom
vsakega tekmovanja. Mostveni trenerji/uradne osebe morajo ob vstopu na
prizoris¢e tekme nositi mostveno uniformo ali uniformo drZzavne reprezentance.
Rdeca barva sodi med temne barve.

Na vsaki majici in jakni/puloverju je na delu tkanine na zgornjem delu hrbta s
¢rkami velikosti 5.08 cm izpisan priimek igralca, na delu tkanine na hrbtu nad
pasom pa s ¢rkami velikosti 5.08 cm ime njihove organizacije/zveze v okviru katere
tekmuje. Po Zelji je lahko na hrbtu prikazan tudi drzavni znak, vendar le kot
dopolnitev k imenu organizacije/zveze, v okviru katere tekmuje igralec, prikazan pa
je lahko v predelu med imenom organizacije/zveze in priimkom igralca. Ce imata v
mostvu dva igralca isti priimek se prikazZe (-jo) tudi prva (-e) ¢rka (-e) njunih imen.
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Oglasevanje na oblacilih igralca ali opremi je dovoljeno le v skladu s smernicami,
izdanimi s strani WCF. WCF lahko po lastni presoji prepove uporabo katerih koli
oblacil ali opreme, ki se s strani WCF smatrajo za nesprejemljivo ali neprimerno za
W(CF tekmovanja.

OGREVANIE

Pred zacetkom vsake tekme na WCF tekmovanjih je vsakemu mostvu dovoljeno
ogrevanje na stezi, na kateri bo igralo.

Cas in trajanje ogrevanja sta dolo¢ena na uvodnem mostvenem sestanku.

Urnik ogrevanj med kroznim sistemom tekmovanja je, kolikor je to pa¢ mogoce, v
naprej doloc¢en na podlagi kriterija, da ima vsako mostvo enako Stevilo prvih in
drugih ogrevanj. Za tekme med kroZnim sistemom tekmovanja, kjer takSna
dolocitev ni mogoca, ima izbiro prvega ali drugega ogrevanja zmagovalec v Zrebu
po metodi metanja kovanca.

V tekmabh, ki sledijo po kroZznem sistemu tekmovanja, z ogrevanjem pricne mostvo,
ki podaja zadnji kamen v prvi igri.

Ce vodja lednih tehnikov oceni, da je to potrebno, se led po ogrevanju o¢isti in se z
vodo ponovno poskropijo drsne povrsine.

CAS TRAJANJA TEKEM

Na tekmovanijih, kjer je planiranih 10 iger na tekmo, mora biti v tekmah s kroznim
sistemom tekmovanja in izlocilnih tekmah (tie-breaker) zaklju¢enih najmanj 6 iger,
v koncnici pa mora biti zakljucenih 8 iger.

Na tekmovanjih, kjer je planiranih 8 iger, mora biti zaklju¢enih najmanj 6 iger.
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MERJENJE CASA

Vsako moStvo ima za tekmo, ki traja 10 iger, na voljo 73 minut, za tekmo, ki traja 8
iger, pa 59 minut (za tekmo na invalidskih vozickih je na voljo 68 minut na mostvo,
za tekmo mesanih dvojic pa 46 minut na mostvo). Cas se beleii in je viden
mostvom in trenerjem celoten ¢as tekme.

Ce mostvo zamudi na tekmo, se igralni ¢as, dodeljen vsakemu mostvu, skrajsa za 7
minut za vsako igro, ki bi bila zakljuéena v tem casu (veljajo Pravila curlinga R11

(i)

Ce so potrebne dodatne igre, se ure ponastavijo in vsako mostvo dobi za vsako
dodatno igro 9 dodatnih minut (10 minut v tekmi na invalidksih vozic¢kih oz. 8
minut v tekmi mesanih dvojic).

Igra in zacetek Stetja Casa za mostvo, ki podaja, se zacne, ko prvi kamen, podan s
podajalne strani, doseZe sredis¢nico (spustno ¢rto pri curlingu na invalidskih
vozickih) na podajalni strani steze. Ura podajalnega mostva se ustavi, ko:

i) vsi kamni v igri obmirujejo ali pa preckajo zadnjo ¢rto in

ii) so kamni, ki so premaknjeni zaradi prekrskov podajalnega mostva in
zahtevajo ponovno postavitev, vrnjeni v prvotno pozicijo in

iii) je igralno podrocje prepusc¢eno nasprotnemu mostvu, ko je oseba,
odgovorna za hiso, premaknjena za zadnjo Crto, in ko so se podajalec in
pometaci premaknili na rob steze.

Ko so izpolnjeni zgoraj navedeni kriteriji, postane nepodajalno mostvo podajalno
in njihova igralna ura se sprozi.

Ce se morajo kamni ponovno postaviti v svojo pozicijo zaradi prekréka, ki ga je
povzrocilo nepodajalno mostvo, se bo sproZila igralna ura tega mostva.

Ce se morajo kamni ponovno postaviti v svojo pozicijo zaradi zunanjega vpliva, se
ustavita obe igralni uri.

Mostvo podaja kamne le, ko teCe njegova igralna ura oz. je to nacrtovano.
Vsakemu prekrsku sledi ponovno podajanje kamna, potem ko so premaknjeni
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kamni po prekrsku vrnjeni v njihovo prvotno pozicijo. Mostvu, ki je storilo
prekrsek, med ponovnim postavljanjem kamnov in ponovno podajo kamna tece
njegova igralna ura.

Obe igralni uri se ustavita, ko obmiruje zadnji kamen, podan v doloceni igri, in ko
obmirujejo v igri ali pre¢kajo zadnjo ¢rto vsi kamni, na katere je vplival zadnji
podan kamen. Ko se mostvi dogovorita o rezultatu za to igro, nastopi prekinitev,
tekom katere ne te¢e nobena igralna ura. Ce je potrebna meritev oddaljenosti
kamnov, se prekinitev zacne ob zakljucku meritve. DolZina prekinitve med igrami,
ki lahko varira zaradi televizijskih zahtev ali ostalih zunanjih faktorjev, je za vsako
tekmovanje posebej dolocena in obrazloZzena na uvodnem mostvenem sestanku.
Ce prekinitev traja 3 minute ali ve¢, so mostva obve$tena, ko je do konca
prekinitve le Se 1 minuta. Igralna ura podajalnega mostva se avtomaticno sproZi ob
zakljuc¢ku prekinitve ali ko kamen, podan s podajalne strani, doseze sredis¢nico
(spustno crto pri curlingu na invalidskih vozickih). Prvi kamen ne sme biti podan v
igro, dokler ni do konca prekinitve Se 10 sekund ali manj. Dolzina prekinitve je
ponavadi:

i) 1 minuta ob koncu vsake igre, razen v primerih, navedenih v f) ii).
Mostvom ni dovoljeno srecevanje in kakrSnokoli komuniciranje s
trenerjem, menjavami ali uradniki mostva.

ii) 5 minut ob koncu igre, ki predstavlja polovico tekme. Mostvom je
dovoljeno srecanje s trenerjem, menjavami in uradniki mostva znotraj
tekmovalnega obmodja.

Igralne ure se ustavijo v vseh primerih, ko posreduje sodnik.

Ce je igralcu dovoljena ponovna podaja kamna, se sodnik odlo¢i, ¢e se ¢as,
potreben za to podajo, odsteje od igralnega ¢asa tega mostva.

Ce je potrebna ponovitev igre, se igralne ure ponovno nastavijo na ¢as, ki je bil
zabelezen ob koncu predhodne igre.

Ce sodnik dolo¢i, da mostvo nepotrebno zavlauje igro, o tem obvesti vodjo
mostva, ki je v prekriku. Ce v 45 sekundah po opozorilu naslednji podani kamen ne
dosezZe sredisc¢nice (spustne crte pri curlingu na invalidskih vozickih) na podajalni
strani, se kamen takoj odstrani iz igre.
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Vsako mostvo mora zakljuciti tekmo znotraj danega €asa, v nasprotnem primeru

mora tekmo predati. Ce kamen doseze sredi§¢nico (spustno ¢rto pri curlingu na

invalidskih vozic¢kih) na podajalni strani pred iztekom ¢asa, je bil kamen podan

pravocasn

MOSTVENI ODMORI / TEHNICNI ODMORI

Mostveni odmori niso dovoljeni, Ce niso v uporabi ure za merjenje casa.

Vsako mostvo ima pravico do enega 60 sekundnega odmora med vsako tekmo in

en 60 sekundni odmor v vsaki dodatni igri.

Postopki za moStvene odmore so naslednji:

i)

i)

i)

iv)

vi)

Samo igralci na ledu lahko najavijo odmor.

Odmor lahko najavi katerikoli ¢lan mostva, a le v primeru, ko tece igralna ura
tega mostva.

Igralci signalizirajo odmor z uporabo »T« znaka z roko. Trener ima na voljo
»prosti« (ne-merjeni) Cas, da se pridruzi mostvu. DolZino tega Casa za vsako
prvenstvo doloci glavni sodnik. Mostvena igralna ura se ponovno vkljudi, ko je
trener prisel k mostvu.

Z mostvom, ki je najavilo odmor, se lahko sestane samo ena oseba, ki sedi v
dodeljenem trenerskem obmodju in, Ce je potrebno, Se prevajalec. 60-
sekundni odmor mostva se za¢ne v trenutku, ko te osebe pridejo v kontakt. Ce
so ob ploskvi namescene poti za hojo, ta oseba ne sme stati na ledeni povrsini,
namenjeni igri.

Mostvo je opozorjeno, ko je na voljo le $e 10 sekund ¢asa za mostveni odmor.

Po poteku 60-sekundnega odmora mora oseba s trenerske klopi prekiniti
komunikacijo z mostvom in takoj zapustiti igralno obmocje.

Mostvo lahko sklice tehni¢ni odmor, kadar zahteva razsodbo, zaradi poskodbe ali v

drugih opravicljivin okolis¢inah. Med tehni¢nimi odmori so ure, ki merijo cas,

ustavljene.
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DODELITEV BARVE KAMNOV

Mostvo, ki je kot prvo navedeno v urniku tekem v tekmovanju s kroznim sistemom
igranja, igra s kamni s temnimi rocaji; mostvo, ki je navedeno kot drugo, igra s
kamni s svetlimi rocaji.

