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CURLINGIN HENKI

Curling on taitoa ja perinteita vaaliva peli. Hyvin suoritettu heitto on ilo silmalle. Yhta suuriilo on
huomata, kuinka curlingin vanhoja perinteita edelleen kunnioitetaan lajin aidon hengen
mukaisesti. Curlingpelaaja kilpailee voittaakseen, mutta ei koskaan noyryyttadkseen
vastustajaansa. Aito curlingpelaaja ei pyri koskaan hairitsemaan vastustajaansa tai muutoin
estdmaan hanta pelaamasta parasta pelidan, ja valitsee mieluummin havion kuin vilpillisin keinoin
saavutetun voiton.

Yksikdan curlingpelaaja ei tietoisesti riko pelin sdantoja tai sen perinteita. Jos pelaaja kuitenkin
vahingossa syyllistyy rikkeeseen, tuo hdan sen huomatessaan itse ensimmaisena ilmi.

Vaikka pelin paatavoitteena on ratkaista pelaajien paremmuus, curlingin henki vaatii kuitenkin
urheiluhenkisyyttd, hyvantahtoista mielta ja kunnioittavaa kayttaytymista.

Curlingin hengen tulee vaikuttaa pelin sdantdjen tulkitsemiseen ja soveltamiseen, seka kaikkien
osapuolten kayttaytymiseen, niin jaalla kuin sen ulkopuolellakin.

TARKISTUSPROSESSI

Maailman Curlingliiton (WCF) Kilpailu- ja sddantékomitea tarkistaa curlingin peli- ja kilpailusdannot
vuosittain. Jasenliitot voivat jattdaa WCF:lle ehdotuksia kirjallisessa muodossa tarkistusprosessia
varten 15. toukokuuta mennessa. Ehdotuksista keskustellaan WCF:n vuosittaisessa kongressissa, ja
niista aanestetdaan WCF:n vuosikokouksessa.

MAAILMAN CURLINGLIITON MISSIO

Tehd3 curlingista talviolympialaisten / talviparalympialaisten suosituin joukkuelaji.

WCF SECRETARIAT

3 Atholl Crescent
Perth PH1 5NG, Scotland
Puh: +44 1738 451 630 Fax: +44 1738 451 641
info@worldcurling.org www.worldcurling.org
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CURLINGIN PELISAANNOT

Nama sdaannot ovat voimassa kaikissa otteluissa ja kilpailuissa, joissa toimivallan omaava curlingorganisaatio on

hyvaksynyt niiden soveltamisen.

R1. CURLINGRATA

a) Radan pituus, mitattuna takalautojen sisdreunoista, on 45,720 m (150 jalkaa). Radan leveys, mitattuna sivurajojen
sisdreunoista, on maksimissaan 4,750 m (15 jalkaa, 7 tuumaa). Tama alue rajataan viivoilla tai jakajilla. Jos jo
olemassa olevan rakennuksen koko ei salli tatd mittakaavaa, pituutta voidaan vdahentaa korkeintaan 44,501
metriin (146 jalkaan) asti ja leveyttd korkeintaan 4,420 metriin (14 jalkaan, 4 tuumaan) asti.

b) Radan molemmissa pdadyissa on sivurajojen valissd hyvin havaittavissa olevat samansuuntaiset linjat.

(i) Tee-viiva, jonka maksimileveys on 13 mm (1/2 tuumaa), sijoitetaan siten, ettd linjan keskipiste on 17,375

m (57 jalkaa) koko radan keskipisteesta.

(i)  Takaraja, jonka maksimileveys on 13 mm (1/2 tuumaa), sijoitetaan siten, ettd takarajan takareuna on

1,829 m (6 jalkaa) tee-viivan keskipisteesta.

(iii) Hog-linja, jonka leveys on 102 mm (4 tuumaa), sijoitetaan siten, etta hog-linjan sisdreuna on 6,401 m (21

jalkaa) tee-viivan keskipisteesta.

(iv) Keskiviiva, jonka maksimileveys on 13 mm (1/2 tuumaa), yhdistaa tee-viivojen keskipisteet ja jatkuu 3,658

m (12 jalkaa) tee-viivan keskipisteesta kohti takarajaa.

(v)  Hakkiviiva, jonka pituus on 457 mm (1 jalka, 6 tuumaa) ja jonka maksimileveys on 13 mm (1/2 tuumaa),

sijoitetaan samansuuntaisena tee-viivan kanssa keskiviivan molempiin paihin.
(vi) Odotusviiva, jonka pituus on 152 mm (6 tuumaa) ja jonka maksimileveys on 13 mm (1/2 tuumaa),

sijoitetaan 1,219 m (4 jalkaa) hog-linjan ulkopuolelle molemmille puolille rataa hog-linjan kanssa

samansuuntaisena.

Lokakuu 2020 CURLINGIN PELISAANNOT Sivu 3



Takalauta 18in0.457

& [ 0.152 [
(kuva oikealla) .. — e 1
> n Hakkiviiva | “(%If
N ol
© o ‘; v
il Takaraja >
& <
® g
= Tee-viiva T
o
:g . 2 %
. Tn' ,§‘
olg v
» ..
g 5 o & $ LIl 4 Hog-linja
W o O °9 - Odotusviiva
< o — ? g <
~N = =
B I =9 3 -
Sisdareuna
|
f Lahikuva
~N
Lahikuva
I
( Ulkoreuna
—
= o
© T e
©
d w
©
PELIALUEEN MITAT
. 4.750m-15ft7in . (kaikki mitat metreind sekd jalkoina ja tuumina)

Lokakuu 2020 CURLINGIN PELISAANNOT Sivu 4




c)  Pyoratuolicurling-tapahtumia varten molempiin paihin rataa sijoitetaan kaksi keskiviivan kanssa
samansuuntaista ohutta pyoratuoliviivaa keskiviivan molemmille puolille, Iahtien hog-linjasta ja ulottuen
Idhimman pesdaympyran uloimmalle kaarelle, siten ettd pyoratuoliviivojen ulompi reuna on 457 mm (18
tuumaa) keskiviivasta.

d) Keskipiste (Tee/Tee-piste) merkitdan kummankin tee-viivan ja keskiviivan leikkauspisteeseen. Liséksi
radan molempiin paatyihin merkitaan nelja samankeskista ympyraa, joiden kaikkien keskipisteena toimii
tee-piste. Teeltd mitattuna uloimman ympyran ulkoreunan siade on 1,829 m (6 jalkaa), seuraavaksi
keskipistetta lahemman ympyran sade 1,219 m (4 jalkaa), seuraavaksi keskipistettda [dhemman ympyran
sade 610 mm (2 jalkaa) ja sisimman ympyran minimisdde on 152 mm (6 tuumaa).

e) Kaksi hakkia asetetaan hakkiviivalle, keskiviivan molemmille puolille siten, ettd kummankin hakin
sisdreuna on 76 mm (3 tuumaa) keskiviivan keskipisteesta. Hakkien leveyden ei tule ylittda 152 mm (6
tuumaa). Hakki kiinnitetaan tarkoituksenmukaiseen materiaaliin ja tdman materiaalin sisdreuna asetetaan
hakkiviivan sisdreunaa vasten siten, etta itse hakit ulottuvat korkeintaan 203 mm (8 tuuman) padhan
hakkiviivan etupuolelle. Jos jddhan tehddan syvennys hakkia varten, sen syvyys saa olla korkeintaan 38 mm
(1,5 tuumaa).

R2. CURLINGKIVET

a) Curlingkiven on oltava muodoltaan pyorea. Kiven ympéarysmitta saa olla enintdan 914 mm (36
tuumaa) ja korkeuden on oltava vahintdaan 114 mm (4,5 tuumaa). Kivi, mukaan luettuna kahva ja pultti, saa
painaa enintdan 19,96 kg (44 paunaa), mutta sen tulee painaa vdhintdan 17,24 kg (38 paunaa).

b) Jokainen joukkue kayttaa kahdeksan kiven sarjaa, jossa kaikilla kivillda on samanvarinen kahva ja
jokainen sarjan kivi on toisistaan erotettavissa hyvin nakyvilla merkinndilla. Jos kivi vahingoittuu pelin
aikana eika silla ole endaa mahdollista pelata, kivi vaihdetaan uuteen kiveen. Jos uutta kivea ei ole saatavilla,
jokin jo padssa heitetty kivi heitetdan toisen kerran.

c)  Jos kivi menee pelin aikana rikki, joukkueet paattavat “curlingin hengen” mukaisesti, mihin korvaava
kivi/kivet sijoitetaan. Jos asiasta ei paasta sopimukseen, paa pelataan uudelleen.

d) Kivi, joka pyorahtaa liikkuessaan ylakautta ympari, jaa kyljelleen tai pohja yléspdin, on poistettava
valittomasti pelista.

e) Jos kiven kahva irtoaa kokonaisuudessaan heiton aikana, heittdneella pelaajalla on oikeus antaa pelin
jatkua normaalisti tai uusia heittonsa sen jalkeen, kun heiton seurauksena mahdollisesti liikkuneet kivet on
ensin asetettu takaisin alkuperaisille paikoilleen.

f) Heitetty kivi, joka ei kokonaan ylitd pelipadadyn hog-linjaa on valittdmasti poistettava pelistd, paitsi
silloin kun se on osunut pelissa olevaan kiveen, eikd sen vuoksi ole ylittanyt hog-linjaa.

g) Kivi, joka ylittda pelipdadyn takarajan kokonaisuudessaan, poistetaan valittomasti pelista.

h)  Kivi, joka osuu radan sivussa olevaan jakajaan tai koskettaa sivurajaa, on valittdmasti poistettava
pelistd ja sen paasy viereisille radoille on estettava.
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i) Kivien sijaintia saa mitata vain silmamaaraisesti siihen asti, kunnes paan viimeinen kivi on pysahtynyt,
paitsi silloin, kun halutaan maarittda, onko jokin kivi pelissd, tai jos ennen paan toista, kolmatta, neljatta tai
viidetta kivea halutaan maarittaa, onko kivi suoja-alueella (Free Guard Zone).

j) Joukkueet eivat saa tehda muutoksia pelikiviinsa tai asettaa mitaan esineitd kiviensa paalle.

R3. JOUKKUEET

a) Joukkue muodostuu neljasta pelaajasta, joista jokainen heittda kaksi kived jokaisessa padssa, kuitenkin
niin, ettd heittovuoro vaihtelee joukkueiden vililla jokaisen heitetyn kiven jalkeen.

b) Joukkue ilmoittaa heittojarjestyksensa, seka kapteeninsa ja varakapteeninsa ennen pelin alkua, ja
sailyttda tdman heittojarjestyksen ja pelipaikat koko pelin ajan sdannon d) ii) mukaisesti. Joukkue, joka
muuttaa heittojarjestystdan ilman paatuomarin (Chief Umpire, CU) lupaa ottelun aikana, joutuu
luovuttamaan ottelun, ellei jarjestysta muutettu silloin, kun joukkue otti varapelaajan kayttoon.

c) Jos joku joukkueen pelaajista puuttuu pelin alkamishetkella, joukkue voi:

(i) aloittaa pelin kolmella pelaajalla, jolloin kaksi ensimmaista pelaajaa heittda kukin kolme kived, ja
heittojarjestyksessa kolmas pelaaja kaksi kived. Tassa tapauksessa puuttuva pelaaja voi paikalle
saapuessaan tulla mukaan peliin ilmoitetulle heittopaikalle, kun seuraava uusi paa alkaa; tai

(ii)  aloittaa pelin kayttamalld joukkueen virallista varapelaajaa.

d) Jos pelaaja ei kykene jatkamaan pelissd, joukkue voi:

(i) jatkaa pelia kolmen pelaajan voimin, jolloin pelin jattanyt pelaaja voi palata peliin uudestaan
vain, kun uusi pda on alkamassa. Pelaaja voi poistua ja palata peliin vain kerran ottelun aikana; tai

(i)  ottaa peliin etukateen ilmoitetun varapelaajan seuraavan uuden paan alussa, jolloin
heittojarjestysta ja kapteenin ja varakapteenin pelipaikkoja on mahdollista muuttaa, (jolloin muutettu
heittojarjestys on voimassa loppupelin ajan), eikd pelin jattanyt pelaaja voi enaa tulla mukaan peliin.

e) Joukkueessa taytyy olla vahintdan kolme pelaajaa, ja jokaisen pelaajan tulee heittda hanelle kuuluvat
kivet jokaisessa padssa.

f) Kilpailuissa, joissa varapelaajat sallitaan, joukkue voi ilmoittaa etukdteen vain yhden varapelaajan, jota
kaytetaan kyseisessa kilpailussa. Jos asian suhteen tapahtuu rike, rikkeen tehnyt joukkue joutuu
luovuttamaan ottelun.

g) Jos pelaaja pystyy heittdméaan vain ensimmaisen hanelle kuuluvan kiven, eika han pysty heittamaan
toista kivedan, kuluva paa pelataan loppuun seuraavan menettelytavan mukaisesti. Jos pelaaja on:

(i)  ykkosheittdja, kakkosheittdja heittda hanen kivensa
(ii)  kakkosheittaja, ykkosheittaja heittdaa hanen kivensa
(iii)  kolmosheittaja, kakkosheittaja heittda hanen kivensa
(iv) nelosheittdja, kolmosheittdja heittda hanen kivensa

h)  Jos heittovuorossa oleva pelaaja ei pysty heittdmaan kumpaakaan kivedan paan aikana, kuluva paa
pelataan loppuun seuraavan menettelytavan mukaisesti. Jos pelaaja on:
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(i) ykkosheittdja, kakkosheittdja heittdd kolme kived, kolmosheittdja heittda kolme kivea ja
nelosheittdja heittda kaksi viimeista kivea.

(i)  kakkosheittaja, ykkosheittaja heittda kolme kived, kolmosheittdja heittda kolme kivea ja
nelosheittdja heittda kaksi viimeista kivea.

(iii)  kolmosheittaja, ykkosheittdja heittdd kolmosheittdjan ensimmaisen kiven, kakkosheittaja
kolmosheittdjan toisen kiven ja nelosheittdja kaksi viimeista kivea.

(iv) nelosheittdja, kakkosheittdja heittda nelosheittdjan ensimmaisen kiven ja kolmosheittaja
nelosheittdjan toisen kiven.

R4. PELAAJIEN SUOITTUMINEN RADALLA

a) Heittovuoroaan odottava joukkue:

(i) Heittosuorituksen aikana pelaajat seisovat paikallaan sivurajalla odotusviivojen valissa.
Kuitenkin:

1) kapteeni ja/tai varakapteeni voivat olla paikallaan pelipdadyn takarajan takana, mutta eivat
saa hairitd heittavan joukkueen kapteenin tai varakapteenin asettumista pesassa.

2) heittovuoroaan odottavan joukkueen pelaaja, joka on seuraavana heittovuorossa, voi
asettautua heittopdatyyn, sivurajalle, hakkien taakse.