V tekmah s kroznim sistemom tekmovanja, se ob koncu moStvenega ogrevanja
odigra ustavkov izziv (LSD). En igralec poda en kamen proti centru v hise na
nasprotni strani, pometanje je dovoljeno. Vsem kamnom, ki kon¢ajo v hisi, se
izmeri razdalja od centra hise. Kamni, ki ne doseZejo hiSe, se oznacijo kot oddaljeni
185.4 cm. Kamni, ki kon¢ajo tako blizu centra, da se razdalja od centra ne more
izmeriti, se oznacijo kot oddaljeni 0.0 cm. Mostvo z manjso razdaljo v ustavkovem
izzivu lahko izbere, ali bo podajalo prvi ali drugi kamen v prvi igri. Ce kamen
nobenega mostva ni koncal v hisi ali imata obe mostvi enako razdaljo, o odlocitvi,
katero mostvo bo podalo prvi ali drugi kamen, odlo¢a met kovanca.

Kadar je na WCF tekmovanjih v uporabi kroZni sistem tekmovanja, kjer vsako
nastopajoce mostvo igra proti vsem ostalim mostvom, se prvi kamen v prvi igri v
kasnejsem delu tekmovanja (po kon¢anem kroznem delu tekmovanja) doloci po
naslednjih pravilih:

i) Mostvo z boljsim razmerjem zmage/porazi ima pravico do izbire prvega ali
drugega kamna v prvi igri;

i) Ce imata mostvi enako razmerje zmaga/porazi, ima zmagovalec
medsebojne tekme iz kroZnega dela tekmovanja pravico do izbire prvega
ali drugega kamna v prvi igri;

iii) Kljub praviloma i) in ii) velja za tekmovanja, kjer se uporablja Page- play
off sistem, naslednje pravilo: mostvo, ki zmaga na tekmi prvega proti
drugemu, ima pravico do izbire prvega ali drugega kamna v prvi igri tekme
za zlato medaljo; mostvo, ki izgubi polfinalno tekmo, ima pravico do izbire
prvega ali drugega kamna v prvi igri tekme za bronasto medaljo.

Kadar se na WCF tekmovanjih igra po kroznem sistemu tekmovanja v dveh ali ve¢
locenih skupinah, velja za tekme koncnice pravilo, da ima mostvo z boljSim
rezultatom ustavkovega izziva (DSC) iz kroznega dela tekmovanja, pravico do izbire
prvega ali drugega ogrevanja ali pa pravico do izbire barve rocajev kamnov.
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Ustavkov izziv potem doloci, katero mostvo ima pravico do izbire prvega ali
drugega kamna v prvi igri medsebojne tekme.

V tekmabh, ki sledijo kroZznemu sistemu tekmovanja in v katerih je bilo Ze vnapre;j
dolo¢eno mostvo, ki podaja prvi kamen v prvi igri, ima mostvo, ki podaja prvi
kamen v prvi igri, pravico do izbire barve rocajev kamnov.

POSTOPEK RAZVRSTITVE MOSTEV

Ce si mostvo deli mesto, ki vodi v konénico tekmovanja, iz nadaljnjega tekmovanja

lahko izpade le, ¢e izgubi v dodatni tekmi.

Pri doloc¢anju, katera mostva bodo nadaljevala tekmovanje v kon¢nici in katera
izpadla iz nadaljnjega tekmovanja, se po potrebi igra dodatne izlocilne tekme.
Nobeno mostvo, ki potencialno lahko napreduje, ne more napredovati drugace,
kot z zmago v dodatni tekmi.

Za razvr$canje mostev po zakljucku kroznega sistema tekmovanja se uporabijo
naslednji kriteriji (po vrstnem redu):

i)  Mostva se razvrstijo glede na njihovo razmerje zmage/porazi;

ii) Ce sta dve mostvi izenaceni, se mostvo, ki je zmagalo v medsebojni tekmi v
kroznem sistemu tekmovanja uvrsti visje;

iii) Ce so izenacena tri mostva ali ved, se za razvri¢anje uporabijo rezultati vseh
medsebojnih tekem teh mostev (Ce se z uporabo tega postopka lahko razvrsti
le nekatera mostva, ne pa vseh, se nato za razvrs¢anje Se vedno izenacenih
mostev uporabijo rezultati medsebojnih tekem teh preostalih mostev);

iv) Za vsa preostala mostva, katerih ni moZno razvrstiti po uporabi kriterijev i) ali
ii) ali iii), se za razvrs¢anje uporabi rezultat ustavkovega izziva (DSC). DSC
predstavlja povprecno razdaljo ustavkovih izzivov (LSD), ki jih je mostvo
odigralo v tekmah po kroZznem sistemu tekmovanja. Najslabsi ustavkov izziv
(LSD) se pred izracunom rezultata ustavkovega izziva (DSC) izloci. Mostvo z
boljsim rezultatom ustavkovega izziva se uvrsti visje. Ce pride do enake
vrednosti rezultata ustavkovega izziva za ve¢ mostev, je mostvo, ki ima boljsi
posamicen ne identicen ustavkov izziv, uvrs¢eno visje. V primeru, da so vse
vrednosti ustavkovih izzivov mosStev enake, je visje uvrs¢eno mostvo tisto, ki je
visje na WCF razvrstitveni lestvici..
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SODNIKI

WCF imenuje glavnega sodnika in namestnika/-e glavnega sodnika za vsako WCF
tekmovanje. Ti uradniki naj bi bili moskega in Zenskega spola. Uradniki so odobreni
s strani njihovih organizacij/zvez.

Sodnik razsodi vsako nasprotovanje ali spor med mostvoma, tudi e predmet
spora ni zajet v pravilih.

Sodnik lahko posreduje kadarkoli med igro in podaja usmeritve glede postavitve
kamnov, vedenja igralcev in upostevanja pravil.

Glavni sodnik lahko, kadar je pooblasc¢en, posreduje kadarkoli med igro in daje
navodila glede pravilnega poteka igre.

Sodnik lahko odlozi igro, kadarkoli se mu to zdi potrebno, in doloci ¢as trajanja
odloZitve.

O vseh zadevah, ki se nana$ajo na pravila igre, presoja sodnik. Ce pride do pritozbe
na odloditev sodnika, je kon¢na odloditev tista, ki jo poda glavni sodnik.

Glavni sodnik lahko iz igre izkljudi igralca, trenerja ali uradnika mostva, Ce se je le-
ta neprimerno vedel ali uporabljal neprimeren jezik. lIzkljuéena oseba mora
zapustiti tekmovalno obmogje in se ne sme ve¢ vkljuéiti v nadaljevanje igre. Ce je
igralec iz igre izkljucen, se kot nadomestilo za izkljuéenega igralca ne sme uporabiti
menjave.

Glavni sodnik lahko pristojni curling organizaciji predlaga izkljuditev ali suspenz
kateregakoli igralca, trenerja ali uradnika mostva, za trenutno tekmovanje ali za
bodoca tekmovanja.
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TEKMOVANIJA - SISTEMI IGRANJA

Zimske olimpijske igre (ZO1) - Moski & Zenske
e 10 mostev obeh spolov.. 1 mostvo - Nacionalni olimpijski komite (NOC)
prireditelja iger + 9 mostev NOC, katera imajo najvec kvalifikacijskih tock iz treh
zadnjih moskih in Zenskih svetovnih prvenstev v curlingu.
e Mostva so razvrs¢ena v eno skupino, igrajo po kroZznem sistemu tekmovanja,
prva Stiri mostva napredujejo v koncnico.

Koncnica (play-off): Polfinale: 1. proti 4. in 2. proti 3.; zmagovalni mostvi igrata v finalu
(za zlato in srebrno medaljo), porazeni mostvi igrata za bronasto

medaljo.

Zimske paraolimpijske igre (ZPl) — Mostva mesanih spolov
e 10 mostev ... 1 mostvo - Nacionalni paraolimpijski komite (NPC) prireditelja iger
+ 9 mostev iz NPC, katera imajo najvec kvalifikacijskih tock iz treh prejsnjih
svetovnih prvenstev v curlingu na invalidskih vozickih .

e Mostva so razvrséena v eno skupino, igrajo po kroznem sistemu tekmovanja,

prva Stiri mostva napredujejo v koncnico.

Koncnica: Sistem je enak kot pri Zimskih olimpijskih igrah.

Zimska univerzijada — Moski & Zenske $tudenti

e 10 mostev obeh spolov... 1 moStvo nacionalne zveze gostitelja prvenstva + 9
mostev iz nacionalnih zvez, katere imajo najvec tock iz prejSnjih dveh mladinskih
moskih in Zenskih prvenstev ter prejSnje Univerzijade.

e Mostva so razvrséena v eno skupino, igrajo po kroZznem sistemu tekmovanja,
prva Stiri mostva napredujejo v konénico.

Koncnica: Sistem je enak kot pri Zimskih olimpijskih igrah.

Svetovno prvenstvo v curlingu — Moski (WMCC) & Zenske (WWCC)

e 12 mostev (sistem kvalifikacij je obrazloZen na strani 35).
e Mostva so razvrs¢ena v eno skupino, igrajo po kroZznem sistemu tekmovanja,
prva Stiri mostva napredujejo v koncnico.
Koncnica po sistemu Page play-off: prvouvrs¢eno mostvo igra proti drugo uvrs¢enemu.
Zmagovalec se uvrsti neposredno v finale, porazenec nato igra polfinalno tekmo.
Tretjeuvrs¢eno mostvo igra proti ¢etrto uvrs¢enemu. Zmagovalec se uvrsti v polfinalno
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tekmo, porazenec igra za bronasto medaljo. Zmagovalec polfinalne tekme se uvrsti v
finale, porazenec pa igra tekmo za bronasto medaljo.

Svetovno mladinsko prvenstvo v curlingu (WJCC) — Mladinci & Mladinke

e 10 mostev obeh spolov (sistem kvalifikacij je obrazloZen na strani 36).
e  Mostva so razvrscena v eno skupino, igrajo po kroZznem sistemu tekmovanja, prva
Stiri mostva napredujejo v kon¢nico.
Kon¢nica: Sistem je enak, kot pri moskem in Zenskem svetovnem prvenstvu v curlingu.

Svetovno veteransko prvenstvo v curlingu (WSCC) — Moski & Zenske

Stevilo prijavljenih mostev je neomejeno (sistem kvalifikacij in konénice sta obrazloZena
na strani 37).

Svetovno prvenstvo mesanih dvojic v curlingu (WMDCC)

Stevilo prijavljenih mostev je neomejeno (sistem kvalifikacij in konénice sta obrazloZena
na strani 38).