(i)  Vuoroaan odottavan joukkueen pelaajat eivat saa seista tai liikkua siten, etta se estda, hairitsee
tai hermostuttaa heittovuorossa olevaa joukkuetta. Jos tallaista tapahtuu, tai jokin ulkopuolinen tekija
hairitsee pelaajaa heiton aikana, pelaajalla on mahdollisuus joko antaa kiven olla siind, mihin se
pysahtyi heiton seurauksena, tai heittda kivi uudestaan, kunhan kaikki heittokiven osumasta
mahdollisesti liikkuneet pelikivet on ensin asetettu takaisin alkuperadisille paikoilleen.

b) Heittdva joukkue:

(i) Kapteeni on vastuussa pesasta. Varakapteeni on vastuussa pesasta silloin, kun kapteeni on
heittovuorossa, tai kun kapteeni ei ole paikalla.

(ii)  Silloin kun joukkue on heittovuorossa, pesasta vastuussa olevan pelaajan tulee sijoittua
pelipdadyssa olevalle jadalueelle siten, ettd vahintdadn yksi jalka/py6rd on hog-linjan sisdpuolelle
radalla, jolla joukkue pelaa silloin, kun joukkue heittaa.

(iii)  Pelaajien sddntojen vastainen sijoittuminen radalla johtaa siihen, etta heitetty kivi poistetaan
pelistd, ja joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen, asettaa paikaltaan liikkuneet kivet takaisin niille
paikoille, joissa ne olivat ennen rikkeen tapahtumista.

R5. HEITTAMINEN

a) Jos pelin aloittavaa joukkuetta ei ole maaritetty tee-heiton (LSD) avulla tai muilla keinoin ennen pelia,
joukkueet heittavat kolikkoa siitd, kumpi joukkue heittda ensimmaisen kiven pelin ensimmaisessa pdassa.
Tama jarjestys sailyy aina siihen asti, kunnes jompikumpi joukkue on saanut pisteita, jonka jalkeen
seuraavan paan aloittaa joukkue, joka on viimeksi saanut pisteita.

b) Joukkue, joka heittdd ensimmaisen kiven pelin ensimmaisessa pdassd, saa valita kiviensa kahvojen
varin tulevan pelin ajaksi, ellei varia ole etukateen maaritelty.
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c) Oikeakatisen pelaajan on heitettdva keskiviivan vasemmalla puolella olevalta hakilta, ja vasenkatisen
keskiviivan oikealla puolella olevalta hakilta. Kivi, joka heitetddn vaaralta hakilta, poistetaan pelista ja
joukkue, joka ei ollut heittovuorossa asettaa sen osumasta mahdollisesti liikkuneet kivet takaisin
alkuperiisille paikoilleen.

d) Curlingkivi pitda heittaa kayttaen kiven kahvaa.

e) Heitettdessa kiven on oltava selvasti irti kddesta, ennen kuin kivi koskettaa heittopdaadyn hog-linjaa.
Jos ndin ei tapahdu, heittdvan joukkueen on valittomasti itse poistettava kivi pelista.

f)  Jos hog-linjavirheen tehnytta kivea ei kuitenkaan valittémasti poisteta pelista ja se osuu muihin kiviin,
heittdava joukkue poistaa heitetyn kiven pelistd ja joukkue, joka ei ollut heittovuorossa asettaa heittokiven
osumasta mahdollisesti liikkuneet kivet takaisin alkuperadisille paikoilleen.

g) Kivi lasketaan heitetyksi, jos se koskettaa heittopdadyn tee-viivaa (hog-linjaa pyératuolicurlingissa).
Jos kivi ei ole ehtinyt koskettaa heittopaadyn kyseista viivaa/linjaa, se voidaan palauttaa pelaajalle ja
heittad uudestaan.

h) Jokaisen pelaajan on oltava valmiina heittdmaan vuorollaan, eika heittoon saa kayttaa kohtuuttomasti
aikaa.

i) Jos pelaaja vahingossa heittda vastapuolen kiven, annetaan sen kulkea loppuun asti, minka jalkeen sen
paikalle vaihdetaan oman joukkueen kivi.

j) Jos pelaaja heittaa kiven vaaralla heittovuorolla, pdata jatketaan ikadn kuin virhetta ei olisi
tapahtunut. Pelaaja, jonka vuoro jai virheen takia valiin, heittda kyseisessa padssa joukkueensa viimeisen
kiven. Jos ei paasta yksimielisyyteen siitd, minka pelaajan vuoro jai véliin, niin virheen tehneen joukkueen
ykkosheittdja heittda joukkueensa viimeisen kiven kyseisessa padssa.

k) Jos joku joukkueen pelaajista heittdd epahuomiossa samassa pdassa liilan monta kivea, paata
jatketaan ikaan kuin erehdysta ei olisi tapahtunut ja virheen tehneen joukkueen nelosheittdjan kivien
maaraa kyseisessd pdassa vahennetaan virheen mukaisesti. Jos kyseisessa padssa viimeisena heittdva
pelaaja heittaa epahuomiossa lilan monta kived, viimeisin heitetty kivi poistetaan pelista ja se joukkue, joka
ei syyllistynyt rikkeeseen, asettaa kaikki heiton seurauksena liikkuneet kivet takaisin niille paikoille, joissa
kivet olivat ennen rikkeen tapahtumista.

I)  Josjoukkue heittda kaksi kived perakkain samassa pdassa:

(i) Toinen, virheellisesti heitetty kivi poistetaan pelista ja joukkue, joka ei ollut heittovuorossa
asettaa heittokiven osumasta mahdollisesti liikkuneet kivet takaisin alkuperaisille paikoilleen. Pelaaja,
joka heitti vahingossa tdman toisen kiven, heittda sen uudelleen oman joukkueensa viimeisena kivena
kyseisessa padssa.

(i)  Jos erehdys havaitaan vasta, kun uusi kivi on jo ehditty heittda, paa on pelattava uudestaan.

m)  Jos vadara joukkue heittdd padan ensimmadisen kiven:

(i) Jos virhe huomataan, kun vasta ensimmainen kivi on heitetty, paa aloitetaan uudestaan.
(ii)  Josvirhe havaitaan vasta, kun paan toinen kivi on jo ehditty heittas, pelia jatketaan ikdan kuin
virhetta ei olisi tapahtunut.
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R6. SUOJA-ALUE (FGZ = FREE GUARD ZONE)

a) Kiven, joka on pelipdadyn tee-viivan ja hog-linjan valissa, eika kuitenkaan kosketa pesad, katsotaan
olevan suoja-alueella. Lisdksi kivet, jotka ovat osuneet suoja-alueella jo olleisiin kiviin eivatka sen
seurauksena ole ylittdneet hog-linjaa kokonaisuudessaan (vaan ovat hog-linjan edessa tai sen paalla),
lasketaan myos suoja-alueella oleviksi kiviksi.

b) Jos ennen paan kuudetta kived heitetty kivi osuu joko suoraan tai valillisesti vastustajan suoja-alueella
sijaitsevaan kiveen ja siirtdaa sen pelialueen ulkopuolelle, tdma heitetty kivi poistetaan pelista ja joukkue,
joka ei ollut heittovuorossa asettaa heittokiven osumasta liikkuneet kivet takaisin alkuperaisille paikoilleen.

R7. HARJAUS

a) Harjaamisliike voi tapahtua mihin suuntaan tahansa (liikkeen ei tarvitse peittaa koko kiven leveytta),
mutta liike on lopetettava kiven jommallekummalle puolelle, siten ettei liikkuvan kiven eteen jaa
minkdanlaisia roskia.

b) Paikallaan olevaa kivea ei voi harjata. Sen pitda ensin liikkua esimerkiksi heiton tai osuman
seurauksena. Kived, joka liikkuu joko suoran tai vilillisen osuman seurauksena, saa harjata pelipaddyn tee-
viivan etupuolella yksi tai useampi sen joukkueen jasenista, jolle kivi kuuluu.

c)  Kaikki pelaajat saavat puhdistaa jadn pintaa ennen seuraavan kiven heittamista.

d) Heitettya kivea saa harjata tee-viivojen valissa yksi tai useampi sen joukkueen jasenista, jolle kivi
kuuluu.

e) Vastustajan kivia on sallittua harjata vain pelipaddyn tee-viivan takana. Vastustajan kivea ei saa alkaa
harjata, ennen kuin se on koskettanut pelipdadyn tee-viivaa.

f)  Tee-viivan takana pelipaddyssa vain yksi pelaaja kummastakin joukkueesta saa harjata samalla kertaa.
Tama pelaaja voi olla kuka tahansa heittavan joukkueen pelaaja, mutta vastapuolen joukkueesta vain
kapteeni tai varakapteeni.

g)  Tee-viivan takana joukkueella on etuoikeus harjata omaa kivedan, mutta se ei saa estaa tai hairita
vastapuolen joukkueen harjausta, jos heiddn pelaajansa haluaa harjata samaa kivea.

h) Jos harjatessa tapahtuu rike, joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen, saa paattaa antaako pelin jatkua
muuttamatta kivien paikkaa, tai joukkue voi asettaa heittokiven ja mahdolliset muut kivet, joihin
heittokivella olisi ollut vaikutusta, sinne minne ne joukkueen mielesta olisivat sijoittuneet, jos heittokiveen
ei olisi osuttu.

R8. LIIKKUVIEN KIVIEN KOSKETTAMINEN

a) Heittopaadyn tee-viivan ja pelipdadyn hog-linjan valissa:
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b)

d)

(i) Jos liikkuvaa kivea kosketetaan tai kivi koskettaa jostain syysta sen joukkueen pelaajaa tai
vélineita, jolle kivi kuuluu, rikkeen tehnyt joukkue poistaa kiven valittémasti pelista. Jos heittdva
pelaaja tekee niin sanotun kaksoiskosketuksen kivea heittdessdaan ennen heittopaadyn hog-linjaa,
tallaista kaksoiskosketusta ei tulkita rikkeeksi.
(ii)  Jos liikkuvaa kivea kosketetaan tai kivi koskettaa jostain syystd vastapuolen joukkueen pelaajaa
tai valineitad, tai jos kivi liikkuu jonkin ulkopuolisen tekijan vuoksi:
1) Jos kivi, johon koskettiin, oli heittokivi silld hetkelld, se heitetdan uudestaan.
2) Jos kivi ei ollut heittokivi kosketushetkelld, joukkue, jolle se kuuluu, sijoittaa sen siihen
paikkaan, johon he olisivat oikeudenmukaisesti ajatellen kuvitelleet kiven paatyvan, mikali siihen
ei olisi koskettu.

Pelipdadadyn hog-linjan sisdpuolella:

(i) Jos liikkuvaa kivea kosketetaan, tai kivi koskettaa jostain syysta sen joukkueen pelaajaa tai
valineitd, jolle kivi kuuluu, kivien annetaan pysahtya paikoilleen, minka jalkeen joukkue, joka ei
syyllistynyt rikkeeseen voi vaihtoehtoisesti:

1) poistaa kosketetun kiven pelistd ja asettaa kaikki kivet, jotka liikkuivat rikkeen seurauksena

alkuperidisille paikoilleen; tai

2) jattaa kivet niille paikoille, joille ne pysahtyivat; tai

3) sijoittaa ne niille paikoille, joille he olisivat oikeudenmukaisesti ajatellen kuvitelleet kivien

paatyvan, jos niihin ei olisi koskettu.
(ii)  Jos liikkuvaa kivea kosketetaan tai kivi koskettaa jostain syystd vastapuolen joukkueen pelaajaa
tai vdlineitd, kivien annetaan pysahtya paikoilleen, minka jalkeen joukkue, joka ei syyllistynyt
rikkeeseen sijoittaa kivet niille paikoille, joille he olisivat oikeudenmukaisesti ajatellen kuvitelleet kivien
padtyvan, jos niihin ei olisi koskettu.
(iii)  jos liikkuvaa kivea koskettaa jokin ulkopuolinen tekija, kivien annetaan pysahtya paikoilleen,
minka jalkeen ne sijoitetaan niille paikoille, joille ne olisivat paatyneet, jos valikohtausta ei olisi
sattunut. Jos joukkueet eivat padse yhteisymmarrykseen kivien sijainnista, kivi heitetdan uudestaan
sen jalkeen, kun sen osumasta liikkuneet kivet on ensin sijoitettu alkuperaisille paikoilleen. Jos kivien
alkuperadisesta sijainnista ei pdasta yhteisymmarrykseen, paa pelataan uudelleen.

Last Stone Draw (LSD) -kivet:

(i) Jos pelivuorossa olevan joukkueen jasen koskettaa liikkuvaa kived, tai aiheuttaa sen, etta kiveen
osutaan, kivi poistetaan pelista ja heiton etdisyydeksi merkitddan 1.996 m (6 jalkaa, 6,5 tuumaa).

(ii)  Jos liikkuvaa kivea kosketetaan tai kivi koskettaa jostain syysta vastapuolen joukkueen jasents,
kivi heitetadn uudelleen.

(iii)  Jos liikkuvaa kivea koskettaa jokin ulkopuolinen tekija, kivi heitetdaan uudelleen.

Jos liikkuvaan kiveen osuu kivi, joka kimpoaa radan jakajasta, joukkue, joka ei ollut silla hetkella

heittovuorossa, sijoittaa kivet niille paikoille, joille he olisivat oikeudenmukaisesti ajatellen kuvitelleet kivien
paatyvan, jos niihin ei olisi koskettu.
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R9. PAIKALLAAN OLEVIEN KIVIEN LIIKKUMINEN

a) Jos jommankumman joukkueen pelaaja liikuttaa paikallaan olevaa kived, joka ei olisi vaikuttanut
liilkkuvan kiven kulkureittiin, liikkuneen kiven asettaa paikalleen joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen.

b) Jos jokin ulkopuolinen tekija liikuttaa paikallaan olevaa kivea, joka ei olisi vaikuttanut liikkuvan kiven
kulkureittiin, kivi asetetaan yhteisymmarryksessa sen alkuperaiselle paikalle.

c¢) Jos jommankumman joukkueen pelaaja liikuttaa paikallaan olevaa kivesd, joka olisi muuttanut
liikkuvan kiven suuntaa, kivien annetaan pysahtya paikoilleen, minka jalkeen joukkue, joka ei syyllistynyt
rikkeeseen voi vaihtoehtoisesti:

(i) jattaa kivet niille paikoille, joille ne pysahtyivat; tai

(ii)  poistaa pelista kiven, jonka suunta olisi muuttunut, jos paikallaan olevaa kivea ei olisi kosketettu
ja asettaa kaikki rikkeen seurauksena mahdollisesti liikkuneet kivet paikoilleen; tai

(iii) asettaa kivet niille paikoille, joille ne oikeudenmukaisesti ajatellen olisivat paatyneet, jos
mihinkaan kiveen ei olisi koskettu.