Svetovno prvenstvu v curlingu na invalidskih vozickih (WWhCC) — Mostva
mesanih spolov

e 10 mostev .. 1 mostvo nacionalne zveze gostitelja prvenstva + 7 mostev
nacionalnih zvez, katere so se kvalificirale iz prejSnjega WWhCC + 2 mostvi
nacionalnih zvez, katere se uvrstijo preko svetovnih kvalifikacij v curlingu na
invalidskih vozickih.

e  Mostva so razvricena v eno skupino, igrajo po kroznem sistemu tekmovanja, prva
Stiri mostva napredujejo v koncnico.

Koncnica: Sistem je enak, kot pri moskem in Zenskem svetovnem prvenstvu v curlingu.

Prvenstvo Pacifiske cone v Curlingu (PCC) — Moski & Zenske
Mladinsko prvenstvo Pacifiske cone v Curlingu (PJCC) — Mladinci & Mladinke

V njem lahko nastopajo ¢lanice Pacifiske curling federacije (potek kvalifikacij in koncnice
sta razloZena na straneh 39-40).

Evropski olimpijski festival mladih (EYOF) — Mladinci & Mladinke

e 6 mostev obeh spolov... 1 mostvo nacionalne zveze gostitelja festivala + 5 mostev
iz Evropske curling zveze, katera so osvojila najvec¢ kvalifikacijskih tock iz prej$njih
dveh mladinskih svetovnih prvenstev.

Koncnica: Polfinale: drugo uvrsceni proti tretjeuvrséenemu, poraZzenec osvoji bronasto
medaljo, zmagovalec igra proti prvouvrs¢enemu v finalu.
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Kvalifikacije za svetovno prvenstvo na invalidskih vozickih (WWhCQ) — Mostva
mesanih spolov

¢ Nastopajo lahko mostva nacionalnih zvez, katera Se niso uvrs¢ena na WWhCC.
Dve mostvi se kvalificirata na WWhCC.

e Ce nastopa 1-10 mostev, so razvri¢ena v eno skupino. Ce je mostev ve¢ kot 10, so
razvr$¢ena v dve skupini. Mostva igrajo po kroznem sistemu tekmovanja, od koder
dobimo mostva, ki napredujejo v konénico.

Kon¢nica: a) Ce je ena skupina: Prvouvri¢eno mostvo igra proti drugo
uvrséenemu; zmagovalec se uvrsti na naslednje WWhCC. Porazenec
igra proti zmagovalcu tekme med tretje in cetrto uvrscenim
mostvom. Zmagovalec te tekme se tudi uvrsti na naslednje WWhCC.
b) Ce sta dve skupini: Prvouvrifeni iz skupine A igra proti
prvouvrséenem iz skupine B, zmagovalec se uvrsti na naslednje
WWAhCC. Porazenec te tekme pa igra proti zmagovalcu tekme med
drugouvrs¢enim iz skupine A in drugo uvri¢enim iz skupine B.
Zmagovalec se uvrsti na naslednje WWhCC.

Miladinski evropski curling izziv (EJCC) — Mladinci & Mladinke
e Nastopajo lahko mostva, ki Se niso uvrs¢ena na svetovno mladinsko prvenstvo. Eno ali

dve mostvi se uvrstita na naslednji WICC (toc¢no Stevilo je razloZzeno na strani 36).
o Ce je prijavljenih 1-10 mostev, so razvré¢ena v eno skupino, ¢e je ve¢ kot 10 mostev,
so razvrscena v dve skupini. Znotraj skupine se igra po kroznem sistemu tekmovanja,

po katerem dobimo mostva, ki se uvrstijo v koncnico.

Koncnica: a) ce je ena kvalifikacijska skupina in se na WIJCC uvrsti eno mostvo:
Prvouvr$¢eno mostvo se uvrsti v finale. Drugouvr$¢eno mostvo igra
proti tretjeuvrS¢enemu, zmagovalec se uvrsti v finale. Zmagovalec
finalne tekme se uvrsti na naslednje WICC.

b) ce je ena kvalifikacijska skupina in se na WICC uvrstita dve mostvi:
prvouvrséeni igra proti drugo uvrs¢enemu. Zmagovalec se uvrsti na
naslednje WICC. PoraZenec igra proti zmagovalcu tekme med tretje- in
Cetrtouvrséenim mostvom. Zmagovalec te tekme se tudi uvrsti na
naslednje WJCC.

c) Ce sta dve kvalifikacijski skupini in se na WJCC uvrsti eno mostvo: prvi iz
skupine A igra proti drugemu iz skupine B, in drugi iz skupine A igra proti
prvemu iz skupine B; zmagovalca tekem igrata med seboj; zmagovalec te
tekme se uvrsti na naslednje WICC.

d) ce sta dve kvalifikacijski skupini in se na WJCC uvrstita dve mostvi:
prvouvrséeni mostvi iz skupine A in B se pomerita med seboj.
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Zmagovalec se uvrsti na naslednji WICC. PorazZenec te tekme igra proti
zmagovalcu tekme med drugouvr$¢enima mostvoma iz skupine A in B;
zmagovalec se uvrsti na naslednje WJCC.
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KVALIFIKACIJE - SVETOVNO PRVENSTVO MOSKI & ZENSKE

1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
Cona 1 mostvo Zmagovalec pacifiSkega prvenstva (PCC), vsakoletnega tekmovanja
prireditelja: e s . s ox -
(Pacifik) pacifiSke cone, zmagovalec (ali drugouvrSeni, ¢e je zmagovalec
- rireditelj) se uvrsti na WCC.
Pacifik P )
2 mostvi Zveza ameriSke regije, ki je koncala najviSje uvr§€ena na prejSnjem
(Amerike) WCC se uvrsti direktno. Drugo uvrSéena zveza iz prejSnjega WCC,
odigra tekme proti ostalim ¢lanicam ameriSke regije, ki se odlocijo za
nastop v kvalifikacijah. Ce se ne odlo& nobena, potem se drugo
uvré&eno mostvo uvrsti na WCC . Ce pa se odigrajo kvalifikacije, potem
se na WCC uvrsti zmagovalec kvalifikacij.
8 mostev 8 najbolje uvrScenih zvez evropske cone iz kvalifikacij, katerih nacin
(Evropa) doloci Evropska curling federacija (ECF).
Cona 1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
prireditelja: - : . - .
2 mostvi Zmagovalec in drugo uvr§éeno mostvo pacifiSkega prvenstva (PCC) ,
. (Pacifik) vsakoletnega tekmovanja pacifiSke cone, se uvrstita na WCC.
Amerike
1 mostvo Zveza ameriSke regije, ki je kon€ala najviSje uvrs¢ena na prejSnjem WCC
(Amerike) in ni prireditelj naslednjega WCC, odigra kvalifikacijske tekme proti ostalim
&lanicam ameriske regije, ki se odlogijo za nastop v kvalifikacijah. Ce se
ne odlogi nobena, potem se drugo uvrééeno mostvo uvrsti na WCC . Ce pa
se odigrajo kvalifikacije, potem se na WCC uvrsti zmagovalec kvalifikacij.
8 mostev 8 najbolje uvrs€enih zvez evropske cone iz kvalifikacij, katerih nacin doloci
(Evropa) Evropska curling federacija (ECF).
Cona 1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
Prireditelia: | mogtvi | zmagovalec in drugo uvré&eno mostvo pacifiskega prvenstva (PCC) ,
(Pacifik) vsakoletnega tekmovanja pacifiSke cone se uvrstita na WCC.
Evropa
P 2 mostvi Zveza ameriske regije, ki je kon¢ala najvi§je uvr§€ena na prejSnjem WCC
(Ameriki) se uvrsti direktno. Drugo uvrS€ena zveza iz prejSnjega WCC, odigra|
tekme proti ostalim Clanica ameriSke regije, ki se odlo€ijo za nastop v
kvalifikacijah. Ce se ne odlogi nobena, potem se drugouvr§éeno mostvo
uvrsti na WCC . Ce pa se odigrajo kvalifikacije, potem se na WCC uvrsti
zmagovalec kvalifikacij.
7 mo$tev | 7 najbolje uvrS€enih zvez evropske cone iz kvalifikacij, katerih nacin dolo¢i
(Evropa) Evropska curling federacija (ECF).
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Cona 1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
Prireditelia: |1 mogtvo | Zmagovalec pacifiskega prvenstva v curlingu (PJCC), vsakoletnega
n (Pacifik) tekmovanja pacifiSke regije, zmagovalec (ali drugouvrsceni, Ce je
Pacifik zmagovalec zveza prireditelja) se uvrsti na naslednje WJCC.
2 mostvi Zveza ameriSke regije, ki je koncala najviSje uvr§€ena na prejSnjem
(Amerike) | WJCC se uvrsti direktno. Drugo uvrSéena zveza iz prejSnjega WJCC
odigra tekme proti ostalim ¢lanicam ameriSke regije, ki se odlo€ijo za
nastop v kvalifikacijah. Ce se ne odloéi nobena, potem se
drugouvrd&eno mostvo uvrsti na WJCC . Ce pa se odigrajo kvalifikacije,
potem se na WJCC uvrsti zmagovalec kvalifikacij.
6 mostev 5 najvidje uvrdCenih reprezentanc iz evropske cone se avtomati¢no
(Evropa) uvrsti na naslednje WJCC plus zmagovalec Evropskega curling izziva
EJCC.
Cona 1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
prireditelia; |1 mogtvo | Zmagovalec pacifiskega prvenstva v curlingu (PJCC), vsakoletnega
(Pacifik) tekmovanja pacifiSke regije, se uvrsti na naslednje WJCC.
Amerike
1 mostvo Zveza ameriSke regije iz prejSnjega WJCC, ki ni prireditelj naslednjega ,
(Amerike) odigra tekme proti ostalim ¢lanica ameridke regije, ki se odlocijo za nastop
v kvalifikacijah. Ce se ne odlo& nobena, potem se drugo uvréena
mos$tvo uvrsti na WJCC . Ce pa se odigrajo kvalifikacije, potem se na
WJCC uvrsti zmagovalec kvalifikacij
7 mostev 5 najvidje uvrs€enih reprezentanc iz evropske cone se avtomati¢no uvrsti
(Evropa) na naslednje WJCC plus prvi dve mostvi iz Evropskega curling izziva
EJCC.
Cona 1 mostvo Zveza prireditelja tekmovanja
Prireditelia: |1 mogtvo | Zmagovalec pacifiskega prvenstva v curlingu (PJCC), vsakoletnega
(Pacifik) tekmovanja pacifiSke regije, se uvrsti na naslednje WJCC.
Evropa
2 mostvi Zveza ameriSke regije, ki je koncala najvisje uvr§éena na prej$njem WJCC
(Amerike) |se uvrsti direktno. Drugo uvrS¢ena zveza iz prejSnjega WJCC odigra|
tekme proti ostalim ¢lanicam ameriSke regije, ki se odlogijo za nastop v
kvalifikacijah. Ce se ne odlogi nobena, potem se drugouvr§éeno mostvo
uvrsti na WJCC . Ce pa se odigrajo kvalifikacije, potem se na WJCC uvrsti
zmagovalec kvalifikacij.
6 mostev 5 najviSje uvrs€enih reprezentanc iz evropske cone se avtomati¢no uvrsti
(Evropa) na naslednje WJCC plus zmagovalec Evropskega curling izziva EJCC.
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SVETOVNO VETERANSKO PRVENSTVO V CURLINGU (WSCC)

STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

RAZVRSTITEV

6-10 prijavljenih mostev

Ena skupina

krozni sistem
tekmovanja

+

konénica
najboljsih stirih
uvrs¢enih mostev

1. proti 4. in 2. proti
3.