d) Jos paikallaan olevaa kives, joka olisi muuttanut lilkkuvan kiven suuntaa, liikuttaa jokin ulkopuolinen
voima, kivien annetaan pysahtya paikoilleen, minka jalkeen ne sijoitetaan niille paikoille, joille ne olisivat
paatyneet, jos kivea ei olisi liikutettu. Jos joukkueet eivat paase yhteisymmarrykseen kivien sijainnista, kivi
heitetddan uudestaan sen jalkeen, kun sen osumasta liikkuneet kivet on ensin sijoitettu alkuperaisille
paikoilleen. Jos kivien alkuperdisesta sijainnista ei padsta yhteisymmarrykseen, paa pelataan uudelleen.

e) Jos paikallaan oleva kivi liikkuu radan jakajasta kimpoavan kiven seurauksena, joukkue, joka ei ollut
heittovuorossa asettaa kivet alkuperaisille paikoilleen.

f) Last Stone Draw (LSD) -kivet:

(i) Jos heittovuorossa olevan joukkueen jasen liikuttaa paikallaan olevaa kived, tai tekee jotain,
mika saa kiven liikkumaan, ennen kuin toimitsija on suorittanut mittauksen loppuun, kivi poistetaan ja
sen etaisyydeksi merkitdan 1.996 m (6 jalkaa, 6,5 tuumaa).

(i)  Josvastapuolen joukkueen jasen liikuttaa paikallaan olevaa kive3, tai tekee jotain, mika saa
kiven liikkkumaan, ennen kuin toimitsija on suorittanut mittauksen loppuun, heittovuorossa oleva
joukkue asettaa kiven takaisin sille paikalle, jossa kivi oli ennen rikkeen tapahtumista.

(iii)  Jos jokin ulkopuolinen voima liikuttaa paikallaan olevaa kive3, tai saa sen lilkkkumaan, ennen kuin
toimitsija on suorittanut mittauksen loppuun, heittovuorossa oleva joukkue asettaa kiven takaisin sille
paikalle, jossa kivi oli ennen rikkeen tapahtumista.

R10. VALINEET

a) Kukaan pelaaja ei saa vahingoittaa jaan pintaa valineillaan, tai jattamalla jadhan kimmenen tai
muiden kehonosien jalkid. Tilanteessa toimitaan seuraavasti:

1. rikkomus = 1. virallinen varoitus, korjataan vahinko

2. rikkomus = 2. virallinen varoitus, korjataan vahinko
3. rikkomus = korjataan vahinko ja pelaaja poistetaan pelista
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b) Mitdan vélineita ei saa jattaa lojumaan minnekaan jaan pinnalle.

c) Joukkueet eivat saa kdyttaa pelin aikana kommunikointiin elektronisia laitteita tai muuta laitetta ddnen
muuntelemiseen. Pelien aikana ei sallita sellaisten elektronisten laitteiden kayttda, joista radalla olevat
pelaajat voivat saada jotain tietoa. Poikkeuksen muodostavat sekuntikellot, joita saa kayttaa heittoaikojen
mittaamiseen.

d)  Pillid tai muuta merkinantovélinetta voidaan kayttaa tapauksissa, joissa siihen on ladketieteellinen
syy, mutta vain sen jalkeen, kun Maailman Curlingliittoa (WCF) on ensin konsultoitu asiasta, ja heiltd on
saatu valineen kayttdon kirjallinen lupa.

e)  Kun kadytetdan kunnolla toimivaa elektronista hog-linjatunnistinta:

(i) Kahva tulee aktivoida kunnolla ennen heittoa niin, ettd se toimii heiton aikana, tai kivi tulkitaan
hog-linjavirheen tehneeksi.

(ii) Hanskaa tai rukkasta ei saa pitda heittokdadessa heiton aikana. Jos asiassa tapahtuu rike,
heitetty kivi poistetaan pelistd, ja joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen, asettaa paikaltaan liikkuneet
kivet takaisin niille paikoille, joissa ne olivat ennen rikkeen tapahtumista.

f)  Tyontdkepin kdyttda rajoitetaan seuraavasti:

(i) Ei saa kayttda missaan Maailman Curlingliiton kilpailussa tai karsinnassa, lukuun ottamatta
pyoratuolicurling-tapahtumia.

(i)  Pelaajien, jotka paattavat kayttaa tyontokeppid, tulee kayttaa tyontdkeppia kaikkien kiviensa
heittamiseen koko pelin ajan.

(ili) Tydntokeppi saa toimia vain kdsivarren/kdden jatkeena, eikd tuoda muunlaista mekaanista
hyotya.

(iv)  Kaikkien tyontokeppien tulee noudattaa pyoratuolicurlingia koskevia maarayksia.

(v)  Tutustu dokumenttiin “WCF recommendations for Delivery Sticks in Recreational Play”
saadaksesi lisatietoa tyontokeppien kaytosta curlingkilpailuissa, joissa ei kayteta pyoratuolia.

R11. PISTELASKU

a) Pelin voittaja maaraytyy sen mukaan, kummalla joukkueella on suurempi pistemaara, kun kaikki peliin
kuuluvat paat on pelattu loppuun. Voitto ratkeaa my®os, jos toinen joukkue luovuttaa pelin tai toinen
joukkue on matemaattisesti eliminoitu, kunhan saantéjen edellyttama vahimmaismaara paita on pelattu.
Matemaattisesti eliminoitu joukkue saa pelata meneilldan olevan pdan loppuun, mutta uutta paata ei voi
enaa aloittaa. Jos joukkue tulee kuitenkin matemaattisesti eliminoiduksi ottelun viimeisessa paassa,
pelaaminen tulee lopettaa silla hetkelld, kun joukkue on eliminoitu, eika kyseista paata enda pelata
loppuun. Jos pistetilanne on tasan, kun kaikki peliin kuuluvat paat on pelattu, pelataan jatkopaita siihen
asti, ettd toinen joukkue saa pisteita ja ensimmaisend jatkopadsta pisteitd saava joukkue voittaa koko pelin.

b)  Kun kaikki pdan kivet on heitetty, joukkue saa yhden pisteen jokaisesta omasta kivestdan, joka on
pesdssa tai koskettaa sitd, ja on [ahempéana keskipistettad kuin yksikadn vastustajan kivi.

c)  Paan tulos selviaa, kun paasta vastuussa olevat kapteenit tai varakapteenit paatyvat yksimielisyyteen
tuloksesta. Jos ennen yhteisen tulospaatdksen syntymista kivia, jotka olisivat saattaneet vaikuttaa paan

Lokakuu 2020 CURLINGIN PELISAANNOT Sivu 12



tulokseen, liikkuu pois alkuperaiselta paikaltaan, saa joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen, itselleen
hyodyn, jonka muutoin olisivat kenties saaneet vasta mittauksen seurauksena.

d) P&an tulosta paatettdessa kaytetaan mittavalinettd, elleivat joukkueet pysty silmamaaraisesti
arvioimaan, mitka kivet ovat ldhimpana tee-pistettd tai koskettaako jokin kivi pesaa. Mittaus suoritetaan
teepisteesta kiven lIahimpana olevaan kylkeen. Kuka tahansa kummankin joukkueen yksi jaalld oleva pelaaja
saa seurata mittauslaitteella tehtavaa mittausta.

e) Jos kaksi tai useampi kivi on niin lahella tee-pistetta, ettd mittavalinetta ei pystyta kayttamaan,
maaritelma kivien sijainnista tehddan silmamaaraisesti.

f)  Jos maaritelmaa ei pystyta tekemaan silmamaaraisesti tai mittavalineen avulla, kivia pidetaan
samanarvoisina, ja:

(i) jos kivet olisivat maarittaneet padsta pisteitd saavan joukkueen, paa katsotaan nollapaaksi.
(ii)  jos kivet olisivat maarittaneet lisapisteita joukkueelle, joka oli jo saamassa kyseisesta paasta
pisteitd, vain ne kivet lasketaan tulokseen, jotka ovat mitattuja kivid lahempana keskipistetta.

g) Jos ennen yhteisen tulospaatéksen syntymista jokin ulkopuolinen tekija aiheuttaa tulokseen
vaikuttavien kivien paikaltaan siirtymisen, toimitaan seuraavasti:

(i) jos kivet olisivat maarittaneet padsta pisteitd saavan joukkueen, paa pelataan uudestaan.

(ii)  jos toinen joukkue oli jo saamassa pisteen tai pisteitd kyseisestd pdasta, ja paikaltaan siirtynyt
kivi tai kivet olisivat voineet kasvattaa heiddn pistemaaraansa, tama joukkue saa paattaa haluaako
pelata paan uudestaan vai pitda pisteet, jotka on varmasti jo saanut.

h)  Joukkue voi luovuttaa pelin vain silloin, kun se on heittdavana joukkueena. Jos joukkue haluaa
luovuttaa pelin ennen kuin kdynnissa oleva paa on pelattu loppuun, kyseisen paan tulos maaritetdan siina
tapauksessa seuraavalla tavalla:

(i) Jos molemmilla joukkueilla on kivia jaljelld, merkitaan ”"X":t tulostaululle.
(ii)  Josvain toinen joukkue on heittanyt kaikki kivensa:

1) Jos kaikki kivensa heittdaneelld joukkueella on pistekivi(a), pisteita ei lasketa ja ”X":t
merkitadn tulostaululle, ellei pisteiden merkinta ole tarpeen lopputuloksen maarittamiseen.
2) Jos joukkueella, joka ei heittdanyt kaikkia kividan, on pistekivia, merkitdan pisteet
tulostaululle.

3)  Jos kummallakaan joukkueella ei ole pistekivid, molemmille joukkueille merkitdan ”X”:t
tulostaululle.

i) Jos joukkue ei ole paikalla valmiina aloittamaan pelia maarattyna aikana, toimitaan seuraavasti:

(i) Jos pelin alkamisen viive on 01:00—14:59 minuuttia (01:00-09:59 minuuttia Paricurling-
otteluissa), joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen saa yhden pisteen ja halutessaan viimeisen kiven
edun varsinaiseen ensimmadiseen pdahan, jonka joukkueet pelaavat ottelussa. Ensimmainen paa
katsotaan talloin pelatuksi.

(ii)  Jos pelin alkamisen viive on 15:00—29:59 minuuttia (10:00-19:59 minuuttia Paricurling-
otteluissa), joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen saa toisen pisteen ja halutessaan viimeisen kiven
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edun varsinaiseen ensimmaiseen pdahan, jonka joukkueet pelaavat ottelussa. Kaksi paata katsotaan
talloin pelatuksi.

(iii)  Jos peli ei ole alkanut, kun peliaikaa on kulunut 30:00 minuuttia (20:00 minuuttia Paricurling-
otteluissa), joukkue, joka ei syyllistynyt rikkeeseen, tulkitaan voittajaksi luovutusvoiton saaneena.

j) Luovutetun pelin tulokseksi merkitdan "W — L” (Win — Loss), (suom. "V — H” = voitto - havio).

R12. KESKEYTYNEET PELIT

Mikali peli jostain syysta keskeytyy, sita jatketaan myéhemmin tdsmalleen siita tilanteesta, jossa se
keskeytyi. Sellaisissa tapauksissa, etta kivet joudutaan siirtdmaan pois jaan huoltoa varten (paajaantekijan
padtuomarin ja WCF:n teknisen edustajan yhteisella paatokselld), paa pelataan uudelleen.

R13. PYORATUOLICURLING

a) Kivet heitetdan paikallaan olevasta pyoratuolista.

b)  Kun kivi heitetdan hakin ja etupesan ulkoreunan véliselta alueelta, heiton alkaessa kivi on asetettava
keskiviivan paalle. Kun kivi heitetdan etupesan ulkoreunan ja hog-linjan valiseltd alueelta, heiton alkaessa
kiven on oltava kokonaisuudessaan pyoratuoliviivojen sisalla.

c) Heiton aikana heittavdn pelaajan jalat eivat saa koskea jaata, ja pyoratuolin renkaiden tulee pysya
kontaktissa jaan kanssa.

Heitto suoritetaan perinteisella tavalla kddella tai kdayttden tyéntokeppia, joka noudattaa
pyoratuolicurlingia koskevia maardyksid. Kiven on selvasti irrottava kdadesta tai tyontokepistd, ennen kuin
kivi koskettaa heittopaddyn hog-linjaa.

d) Kivion pelissa, kun se on koskettanut heittopaddyn hog-linjaa. Kivi, joka ei ole koskettanut
heittopaadyn hog-linjaa, johtuen esimerkiksi tydntokepin kayttoon liittyvasta ongelmasta, voidaan
palauttaa heittdjalle ja heittda uudelleen.

e)  Harjaaminen ei ole sallittua.

f)  Jos heiton aikana tapahtuu rike, heitetty kivi poistetaan pelist3, ja joukkue, joka ei syyllistynyt
rikkeeseen, asettaa paikaltaan liikkuneet kivet takaisin niille paikoille, joissa ne olivat ennen rikkeen
tapahtumista.

g) Maailman Curlingliiton pyoratuolikilpailuissa jokaisessa joukkueessa on oltava nelja heittdavaa
pelaajaa. Joukkueen pitda koostua molemmista sukupuolista kaikissa peleissa. Joukkue, joka rikkoo tata
sdantoa, joutuu luovuttamaan ottelun.

Jos pelaaja poistuu jaalta paan aikana sairauden, onnettomuuden tai muiden lieventavien seikkojen vuoksi
(lukuun ottamatta tilannetta, jossa tuomari poistaa pelaajan jaalta):

(i) pelaaja voi palata otteluun, silla ehdolla, ettd hdn pystyy heittdmaan kaikki hanelle kuuluvat
kivet.

(ii) Jos pelistd poistuvan pelaajan kivi (kivet) taytyy heittda kyseisessa paassa, joukkueen on
otettava kentalle valittdmasti varapelaaja pelistd poistuneen pelaajan pelipaikalle heittamaan
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tarvittavat kivet, ja joukkueen on edelleen muodostuttava molemmista sukupuolista. Joukkue, joka
ei pysty noudattamaan tatd saantoa, joutuu luovuttamaan ottelun. Seuraavan pdan alussa joukkue
voi halutessaan muuttaa joukkueen heittojarjestysta (muutettua heittojarjestysta tullaan
noudattamaan loppupelin ajan), ja korvattu pelaaja ei voi enda palata takaisin peliin.

(i) Jos pelista poistuva pelaaja on jo heittanyt molemmat kivet kyseisessad pdassa, seuraavan
paan alussa joukkueen on otettava varapelaaja kentalle ja joukkue voi halutessaan muuttaa
joukkueen heittojarjestysta (muutettua heittojarjestysta tullaan noudattamaan loppupelin ajan), ja

korvattu pelaaja ei voi enaéa palata takaisin peliin.

h)  Kaikki ottelut aikataulutetaan kahdeksan (8) paan mittaisiksi.