Zmagovalca v
finale, porazenca v
tekmo za 3. mesto.

Zmag. finala- zlato
Por. finala- srebro
Zmag za 3.mesto-
bronasta medalja

Uvrstitev od 5. do 10.
mesta se doloCi po
sistemu razvr$€anja
WCF.

11-20 prijavljenih mostev

Modra skupina
Prej rangirana mostva
1,4,5,8,9,12,13,16,17,20

Rdeca skupina
Prej rangirana mostva
2,3,6,7,10,11,14,15,18,19

Zveze ki niso igrale na
prejSnjem prvenstvu, bodo
nakljuéno razvrs¢ene na
koncu rangirne liste.

Dve skupini
(Modra in Rdeca)

krozni sistem
tekmovanja znotraj
skupine

+

Dve najboljse
uvr§&eni mostvi iz
skupine se uvrstita
v polfinale

UpoSteva se pravilo
razvr§¢anja WCF -
Pravilo C9.

1. iz modre
skupine igra z 2.
iz rdeCe skupine.
2. iz modre
skupine igra s 1.
iz rdeCe skupine.
Zmagovalca
igrata finale,
porazenca za
3.mesto.

Zmag. finala- zlato
Por. finala- srebro
Zmag za 3.mesto-
bronasta medalja

Uvrstitev 5. - 20. se
doloci tako:

Kon¢éni poloZaj v
vsaki skupini se
dolo¢i kot piSe zgoraj

Rezultat ustavkovega
izziva odlo¢i med isto
uvrs¢enima v vsaki
skupini.

(primer:modri 4. in
rdedi 4. - rezultat
ustavkovega izziva
dolo¢i kdo je 7.).

21-30 prijavljenih mostev

Modra skupina
Prej rangirana mostva
1,6,7,12,13,18,19,24,25,30

Rdeéa skupina
Prej rangirana mostva

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

Zelena skupina
Prej rangirana mostva

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

Zveze, ki niso igrale na
prejSnjem prvenstvu, bodo
nakljuéno razvrs€ene na
koncu razvrstitvene liste.

Tri skupine
(Modra, Rdeca in
Zelena)

krozni sistem
tekmovanja znotraj
skupine

+

Najboljsi dve mostvi
iz vsake skupine in
tretjeuvrsceno
mostvo z najboljSim
rezultatom
ustavkovega izziva
gredo v Cetrtfinale.
+

Ostali dve
tretjeuvrs€eni mostvi
igrata med seboj,
zmagovalec gre v
Cetrtfinale.

UpoSteva se pravilo
razvr§¢anja WCF -
Pravilo C9.

Cetrtfinale: (Tekma
1) Najboljsi med
prvimi igra proti
zmagovalcu kvali-
fikacij (Tekma 2)
Drugi med prvimi

igra proti najbolj-
Semu tretjeuvrsce-
nemu mostvu,
(Tekma 3) 3. med
prvouvrs€enimi igra

s 3. med drugouvr-
S€enimi (Tekma 4)
1.in 2. med drugo-
uvrs¢enimi igrata

med seboj.

Polfinale:
Zmagovalec tekme 1
proti zmagovalcu tekme
4 in zmagovalec
tekme 2 proti zmago-
valcu tekme 3. Zmago-
valca igrata za zlato
medaljo, porazenca
za bronasto medaljo.

Uvrstitev od 5. — 30. se
dolodi tako :

Koné&na uvrstitev v
skupinah, se doloci po
sistemu razvrs€anja
WCF.

Rezultat ustavkovega
izziva odlo¢i med isto-
uvr§€enimi v vsaki
skupini.

(primer:modri 4. in
rdeci 4. zeleni 4. -
rezultat ustavkovega
izziva dolo¢i, kdo je 11.)
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STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

RAZVRSTITEV

6-10 prijavljenih mostev

Ena skupina

krozni sistem
tekmovanja

+

konénica
najboljsih stirih
uvrs¢enih mostev

1. proti 4. in 2. proti
3.

Zmagovalca v
finale, porazenca v
tekmo za 3. mesto.

Zmag. finala- zlato
Por. finala- srebro
Zmag za 3.mesto-
bronasta medalja

Uvrstitev od 5. do 10.
mesta se doloCi po
sistemu razvrs€anja
WCF.

11-20 prijavljenih mostev

Modra skupina
Prej rangirana mostva

1,4,5,8,9,12,13,16,17,20

Rdeca skupina
Prej rangirana mostva
2,3,6,7,10,11,14,15,18,19

Zveze ki niso igrale na
prejSnjem prvenstvu, bodo

Dve skupini
(Modra in Rdeca)

krozZni sistem
tekmovanja znotraj
skupine

+

Dve najboljse
uvrsceni mostvi iz
skupine se uvrstita
v polfinale

1. iz modre
skupine igra z 2.
iz rdeCe skupine.
2. iz modre
skupine igra s 1.
iz rdeCe skupine.
Zmagovalca
igrata finale,
porazenca za
3.mesto.

Zmag. finala- zlato
Por. finala- srebro

Uvrstitev 5. - 20. se
doloci tako:

Kon¢ni polozaj v
vsaki skupini se
dolo¢i kot piSe zgoraj

Rezultat ustavkovega
izziva odlo¢i med isto
uvrsenima v vsaki
skupini.

(primer:modri 4. in rdeci
4. - rezultat ustavkovega

nakljuéno razvrSCene na |Uposteva se pravilo | Zmag za 3.mesto- R =, !

koncu rangirne liste. razvrééanja WCF - bronasta medalja izziva doloCi kdo je 7.).
Pravilo C9.

21-30 prijavljenih mostev | Tri skupine Cetrtfinale: (Tekma | Uvrstitev od 5. — 30. se

Modra skupina
Prej rangirane mostva
1,6,7,12,13,18,19,24,25,30

Rdeca skupina
Prej rangirane mostva

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

Zelena skupina
Prej rangirane mostva

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

Zveze ki niso igrale na
prejSnjem prvenstvu, bodo
nakljuéno razvrS€ene na
koncu rangirne liste.

(Modra, Rdeca in
Zelena)

kroZni sistem
tekmovanja znotraj
skupine

+

NajboljSi dve mostvi
iz vsake skupine in
tretjeuvrséeno
mostvo z najboljSim
rezultatom
ustavkovega izziva
gredo v Cetrtfinale

+

Ostali dve
tretjeuvrs€eni mostvi
igrata med seboj,
zmagovalec gre v
Cetrtfinale.

Uposteva se pravilo
razvr§¢anja WCF -
Pravilo C9.

1) Najboljsi med
prvimi igra proti
zmagovalcu kvali-
fikacij (Tekma 2)
Drugi med prvimi

igra proti najbolj-
Semu tretjeuvrsce-
nemu mostvu,
(Tekma 3) 3. med
prvouvrs€enimi igra

s 3. med drugouvr-
S€enimi (Tekma 4)
1.in 2. med drugo-
uvrS€enimi igrata

med seboj.

Polfinale:
Zmagovalec tekme 1
proti zmagovalcu tekme
4 in zmagovalec
tekme 2 proti zmago-
valcu tekme 3. Zmago-
valca igrata za zlato
medaljo, porazenca
za bronasto medaljo.

dolodi tako :

Koné&na uvrstitev v
skupinah, se dologi po
sistemu razvrd€anja
WCF.

Rezultat ustavkovega
izziva odlo¢i med isto-
uvrs¢enimi v vsaki
skupini.

(primer:modri 4. in
rdeci 4. zeleni 4. -
rezultat ustavkovega
izziva dologi, kdo je 11.)
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Kvalifikacije - Svetovno prvenstvo v curlingu (WCC)

Pacifiska curling federacija (PCF) doloci sistem igranja.

Kvalificira se eno mostvo:

STEVILO MOSTEV

IGRALNISISTEM

KONCNICA

KVALIFIKACIJA

6 ali manj
prijavljenih mostev

Ena skupina

Dvojni krozni sistem
+

koncnica

najboljsih stirih
mostev.

1. proti 4. in 2. proti 3. igrajo na tri
zmage, tekma iz kroznega
sistema tekmovanja se Steje kot
prva odigrana tekma v seriji na tri
zmage. Zmagovalec se uvrsti v
finale, porazenec v boj za
3.mesto.

Finale: igrajo na tri zmage,
tekma iz kroznega sistema
tekmovanja se Steje kot prva
odigrana tekma v seriji na tri
zmage, zmagovalec dobi zlato
medaljo,porazenec srebrno.
Ena tekma za tretje mesto,
zmagovalec osvoiji bron.

Dobitnik Zlate
medalje se uvrsti
na WCC.

Kvalificirata se dve mostvi:

STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

KVALIFIKACIJA

6 ali manj
prijavljenih mostev

Ena skupina

Dvojni krozni sistem
+

kon¢&nica

najboljsih stirih
mostev.

1. proti 4. in 2. proti 3. igrajo na tri
zmage, tekma iz kroznega
sistema tekmovanja se Steje kot
prva odigrana tekma v seriji na tri
zmage. Zmagovalec se uvrsti v
finale, porazenec v boj za
3.mesto.

Finale: ena tekma, zmagovalec
dobi zlato medaljo, porazenec
srebrno.

Ena tekma za tretje mesto,
zmagovalec osvoji bron.

Dobitnika zlate in
srebrne medalje
se uvrstita na
WCC.
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KVALIFIKACIJE - MLADINSKO SVETOVNO PRVENSTVO V CURLINGU (WJCC)

Pacifiska curling federacija (PCF) doloci sistem igranja

Kvalificira se eno mostvo:

STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

KVALIFIKACIJA

6 ali manj
prijavljenih mostev

Ena skupina

Dvojn i krozni sistem
+

konc&nica

najboljsih Stirih
mostev.

2. proti 3., zmagovalec gre
v finale, porazenec dobi
bronasto medaljo.

Zmagovalec tekme 2. proti 3. igra
proti 1.

Zmagovalec dobi zlato medaljo,
porazenec srebrno.

Dobitnik Zlate
medalje se uvrsti
na WJCC.
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EVROPSKO PRVENSTVO V CURLINGU (ECC)

e Na Evropskem prvenstvu v curlingu, se mostva kvalificirajo za Svetovno prvenstvo v
curlingu (WCC).

o Ce je naslednje WCC v Evropi se zveza prireditelja uvrsti neposredno + 6 najvisje
uvrscenih zvez iz Evropskega prvenstva skupine A + zmagovalec “ECC World Challenge”.

o Ce je naslednji WCC izven Evrope - 7 najvisje uvriéenih zvez iz Evropskega prvenstva
skupine A + zmagovalec “ECC World Challenge” se uvrstijo na WCC.

e “ECC World Challenge” - najslabse uvrséeno mostvo iz skupine A (ne upostevajoc
mostva, ki je prireditelj naslednjega WCC ce je v Evropi) igra na tri dobljene tekme proti
zmagovalcu skupine B. Zmagovalec se uvrsti na WCC.

» Evropska curling federacija ima pravico, da spremeni sistem igranja. Ce ni prijavljenih
mostev za skupino C, B9 + B10 Zenske in B15 + B16 Moski, ostanejo v skupini B.

e Igra se po pravilih WCF razen ¢e ni drugace dogovorjeno na mostvenem sestanku ali
je drugace navedeno v nadaljevanju.

STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

RAZVRSTITEV

Skupina A
Moski in Zenske
10 prijavljenih mostev

Al - A8
+ B1+B2

Mostva se razvrstijo
po rezultatih
prejSnjega prvenstva.

Ena skupina

kroZni sistem tekmovanja
+

izlo€ilne tekme, Ce je
potrebno (tie-breaker)

Konénica page-
play off najboljSih
Stirih mostev

1. proti 2., zmagovalec v
finale, porazenec v
polfinale.

3. proti 4., zmagovalec v
polfinale, poraZzenec v
tekmo za 3.mesto.
Polfinale: zmagovalec v
finale, poraZzenec v tekmo
za 3.mesto.

Razvrstitev Al- A10 se
dolo¢i po sistemu
razvr§¢anja WCF.

A9 + Al0 izpadeta v
skupino B.

/A8 igra proti B1 ECC world
challenge na dve dobljeni
tekmi.

Skupina B
Zenske
10 mostev

A9 + A10
+ B3 - B8
+ Cl1+C2

Mostva se razvrstijo
po rezultatih

Ena skupina

kroZni sistem tekmovanja
+

izloCilne tekme, ¢Ce je
potrebno (tie-breaker)

Konénica page-
play off najboljSih
Stirih mostev

1. proti 2., zmagovalec v
finale, porazenec v
polfinale.

3. proti 4., zmagovalec v
polfinale, porazenec v
tekmo za 3.mesto.

Polfinale: zmagovalec v
finale, poraZzenec v tekmo

Razvrstitev B1- B10 se
dolo¢i po sistemu
razvr§¢anja WCF.

B1 + B2 napredujeta v
skupino A.

B9+B10 izpadeta v
Skupino C.

/A8 igra proti B1 ECC world
challenge na dve dobljeni

Mostva se razvrstijo
po rezultatih
prejSnjega prvenstva.

off najboljSih dveh
mostev iz vsake
skupine.

Polfinale: zmagovalec v
finale, poraZzenec v tekmo
za 3.mesto.

prej$njega

prvenstva. 7a 3.mesto. tekmi.

Skupina B Dve skupini po 8 1. proti 1., zmagovalecv | Razvrstitev B1- B16 se

Moski mostev finale, poraZzenec v doloci po sistemu

16 mostev polfinale. razvr$¢anja WCF..
Dvojni krozni sistem + |5 proti 2., zmagovalecv  |B1 + B2 napredujeta v

A9 + Al10 izloGilne tekme, e je polfinale, porazenec v skupino A.
+ B3 - B14 potrebno (tie-breaker)  ekmo za 3. mesto. B15 + B16 izpadeta v
+ Cl+C2 Konénica page-play

skupino C.

A8 igra proti B1 ECC world
challenge na dve dobljeni
tekmi.




Skupina C

Moski

B15+B16+ ostale mostva
Skupina C

Zenske
B9+B10+ ostale mostva

Ena skupina

Enojni ali dvojni krozni
sistem +

izlo€ilne tekme, e je
potrebno (tie-breaker)

1. proti 2.: finale

Razvrstitev se doloci po
sistemu razvr§€anja WCF.

C1 + C2 napredujetav
skupino B, ki se odigra v
isti sezoni.

EVROPSKO PRVENSTVO MESANIH MOSTEV (EMCC)

pogoje svojih zvez za igranje.

pred prvenstvom.

Mesano mostvo sestavljata dva moska igralca in dve Zenski igralki, ki izpolnjujejo

Evropska curling zveza ima pravico spreminjati pravila igranja.
Uporabljajo se pravila WCF razen tistih, katera se sprejmejo na mostvenem sestanku

STEVILO MOSTEV

IGRALNI SISTEM

KONCNICA

RAZVRSTITEV

1-10 prijavljenih
mostev

Mostva so rangirana
glede na uvrstitev na
prejSnjem prvenstvu
EMCC.

Ena skupina

krozni sistem tekmovanja
+

dodatne tekme e so
potrebne

Konénica page-play

off najboljsih stirih

1. proti 2., zmagovalec
v finale, porazenec v
polfinale.

3. proti 4., zmagovalec
v polfinale, poraZzenec v
tekmo za 3.mesto.
Polfinale: zmagovalec v

Razvrstitev Al- A10 se dologi

po sistemu razvr§¢anja WCF.

mostev

Rdeca skupina (R)
1,4,5,8,9,12,13,
16,17,20

Zelena skupina (G)
2,3,6,7,10,11,14,
15,18,19

Mostva so rangirana
glede na uvrstitev na
prejSnjem prvenstvu
EMCC.

kroZni sistem tekmovanja
znotraj skupine

+

dodatne tekme ¢e so
potrebne

Konénica page-play
off najboljSih dveh
mostev iz vsake skupine

zmagovalec v finale,
porazenec v polfinale.

R2 proti G2:
zmagovalec v polfinale,
porazenec v tekmo za 3.
mesto.

Polfinale zmagovalec v
finale, porazenec v
tekmo za 3. mesto.

mostev. finale, porazenec v tekmo
za 3.mesto.
11- 20 prijavljenih Dve skupini R1 proti G1: Razvrstitev od 1.-10. mesta

v obeh skupinah se dologi
po sistemu razvrs¢anja
WCEF.

Rezultat ustavkovega izziva
se uporabi za kon¢no
rangiranje mostev iz istega
mesta vendar z razli¢nih

skupin.

Kon¢ni vrstni red se
dolo¢i od 1. - 20.
mesta.




21 - 30 prijavljenih
mostev

Rdeca skupina (R)
1,6,7,12,13,18,
19,24,25,30

Zelena skupina (G)
2,5,8,11,14,17,
20,23,26,29

Rumena skupina (Y)
3,4,9,10,15,16,
21,22,27,28

Mostva so rangirana
glede na uvrstitev na
prejSnjem prvenstvu
EMCC.

Mostva ki niso
sodelovala na
prejSnjem prvenstvu,
bodo razporejena
nakljuéno na koncu
rangirne liste.

Tri skupine

krozni sistem tekmovanja
znotraj skupine

+

dodatne tekme ¢e so
potrebne

Cetrtfinale
Polfinale
Finale

Rezultat ustavkovega
izziva dologi vrstni red
med zmagovalci in
drugouvr§éenimi iz vseh
treh skupin.

+

Med

tretjeuvrscenimi

mostvi bo rezultat
ustavkovega izziva
dolocil pozicije 7,8,9.
8.in 9. mostvo odigrata
Izziv za kroznim
sistemom s katerim se
dolo¢i 8. mesto v
Cetrtfinalu.

Cetrtfinalel. proti 8., 2.
proti 7., 3. proti 6., 4. proti
5.

Zmagovalci v polfinale.
Polfinale (1. proti 4., 2.
proti 3.)

Polfinale zmagovalca
\v finale, porazenca za
3-4 mesto.

Razvrstitev od 1.-10. mesta
v vseh skupinah se doloci
po sistemu razvrs€anja
WCF.

Rezultat ustavkovega izziva
se uporabi za kon¢no
rangiranje mostev iz istega
mesta vendar z razliénih
skupin.

Kon¢ni vrstni red se doloci
od 1. - 30. mesta.
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KVALIFIKACISKI SISTEM — CONA AMERIKE

Za svetovno prvenstvo v curlingu (WCC) in mladinsko svetovno prvenstvo v curlingu
(WJCC).

KVALIFIKACUSKI 1ZZIV

Zveza drugo uvrscenega mostva iz cone Amerik iz prejSnjega prvenstva WCC in WICC, ce
ni gostitelj naslednjega prvenstva, mora biti na voljo za katerikoli “izziv” ki pride od
katerekoli zveze iz cone Amerik.

Ce zveza drugo uvricenega mostva gosti naslednje prvenstvo, potem mora biti na voljo
za izziv naslednje uvrscena zveza iz cone Amerik, za katerokoli mostvo zveze, ki prihaja iz
Cone Amerik.