R14. PARICURLING PYORATUOLIPELAAJILLE

a) Pyoratuolicurlingin sdant6ja (R13.) sovelletaan, pois lukien kohta R13., g):

Pyoratuoliparicurlingissa joukkue koostuu kahdesta pelaajasta, yhdestda miehesta ja yhdesta naisesta.
Varapelaajia ei sallita. Joukkueen on luovutettava peli(t), jos molemmat joukkueen pelaajat eivat voi pelata
koko pelia. Jokaisella joukkueella voi olla yksi valmentaja ja yksi muu joukkueen edustaja.

b)  Pyoratuoliparicurlingia pelataan kuten kuvataan saantokohdassa R16., pois lukien kohta R16., i), silla
pyoratuoliparicurlingissa ei sallita harjaamista missaan tilanteissa.

c) Heiton aikana py6ratuolia voi pitda paikallaan pelaajan joukkuetoveri. Heiton voi myds suorittaa siten,
ettd kukaan ei pida pyoratuolia paikallaan. Naiden vaihtoehtojen lisdksi pelaajat voivat halutessaan valita
vaihtoehdon, jossa jaalla oleva avustaja (Ice Player Assistant, IPA) auttaa pitdamaan pyoératuolia paikallaan.
Jos paatetdan kayttda avustajaa, jalkeenpdin ei ole mahdollista tehda valitusta tavasta, jolla IPA on pitanyt
pyoratuolia paikallaan.

d)  Sahkokayttoisia pyoratuoleja ei sallita, ellei pelaaja kdyta sahkokayttoistd pyoratuolia myos
paivittdiseen liikkumiseen.

R15. MIXED CURLING

a) Jokaisessa joukkueessa tulee olla kaksi naispelaajaa ja kaksi miespelaajaa, ja nais- ja miespelaajien
tulee heittda kivet vuorotellen (N, M, N, M - tai - M, N, M, N). Varapelaajia ei sallita.

b) Jos joukkue pelaa kolmella pelaajalla, nais- ja miespelaajien tulee edelleen heittaa kivet vuorotellen
(M, N, M -tai - N, M, N). Jos tdma tilanne tulee vastaan, kun peli on jo kdynnissa, heittojarjestysta voidaan

muuttaa siten, ettd tama ehto tayttyy.

c¢)  Kuka tahansa joukkueen jasen voi olla kapteeni tai varakapteeni, mutta siten, ettd molemmat
sukupuolet ovat ndissa rooleissa edustettuina.

d) Kaikki Mixed-ottelut pelataan 8 pdan mittaisina.
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e) Joukkueella saa olla yksi valmentaja ja yksi muu joukkueen edustaja. Vain nama kaksi henkilda voivat
istua joukkueelle merkitylla valmentajan penkilla.

R16. MIXED DOUBLES / PARICURLING

a) Joukkue koostuu kahdesta pelaajasta, yhdestd miehesta ja yhdesta naisesta. Varapelaajia ei sallita.
Joukkueen on luovutettava peli(t), jos molemmat joukkueen pelaajat eivat voi pelata koko pelia. Jokaisella
joukkueella voi olla yksi valmentaja ja yksi muu joukkueen edustaja.

b)  Pistelasku toimii samalla tavalla kuin curlingin perinteisessa pelimuodossa. Ennen jokaisen paan alkua
asetettavat ”paikkakivet” otetaan huomioon pistelaskussa.

c) Jokainen peli kestaa 8 paata.

d) Kumpikin joukkue heittaa viisi (5) kivea jokaisen paan aikana. Joukkueensa ensimmaisen kiven
heittdanyt pelaaja heittdaa myos joukkueensa viimeisen kiven kyseisessa padssa. Joukkueen toinen pelaaja
heittda joukkueen toisen, kolmannen ja neljannen kiven kyseisessa pdassa. Ensimmaisen kiven heittsjaa
voidaan halutessa vaihtaa aina, kun uusi paa alkaa.

e) Jos, ennen paan neljannen kiven heittoa, heitetty kivi aiheuttaa joko suoraan tai epasuorasti jonkin
aikaisemman heitetyn tai asetetun kiven siirtymisen pois pelialueelta, kyseinen heitetty kivi siirretdan pois
pelialueelta ja rikkomuksen tehneen joukkueen vastustaja palauttaa heiton seurauksena siirtyneet kivet
alkuperdisille paikoilleen.

f) Ennen kunkin paan alkua, toinen joukkue sijoittaa oman paikkakivensa pelipadtyyn. Kivi sijoitetaan
jompaankumpaan ennalta maaratyista paikoista: A tai B. Seuraavaksi vastustajan paikkakivi sijoitetaan
paikkaan A tai B, sen mukaan kumpi ndista paikoista on vield vapaana. Paikkojen sijainti maardytyy
seuraavasti:

(i) Paikka A: Kivi sijoitetaan keskelle keskiviivaa siten, ettd se on heti jddssa olevan pisteen edessa
tai takana. Radan suoja-alueelle on merkitty kolme eri pistetta kivien sijoittamista varten, joista yksi
valitaan kyseisessa pelissa kadytettavaksi. Naiden pisteiden sijainnit keskiviivalla ovat (katso KUVA 1):
1) hog-linjan ja pesdn etureunan puolivalissa.
2) puolivélissa olevasta pisteestd mitattuna kolme jalkaa (914 mm) ldhemmaksi kohti pesaa.
3)  puolivalissa olevasta pisteestd mitattuna kolme jalkaa (914 mm) Iahemmaksi kohti hog-
linjaa.
Perustuen jaan kuntoon, kun kisatoimitsija ei ole paikalla tekeméassa paatosta, joukkueet
maadrittelevat jokaiselle radalle pisteen A sijainnin ja samaa sijaintia kdytetaan koko pelin ajan.
Paatos tehddan ennen pelid edeltdvaa harjoittelujaksoa.
(ii)  Paikka B: Kivi sijoitetaan siten, ettd kivi on takapesan puolella, 4-foot ympyran sisalla, keskella
keskiviivaa, niin etta kiven takareuna on samassa linjassa 4-foot ympyran takareunan kanssa (katso
KUVA 2).
(iii)  Power Play: Molemmat joukkueet voivat kerran pelissa kayttaa Power Play -vaihtoehtoa
paikkakivien sijoittamiseen, silloin kun on heidan vuoronsa paattda paikkakivien sijainti. Pesdssa oleva
kivi (B), joka kuuluu kyseisessa padssa viimeisen kiven heittavalle joukkueelle, asetetaan
jommallekummalle puolelle sivupesaan siten, etta kiven takareuna koskettaa tee-viivaa kohdassa,
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jossa 8-foot ja 12-foot ympyrat kohtaavat. Suojakivi (A) asetetaan samalle puolelle rataa samaan
pisteeseen kuin mihin keskisuojat asetettiin (katso kaavio). Power Play -vaihtoehtoa ei voi kayttaa
jatkopddssa.

KUVA 1 - KESKISUOJA

7' 6" feet
(2.286 m)
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KUVA 2 - POWER PLAY

g)

3' 6" feet
(1.067m)

3' 5" feet
(1.041 m)

>4 €—> o

7' 6" feet
3! 7" feet (2286 m)
(1.092 m)

Paikkakivien sijainnista paattava joukkue maaraytyy seuraavasti:

(i) Tulevassa pelissa pelaavat joukkueet heittdvat tee-heiton (Last Stone Draw) maarittaakseen
kummalla joukkueella on pdatdsvalta ensimmaisessa padssa. Joukkue, jonka teeheittoetaisyys on
pienempi, saa paattaa paikkakivien sijainnin.
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(i)  Ensimmadisen paan jalkeen joukkue, joka ei saanut pisteita pelatusta paasta, paattaa
paikkakivien sijoittamisesta.