Izziv se odvija po naslednjih kriterijih:

1. Zveza, ki bo dolocena za izziv, se doloci takoj po prvenstvu WCC ali WICC glede na
koncno uvrstitev, z uposStevanjem dejstva, kdo bo organiziral naslednje prvenstvo
WCC ali WJCC.

2.  Ostale zveze cone Amerik, ki Zelijo sodelovati v izzivu za prvenstvo WCC ali WICC,
morajo oddati prijavo na sekretariat WCF do 31. julija v letu pred naslednjim
prvenstvom WCC ali WICC. Do istega datuma morajo zveze poslati na sekretariat
WCF tudi prijavo, Ce Zelijo biti prireditelj izziva. Obrazci za prijavo bodo poslani
zvezam cone Amerik iz strani WCF do 1. maja.

3. Ce se na izziv prijavi le ena zveza, potem se ta zveza avtomati¢no uvrsti na
prvenstvo WCC ali WICC. Ce se ne prijavi nobeno mostvo, se povabilo da coni
Evropa ali coni Pacifik, glede na odlocCitev upravnega odbora WCF.

4.  lzziv bo gostila zveza, katera je izzvana na izziv. Kraj in ¢as izziva morata biti
dolocena in potrjena iz strani WCF do 31. oktobra v letu pred prvenstvom WCC ali
WICC.

5. Izziv se mora igrati v januarju pred prvenstvom WCC ali WICC.
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6.  Vsaki zvezi, ki je izzvana na vec izzivov, ni potrebno igrati izzivov na istem mestu in

na istem kraju.

7. Glavnega sodnika in vodjo lednih tehnikov imenuje zveza prireditelja, potrditi ga
mora WCF. Gostujo€a zveza mora kriti stroske.

8.  Vsaka zveza, ki se prijavi na WCC ali WJCC izziv, je dolzna kriti vse stroske za svoje
mostvo za vse dni tekmovanja.

9.  WCF ne bo povrnila nobenih stroskov glede prevoza na WCC izziv.

10. Za WICC izziv bo WCF povrnila stroske letalskega prevoza (za maksimalno 5 oseb)
vsaki sodelujoCi zvezi, za prevoz od in do mednarodnega letalis¢a, do viSine
najugodnejse cene, katero ugotovi WCF. Nadomestila se povrnejo tudi zvezam,
katera potujejo na kakrsnikoli drug nacin, ter zvezi prireditelja prvenstva za njene
potne stroske.

Tekmovalni sistem:

Dve prijavljeni mostvi — na tri dobljene tekme
1. dan — Mostveni sestanek + Uradni trening + 1 tekma
2.dan -2 tekmi
3. dan — 2 tekmi (Ce sta potrebni)
Tri prijavljena mostva — dvojni krozni sistem 1. dan-
Mostveni sestanek + Uradni trening + Tekmi 1 proti 2 in 1 proti 3
2. dan —Tekme 2 proti 3, 1 proti 2 in 1 proti 3
3. dan — Tekma 2 proti 3 in izlocilni boji (tie-breakers), ¢e so potrebni
Stiri prijavljena mostva — dvojni krozni sistem
1.dan — Mostveni sestanek + Uradni trening + 1. In 2. krog
2.dan-3.,4.in 5. krog
3.dan - 6. krog in izloCilni boji (tie-breakers), e so potrebni

Pet ali Sest prijavljenih mostev — krozni sistem ter koncnica 1. proti 2.
1.dan — Mostveni sestanek + Uradni trening + 1. In 2. krog
2.dan-3.,4.in 5. krog

3.dan —izlocilni boji (tie-breakers), ¢e so potrebni, in koncnica 1. proti 2.
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Casovnica:

e  Zaklju¢ek WICC in WCC prvenstva — dolofena mostva za izziv
e 1.maj—predtem datumom sekretariat WCF poslje prijavnice
e 31. julij — koncnirok za prijave (prijavnice poslane na sekretariat WCF)

e 31. oktober — dotega datuma, WCF sporoci mesto in datum izziva.
WCF

] januar —izziv

MINIMALNI STANDARDI

Zahteve, ki jih morajo izpolnjevati zveze za sodelovanje na WCC:
1. Curling sezona: minimalno tri mesece.

2.  Sistemi igranja: WCF lahko oceni, ali je sistem tekmovanja primeren za vstop zveze
na svetovno prvenstvo (WCC).

3. Kvalifikacija: nobena zveza, ki do 1. septembra vsako leto nima plac¢ane ¢lanarine in
ostalih stroskov do WCF nima pravice nastopiti na prvenstvu (WCC).
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POGOIJI ZA NASTOPANIJE (v uporabiod 1. junija 2010)

1.

Igralci, ki imajo drzavljanstvo drzave, za katero nastopajo - stalno prebivalis¢e imajo
lahko kjerkoli.

ali

Tekmovalci, ki Zivijo v drzavi, za katero nastopajo, vsaj dve celi leti pred pricetkom
tekmovanja.

Igralec, ki igra za eno drzavo na kateremkoli WCF tekmovanju, ali igra v
kvalifikacijah za WCF tekmovanja, ne sme nastopati za drugo drZavo na kateremkoli
WCF tekmovanju ali WCF kvalifikacijah dokler ne izpolni enega od zgornjih dveh
kriterijev IN dokler ne preteceta dve leti od zadnjega nastopa za prejSnjo drzavo.

Pogoji ne veljajo za Zimske Olimpijske / Paraolimpijske igre, za katera so v veljavi
pravila Mednarodnega Olimpijskega / Paraolimpijskega komiteja.

Vsak spor glede igranja igralca za doloceno drzavo, ki bi nastal na podlagi teh
pogojev, resuje upravni odbor WCF.



1ZLOCILNE TEKME ZA STIRI PRVOUVRSCENA MOSTVA
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UVRSTITEV

6 (7|8

10

11

12

TEKME

Razpored in
Stevilo tekem

12|34

X

QX

4 proti5(Q 4)

X

QX

3 proti 6 (Q 3.) 4 proti 5 (Q 4.)

QX

X [ XIX]| >

X [ X|X]| o
X

2 proti7 (Q 2.) + 3 proti 6 (Q 3.)
+ 4 proti 5 (Q 4.)

1
2
3

x

x
X
x
x

1 proti 8 (Q 1.) + 2 proti 7 (Q 2.)
3 proti 6 (Q 3.) + 4 proti 5 (Q 4.)

8 proti 9 zmagovalec nato igra
proti 1 (Q 1.);

2 proti 7 (Q 2.) + 3 proti 6 (Q 3.)
+ 4 proti 5 (Q 4.)

9 proti 10 zmagovalec nato igra
proti 1 (Q 1.);7 proti 8 nato
zmagovalec igra proti 2 (Q 2.);

3 proti 6 (Q 3.) + 4 proti 5 (Q 4.)

10 proti 11 nato z

1(Q 1.);8 proti 9

nato zmagovalec

igra proti 2 (Q 2nd);

6 proti 7 nato zmagovalec
igra proti 3 (Q 3.);

4 proti 5 (Q 4.)

X

4 proti 5 (Q 4.)

QX

XX

x|

3 proti6 (Q3.)+4v5(Q4)

2 proti 7 (Q 2.) + 3 proti 6 (Q 3.)
+ 4 proti 5 (Q 4.)

QX

5 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 4 (Q 4.);6 proti 7 nato
zmagovalec igra proti

3(Q3)

7 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 2 (Q 2.);6 proti 9 nato
zmagovalec igra proti 3 (Q 3.);
4 proti 5 (Q 4.)

QX

3 proti 10 in 6 proti 7 nato
zmagovalca igrata za (Q 3.);4
proti 9 in 5 proti 8 zmagovalca
igrata za (Q 4.)

7 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 3 (Q2.); 3 proti 12 in 6 proti
9 zmagovalca igrata za (Q3.);

4 proti 11 in 5 proti 10,
zmagovalca igrata za (Q4.)

4 proti 5 (Q 4.)

XX

X[ >
X

3 proti 6 (Q 3.) + 4 proti 5 (Q 4.)

6 v 7 nato zmagovalec

proti 3 (Q 3.); 4 proti 5 (Q 4.)




UVRSTITEV

5

6

7

8

10

11

12

TEKME

Razpored in
Stevilo tekem

1

2

3

4

6 proti 7 nato zmagovalec igra
proti 3 (Q 3.);5 proti 8 nato
zmagovalec igra proti 4 (Q4.)

6 proti 7 nato zmagovalec igra
proti 3 (Q 3.);

4 proti 9 in 5 proti8, zmagovalca
igrata za (Q 4.)

3 proti 10 in 6 proti 7
zmagovalca igrata za (Q 3.);5
proti 8 in 4 proti 9 zmagovalca
igrataza (Q 4.)

10 proti 11 nato zmagovalec
igra proti 3 ,nato zmagovalec
igra proti zmagovalcu 6 proti 7
(Q 3);5 proti 8 in 4 proti 9
zmagovalca igrata za (Q 4.)

11 v 12 nato zmagovalec igra
proti 3, nato zmagovalec igra
proti zmagovalcu 7 proti 8 (Q
3.);9 proti 10 nato zmagovalec
igra proti 4,nato zmagovalec
igra z zmag. 5 proti 6 (Q 4.)

4 proti 5 (Q .)

5 proti 6 nato zmagovalec igra
proti 4 (Q4.)

4 proti 7 in 5 proti 6 nato
zmagovalca igrata za (Q 4th)

7 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 4;+5 proti 6;zmagovalca
igrata za (Q 4.)

7 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 4;+ 6 proti 9 nato
zmagovalec igra proti
5;Zmagovalca igrata za (Q 4.)

7 proti 8 nato zmagovalec igra
proti 4;+ 6 proti 9 in 5 proti 10
zmag. igrata med sabo;oba
zmagovalca igrata za (Q 4)

4 proti 11 in 7 proti 8 zmag.
Igrata med sabo;6 proti 9 in 5
proti 10 zmag. Igrata med
sabo;Oba zmagovalca nato
igrata za (Q 4.)

11 proti 12 zmagovalec igra proti
4,nato zmagovalec igra z
zmagovalcem 7 proti 8;6 proti 9
in 5 proti 10 nato zmagovalca
igrata med sabo;Zmagovalca

nato igrata med sabo za (Q 4.)

Q = Kvalificirani

QX = Izenaceni in kvalificirani

X = Izenaceni - I1zloCilne tekme




IZLOCILNE TEKME ZA OBSTANEK
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Razpored in
UVRSTITEV TEKME gtevﬁf[o tekem
1112|3456 |7]8 10 112|3|4
X 8 proti 9 1
7 proti 8 nato porazenec igra
XX proti 9 11
6 proti 9 in 7 proti 8 nato igrata
X XX porazenca 21
5 proti 6 nato porazenec igra
XX ] X|[X proti 9; + 7 proti 8; porazenca 1({2(1
igrata za obstanek
X X 9 proti 10, nato zmagovalec igra 11
proti 8
X 7 proti 10 in 8 proti 9 2
6 proti 7 nato porazenec igra
X XX X proti 10; + 8 proti 9 ks
5 proti 8 nato porazenec igra
x| x| x|x X protl 10;_6 proti 7 nato porazenec 2|2
igra proti 9

X = Izenaceni — Izlo¢ilne tekme



1IZLOCILNE TEKME ZA KVALIFIKACIJO IN OBSTANEK 51

Razpored in

UVRSTITEV TEKME Stevilo tekem

1123|456 |7]|8]9]|10 1(2(3]4

4 proti 9 zmag. T4, poraz. R9;
5 proti 8 zmag. T5, poraz. R8;
X1 X x| x|Ix 1 X 6 proti 7 zmag. T6, poraz. R7; 3(211
T5 proti T6 nato zmag.proti T4 (Q
4.); R7 proti R8 poraz. proti R9

3 proti 4 zmag. (Q 3)., nato poraz.
proti 9 zmag. T4 porazenec R9;

5 proti 8 zmag. T5, poraz. R8;
XX X[ X XXX 6 proti 7 zmag. T6, poraz. R7; 11311
T5 proti T6 nato zmag. proti T4 (Q
4.); R7 proti R8 nato poraz. proti R9

2 proti 9 zmag. (Q 2.), poraz. R9;
3 proti 8 zmag. (Q 3.), poraz. RS;
4 proti 7 zmag. T4, poraz. R7;

XXX X[ XX |[X]X 5 proti 6 zmag. T5, poraz. R6; T4 4131
proti T5 (Q 4.);R6 proti R9 + R7
proti R8 poraz. igrata med sabo

1 proti 2 zmag. ( Q 1.), nato poraz.
proti 9 zmag. (Q 2.), poraz. R9;

3 proti 8 zmag.(Q 3.), poraz. R8;
X | X | X | X X| X | x| X X 4 proti 7 zmag. T4, poraz. R7; 11431
5 proti 6 zmag. T5,poraz. R6; T4
proti T5(Q 4.);R6 proti R9 + R7 proti
R8 nato poraz. igrata med sabo

9 proti 10 poraz. izpade (10.), zmag.
proti 4 zmag. T4, poraz. R9;

5 proti 8 zmag. T5, poraz. R8;

X X[ X | X[ X]X|X]g proti 7 zmag. T6, poraz. R7; 11311
T5 proti T6 nato zmag. proti T4 (Q
4.); R7 proti R8 nato poraz. proti R9

3 proti 10 zmag. T3, poraz. R10;
4 proti 9 zmag. T4, poraz. R9;

5 proti 8 zmag. T5, poraz. RS;
X | X XX | XX X Xle proti 7 zmag. T6, poraz. R7; 414
T3 proti T6 (Q 3.) + T4 proti T5 (Q
4.); R7 proti R10 + R8 proti R9

2 proti 3 zmag. Q 2., nato poraz.
proti 10 zmag. T3, poraz. R10;4
proti 9 zmag. T4, poraz. R9;5 proti 8
X X|IXlI x| x| x|x | x| x [gmag. T5, poraz. R8;6 proti7zmag.| 1|4 | 4
T6, poraz. R7;

T3 proti T6 (Q 3.) + T4 proti T5 (Q
4.); R7 proti R10 + R8 proti R9

X = Izenaceni - Izlogilne tekme Q = Kvalificirani Tn = kvalif. mesto n  Rn = mesto izpada n
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SISTEM KONCNICE (PLAY - OFF)

Zimske olimpijske igre, Zimske paraolimpijske igre, Zimska univerzijada

POLFINALE FINALE

Zmagovalec

1 proti 4 )

Tekma za zlato medaljp  [r——

Poraienec
Zmagovalec

2 pl'ﬂti 3 Tekma za bronasto medaljo
Paraienec

KONCNICA PAGE PLAY - OFF

Mosko in Zensko svetovno prvenstvo, Mladinsko mosko in Zensko svetovno prvenstvo,
Svetovno prvenstvo v curlingu na invalidskih vozickih

PLAY-OFF POLFINALE FINALE
Imagovalec
1 proti 2
Tekma za zlato medaljo p—
Poraienec m e
Poraienec
Imagovalec
3 proti 4 Tekma za bronasto medaljo j—

Porafenec
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PRAVILA OBLACENJA
Oblacila Pravila opreme

Brezrokavniki

Cevlji
Dvobarvne jakne

Gamase

Hlace

Jakne
Jakne s kapuco

Kilti

Majice

Naglavni in zapestni
trakovi

Nakit

Nogavice

Opornice

Pasovi

Pokrivala

Rokavice

Spodnje majice

Sali

Dovoljen, mora biti barvno usklajen in ustrezno oznacéen (primek,zveza,...).
Lahko ga nosi eden ali ve¢ ¢lanov mostva.
Ni omejitev, po Zelji tekmovalca.

Ena barva mora prevladovati, dovoljena Se dodatna barva.
Vklju€ujejo nogavice noSene Cez hlace, enake morajo biti za celotno

mostvo.

Mos&tvo mora imeti hlaCe iste barve, z enakimi znaki, lahko pa so druge

znamke.
Po pravilih WCF (priimek, ime zveze,...).
Kapuca ne sme biti vidna, mora biti zlozena ali skrita.

Stalnih barv, hlaéne nogavice morajo biti istih barv, lahko je tudi kombinacija

hla¢ in kiltov.

Lahko je zataknjena v hlace, ali ne.

Lahko ga nosi eden ali ve¢ igralcev, ¢e ga nosi ve¢ igralcev, morajo biti
trakovi enaki. Opremljeni morajo biti z znaki zveze ali prvenstva.

ni omejitev

Morajo biti noSene pod hlacami, drugih omejitev ni.

Ne smejo biti vidne, noSene so lahko pod majico, jakno ali hlacami.

Ce so vidni, morajo biti enaki pri vseh igralcih istega mostva.

Lahko jo nosi eden ali ve¢ ¢lanov mostva, ¢e kapo nosi ve¢ ¢lanov, morajo
biti enake, pravilno obrnjene, oznagene z znaki (zveza ali prvenstvo). Velja
tako za igralce, kot tudi za osebje na klopi in trenerja.

ni omejitev

Lahko je vidna, dovoljeni so dolgi rokavi pod kratkimi, v kolikor je kombinacija
barvno usklajena.

Lahko ga nosi eden ali ve€ igralcev, ¢e Sal nosi ve¢ kot en igralec, morajo biti

Sali enaki.



SLOVAR IZRAZOV
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Bliznja stran (Home end)

Center (Button)
Cetrti igralec (Fourth
player)

Cistilko (Peel)

Crte za igro na
invalidskih vozickih
(Wheelchair lines)
Delilnik (Divider)
Dodatna igra (Extra
end)

Dotaknjen kamen

(Burned stone)
Drsnik (Slider)

Drugi igralec
(Second player)
Drzko (Shot)
Dvojno izbitje
(Double takeout)
Elektronska naprava
spustne Crte
(Electronic hog line
device)

Grizko (Biter)

Hisa (House)

Igra (End)

Igralna stran(Playing
end)

Izbitek (Takeout)
Kamen (Rock)
Kamen (stone)
Kamen izven igre
(Out-of-play Position)
Kapljica (Pebble)

Kladivo (Hammer)
Krogi (Rings)

Krogi (Circles)

Krozni sistem (Round
Robin)

Krsitev spustne ¢rte
(Hog line violation)

Stran curling steze, od koder se poda prvi kamen v igri.

Majhen krog v sredini hiSe.
Igralec, ki Cetrti podaja kamne v vsaki igri.

Podaja kamna, ki iz igre izlo¢i obrambni kamen.

Dve ¢érti, ki segata od spustne ¢rte do zunanjega roba najblizjega kroga
hide. Igralci curlinga na invalidskih vozi¢kih lahko podajo za¢nejo tako, da
kamen postavijo med ti dve Crti.

Priprava iz pene/lesa za loCitev posameznih stez.

Dodatna igra, ki sledi nedolo¢enem izidu po rednem delu igre.

Kamen v gibanju, ki se ga dotakne igralec ali del njegove opreme.

Podlaga na podplatu drsalnega €evlja, ki olajSa drsenje po ledeni
povrsini.
Igralec, ki drugi podaja kamne v vsaki igri.

Kamen, ki je najblize srediS€u hiSe v kateremkoli delu igre.
Kamen, ki iz igre izlo¢i dva kamna nasprotnega mostva.

Naprava, ki preverja, ali igralec spusti kamen pred spustno ¢rto.

Kamen, ki se komaj dotika zunanjega roba zunanjega kroga.

Obmocdje koncentri¢nih krogov na vsaki strani curling steze.

Del tekme, ki se kon¢a takrat, ko vsako mostvo poda osem kamnov. Ob
koncu igre se dolocijo to¢ke enemu od mostev.

Stran curling steze, kamor se podaja kamne.

Umik kamna iz igralne povrSine, ko ga zadane drug kamen.

Pripomocek iz granita, ki ga igralci curling uporabljajo pri ciljanju v hiSo.
Glej: kamen (Rock)

Kamen, ki je zadel stransko ogrado ali pre¢kal zadnjo Crto, in je tako izven
igre.

Kapljice vode, ki jih nanesemo na ledeno povrsino pred pri¢etkom igre.
Te na ledu zmrznejo in posledi€no znizajo trenje med ledom in kamnom.
Izraz, ki oznacuje zadnji kamen, ki bo podan v igro v dolo&eni igri.

Glej: hisa (House)

Glej: hiSa (House)

Tekmovanje, kjer vse mostva igrajo med sebo;.

Kamen je izlo€en iz igre, e ga igralec ne spusti najkasneje na spustni Crti
na podajalni strani.



Ledena povrsina
(Ice surface)
Luknja (Port)
Matemati¢ni konec
(Mathematically
eliminated)

Menjava (Alternate)

Menjava (Spare)
Merilna naprava
(Measuring device)

Metla (Broom, Brush)

Mirujo¢ kamen
(Stationary stone)
Mo¢ (Weight)

(Hack weight)

(Front house weight)
Moc¢ zadnje hise
(Back house weight)
Mocno (Hurry)

(Team time-out)
Mostvo (Team)

(Vice-skip)

Nameséen kamen
(Positioned stone)
Nasprotna stran (Away
end)

Obmocje branjenja
(Free guard zone)
Obvoz (Come Around)
Obzirna érta

(Courtesy line)

Odbija¢

(Back board/Bumper)
Odbit kamen

(Stone set in motion)
Odboj (Roll)

Odrivna c¢rta (Hack line)

QOdrivnik (Hack)
Oprema (Equipment)
Osnovni polozaj
kamna

Celotna ledena povrsina znotraj zunanjih linij, ki obdajajo curling stezo.

Odprtina, razmik med dvema kamnoma.
Trenutek, ko ima mostvo premalo kamnov $e na voljo za podajanje, da bi
Se lahko dosegla dovolj to¢k za zmago ali neodlocen izid.

Registriran ¢lan moStva, ki ne igra tekme, ima pa pravico, da zamenja
enega od tekmujocih igralcev.

Glej: menjava (Alternate)

Naprava, ki dolo¢i, kateri od kamnov je blize centru oz. ali je dolo¢en
kamen v hisi.

Pripomocek, s katerim igralec pometa/Cisti led pred kamnom, ki drsi po
stezi.
Kamen v igri, ki miruje

Mog, ki jo igralec odda kamnu pri podaji.

Mog, ki jo potrebuje kamen, da doseZe linijo odriva na nasprotni strani
curling steze.

Mog, ki je potrebna da kamen dosezZe sprednji del hiSe na nasprotni strani
steze.

Mo¢€ podaje, pri kateri kamen doseze zadniji del hiSe.

Navodilo igralcu, naj pometa mocneje.

60 sekund med igro, namenjenih stiku med mostvom in trenerjem.

Stirje igralci, ki tekmujejo skupaj. Lahko je vkljuen tudi peti igralec, ki ima
vlogo menjave, in trener. V mostvu mesanih dvojic sta moski in Zenska,
lahko tudi trener.

Igralec, ki usmerja igro mostva, ko je vodja mostva na vrsti za podajo.

Kamna, ki sta pred zaCetkom vsake igre postavljena na dolo¢eno mesto v
igri mesanih dvojic.
Stran igriS€a, v smeri katere se mece prvi kamen v igri.

Povrsina igralne steze med sredis¢nico in sredinsko ¢rto, ki ne vkljucuje
dela hise.

Kamen, ki obvozi drugi, mirujo€ kamen in se ustavi za njim.

Crta, ki nakazuje, kje lahko stojijo igralci mostva, ki ni v fazi meta. Pravilo
je namenjeno prostemu pregledu sodnika nad linijo podaje, prepreci pa
tudi oviranje igralca, ki podaja kamen.

Priprava iz pene/ lesa, postavliena po celotni Sirini obeh strani curling
steze.

Mlrujo€ kamen v igri, ki ga drugi kamen pozene v igro.

Pomik kamna vstran, potem ko je zadel mirujo€ kamen v igri.

Kratka ¢rta (0,457m oz. 1 Cevelj in 6 inCev) na obeh straneh curling steze,
vzporedna srediS¢nici.

Opora za stopalo na obeh straneh steze, ki igralcu omogoci odriv.

Vse kar igralec nosi in uporablja med tekmo.

Mesto na ledu, kjer je bil kamen postavljen, preden ga je od tam izbil drug
kamen.



(Criginal position of a
stone)

Podajalna palica
(Delivery stick)
Podajalna stran
(Delivering end)
Podajalno mostvo
(Delivering team)
Podajanje (Delivery)
Pometanje (Sweeping)

Porinjeno izbitje
(Raise Takeout)
Porivanje (Raise)

Postopek podajanja

(In the process of
delivery)

Potujo¢ kamen (Moving
stone)

Praznaigra (Blank end)
Prekratek kamen
(Hogged stone)
Premaknjen kamen
(Displaced stone)

Proti uri (Out-turn)

Prvi igralec (First player)
Rezultat ustavkovega
izziva (Draw shot
challenge)

Rocaj (Handle)

Sodnik (umpire)

(Top of the house)
Spustna ¢rta (Hog line)

(Centre line)
Sredisce (Tee)
Sredisénica (Tee line)

Steza (Sheet)
Stranska crta (Side line)

Stevko (Counter)

(Technical time-out)

Pripomocek, ki se namesti na ro¢aj kamna in sluzi kot podaljSek roke pri
podaji kamna.

Stran curling steze, od koder se kamne podaja v igro.

Mostvo, ki ima v danem trenutku nadzor nad igralno povrSino in bo
naslednje podajalo kamen.

Gibanje, ki ga izvede igralec, ko v igro podaja kamen.

Premikanje metle naprej in nazaj pred kamnom, ki drsi po ledu. S tem se
led Cisti in gladi.

Podan kamen zadane mirujo¢ kamen v igri, ta pa zadane tretji kamen in
ga izbije iz igre.

Vrsta podaje, pri kateri podan kamen naprej porine drug kamen, ki je Ze v
igri.

Zaporedje dejan;j v igri, ki se pricne s postavitvijo igralca na odrivno
plos€o, in kon€a, ko isti igralec kamen spusti.

Kamen, ki se giblje zaradi moci podaje, ali zaradi odboja od drugega
gibajocega kamna.

Igra, v kateri nobeno od mostev ne osvoji tocke.

Kamen, ki je izloen iz igre, ker pri podaiji ni v celoti presegel spustne Crte
na nasprotni strani.

Mirujo€ kamen v igri, ki ga drug kamen premakne na novo pozicijo.

Smer rotacije, ki jo igralec (desni¢ar) odda kamnu, kamen se vrti v
nasprotni smeri urinega kazalca.

Igralec, ki prvi podaja kamne v vsaki igri.

V primeru, ko je po rednem delu igre ve€¢ mostev z enakim rezultatom, se
za konéno razvrstitev upoSteva izra¢un povprec¢nih razdalj zadnjih podaj
pred igro, pri ¢emer izklju€¢imo najslabso razdaljo.

Del kamna, ki ga pri odrivu in podaji drzi igralec.

Oseba ali ve€ oseb ki odgovarjajo za nemoten in teko¢ potek tekme v
skladu s pravili.

Del povrSine hiSe, ki je med srediS¢no in spustno crto.

Crta po celotni $irini curling steze, ki je vzporedna sredi$énici in je od nje
oddaljena 6,4 m (21 Gevljev).
Crta, ki po celi dolZini razpolavlja igralno stezo.

Popolni center hiSe.

Crta po celotni irini curling steze, ki gre skozi sredi$ée hie in je
vzporedna zadniji &rti in spustni Crti.

SpecifiCna ledena ploskev na kateri se igra tekma.

Linija, ki po obsegu obdaja celotno curling stezo.

Vsak kamen, ki je znotraj hiSe, ali pa se je dotika, in bi mostvu
potencialno lahko prinesel to¢ko.

Prekinitev tekme, ki jo lahko zahteva mostvo ali sodnik, zaradi razli¢nih
okolis¢in (pravila, poskodba,...).



Tekma (Game)

Tekmovanje
(Competition)
Tezak (Heavy)
Tiki (Freeze)
Tocka (Point)

Tocke(Score)
Tockovanje (Scoring)

Tretji igralec (Third
player)

Turnir (Bonspiel)
Ustavko (Draw)
Ustavkov izziv
(Last stone draw)

Ustavkova mo¢
(Draw weight)
V smeri ure (In-turn)

Varko (Guard)

Vodja (Skip)

Zacetni igralec( Lead)
Zadetek (Hit)

Zadetek z odbojem
(Hit and roll)

Zadnja ¢rta (Back line)

Zadnja hisa

(Back of the house)
Zavijajoc led (Swingy
ice)

Zavoj (Curl)

Zunanji vpliv (External
force)

Obracun dveh mostev, ki igrata doloceno Stevilo iger, da dolocita
zmagovalca.

Nedoloceno Stevilo mostev, ki z medsebojnimi tekmami doloGi
zmagovalca.

Kamen, ki ima vecjo hitrost od potrebne.

Vrsta podaje, kjer se kamen ustavi tik pred drugim mirujoim kamnom.
Ob koncu niza dobi mostvo tocko za vsak kamen, ki se dotika hise, ali je
znotraj nje in je blize od nasprotnikovega.

Stevilo tock, ki jih dobi mo$tvo v dolo&eni igri.

Mostvo dobi tocko za vsak kamen, ki se dotika hise, ali je znotraj hie in je
blize od nasprotnikovega.

Igralec, ki tretji podaja kamne v vsaki igri.

Turnir v curlingu.

Kamen, ki se ustavi v hisi ali pred njo.

Dvoboj mostev po koncu treninga, pred tekmo. Vsako mostvo mece en
kamen ¢im blizje centru na domadi strani steze. Izmeri se razdalja od
kamna do centra, na podlagi tega pa se doloci, katero mostvo ima na voljo
izbor prvega oz. drugega kamna v prvi igri.

Mog, ki jo potrebuje kamen, da doseZe hiSo na nasprotni strani curling
steze.

Smer rotacije, ki jo igralec (desni¢ar) odda kamnu, kamen se vrti v smeri
urinega kazalca.

Kamen, ki ga postavimo z namenom, da zasciti drugi kamen v igri.
Igralec, ki usmerja igro svojega mostva.

Igralec, ki prvi v mostvu podaja kamne v vsaki igri.

Odboj kamna iz igralne povrsine, ker ga je zadel drug kamen.

Kamen, ki nasprotnikovega izloci iz igre, sam pa se odbije in konca na
dolo¢enem mestu v igri.

Crta, ki leZi za hiSo po celotni Sirini curling steze. Vzporedna je
sredis¢nici in je od nje na vsaki strani oddaljena 1,829 m (6 Cevljev).

Del povrSine hiSe, ki je med sredi$¢nico in zadnjo ¢rto.

Stanje ledu ali kamnov, ko kamni zavijejo ve¢ kot obi¢ajno.

Zavita pot, ki jo naredi kamen, ko potuje po ledu.
Kar se zgodi med igro in ni vzrok posredovanja nobenega od mostev.