(iii)  Mikali kumpikaan joukkue ei saanut pelatusta paasta pisteita, kyseisen paan ensimmaisen kiven
heittanyt joukkue paattaa paikkakivien sijoittamisesta seuraavassa pdassa. Jos kyseessa on nollapaa,
joka johtuu siitd, ettd molemmilla joukkueilla oli tdsmélleen sama mittaustulos, kyseisessa nollapaassa
paikkakivien sijainnista paattanyt joukkue paattaa paikkakivien sijainnin myds seuraavassa paassa.

h)  Joukkue, jonka paikkakivi on asetettu paikkaan A (pesan eteen) heittdd ensimmaisen kiven kyseisessa
padssa. Joukkue, jonka paikkakivi on asetettu paikkaan B (pesdan) heittaa toisen kiven kyseisessa padssa.

i) Kun joukkue on heittovuorossa, se joukkueen pelaaja, joka ei ole silld hetkellad heittovuorossa, voi
sijoittua kyseiselld radalla mihin tahansa haluamaansa paikkaan. Kun heittava pelaaja on irrottanut
otteensa kivestd, jompikumpi tai molemmat pelivuorossa olevan joukkueen pelaajat voivat harjata joko
heittokivea tai mitd tahansa heille kuuluvaa kived, joka liilkkuu kyseisen heiton seurauksena, kunhan
harjaaminen tapahtuu ennen kuin kivi tai kivet ovat saavuttaneet pelipaadyn tee-viivan. Tama saanto
koskee joukkueen kaikkia kivia, myds LSD-heittoja.

j) Jos pelaaja tekee rikkeen heittdessaan, heitetty kivi poistetaan pelista, ja joukkue, joka ei syyllistynyt
rikkeeseen, palauttaa kaikki siirtyneet kivet niille paikoille, joissa ne olivat ennen rikkeen tapahtumista. Jos
riketta ei havaita, ennen kuin seuraava kivi on jo heitetty, pelia jatketaan ikdan kuin virhetta ei olisi
tapahtunut. Tallaisessa tapauksessa taytyy kuitenkin huomioida, ettd se pelaaja, joka on heittanyt paan
ensimmaisen kiven, voi heittda kyseisessd pdassa yhteensa korkeintaan kaksi kivea.

R17. KIELLETYT AINEET

Kaikkien urheilusuoritusta parantavien laakkeiden kdytto ilman poikkeuslupaa on epdeettista ja kiellettya,
riippumatta siitd onko ladkkeita kdytetty tietoisesti tai jostain muusta syysta. Jos téllaista kayttoa tapahtuu,
pelaaja(t) hylataan kilpailusta, heidan jasenliitolleen ilmoitetaan asiasta, ja tilanteesta saattaa seurata
pidempia pelikieltoja.

R18. SOPIMATON KAYTTAYTYMINEN

Sopimaton kaytos, siivoton tai loukkaava kielenkaytto, valineiden vaarinkaytto ja tahallinen vahingon
aiheuttaminen kenen tahansa joukkueen jasenen toimesta on kielletty. Toimivaltaisella curlingjarjest6lla on
oikeus asettaa sopimattomasti kdyttaytyva henkil6(t) pelikieltoon.
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CURLINGIN KILPAILUSAANNOT

C1.

YLEISTA

a)

Maailman Curlingliiton (WCF) kilpailuissa sovellettavat sdannot ovat WCF:n senhetkiset voimassa olevat
saannot. Kaikki mahdolliset muutokset sdantdihin selitetddn joukkuetapaamisen yhteydessa.

b) WCF:n hallitus paattaa WCF:n jarjestamien kilpailujen ajankohdan.

€) WCF konsultoi jarjestavan maan kilpailukomiteaa jarjestdessaan kilpailun tapahtuma- ja peliaikataulua.

d) Tupakointi, mukaan lukien e-tupakat, on kielletty WCF:n jarjestamissa kilpailuissa tapahtuma-alueen
sisapuolella.

e) WCF:n antidopingsadannokset ja -menetelmat ovat Kansainvélisen antidopingtoimiston (WADA:n)
vaatimusten mukaiset ja niita sovelletaan WCF:n kilpailuissa. Ne julkaistaan WCF:n antidoping-
kirjasessa.

f) Kaikki poikkeamat suositelluista radan mittasuhteista tulee hyvaksyttaa ensin WCF:lla.

g) WCF:n kilpailuissa ensimmaiseksi sijoittunut joukkue saa kultaa, toiseksi sijoittunut hopeaa ja
kolmanneksi sijoittunut pronssia. 5 pelaajaa (2 Paricurlingissa, 4 Mixed Curlingissa eli sekajoukkueiden
pelimuodossa) ja valmentaja saavat mitalit, jos he ovat paikalla, toimivat sddntdjen mukaisesti ja heidan
sallitaan nousta palkintokorokkeelle. Talviolympialaisissa, Nuorten olympialaisissa ja paralympialaisissa
vain pelaajat saavat mitalit ja paasevat palkintokorokkeelle.

C2. OSALLISTUVAT JOUKKUEET

a) Osallistuva joukkue on maansa kansallisen liiton tai jarjeston valitsema.

b) Siina tapauksessa, ettei maan valittu joukkue kykene tai halua osallistua, niin kansallinen liitto nimeaa
toisen joukkueen edustamaan maataan.

c) Kaikkiin kilpailuihin osallistuvat pelaajat ja joukkueen edustajat tulee ilmoittaa viimeistaan 14 paivaa
ennen kyseisen kilpailunalkua. Kaikki muutokset/lisdykset on ilmoitettava ennen virallisen
joukkuetapaamisen (Team Meeting) paattymista.

d) WCF:n kilpailuihin osallistuvien pelaajien tulee olla hyvdmaineisia liittonsa jasenia.

e) Pelaaja on oikeutettu osallistumaan Nuorten MM-kilpailuihin (WJCC) ja niihin liittyviin karsintoihin, jos
han on alle 21-vuotias kisoja edeltdavan vuoden kesakuun 30. paivana.

f) Pelaaja on oikeutettu osallistumaan Seniorien MM-kilpailuihin (WSCC) ja niihin liittyviin karsintoihin, jos
han on tayttanyt 50 vuotta kisoja edeltdavan vuoden kesakuun 30. pdivdan mennessa.

g) Pelaaja on oikeutettu osallistumaan pyoératuolicurlingin MM-kilpailuihin (WWhCC & WWhMDCC) ja

niihin liittyviin karsintoihin, pelaajan on taytettava WCF:n luokittelusdantéjen (WCF Classification Rules)
mukaiset kelpoisuusvaatimukset.
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h)

k)

m)

C3.

Jotta henkil6 voi toimia joukkueen edustajana WCF:n kilpailussa, kyseisen henkilon on taytynyt tayttaa
16 vuotta 30. kesdakuuta mennessa sind vuonna, joka edeltda vuotta, jona kyseinen kilpailu jarjestetaan.

Joukkueen yhden pelaajan ja yhden joukkueen edustajan (team official) on osallistuttava
joukkuetapaamiseen. Jos joukkueella ei ole yhtadan nimettya edustajaa, kahden joukkueen pelaajan
tulee osallistua tapaamiseen. Jos maardysta rikotaan ilman paatuomarin myontdmaa lupaa, joukkue
menettda viimeisen kiven edun ensimmaisessa pelissdan. Jos joukkueella on kdytdssa akkreditoitu
kdaantaja, myos kyseinen henkil6 saa osallistua tapaamiseen. Jos joukkueen pelit jatkuvat Round
Robinin jalkeen, Playoff-tapaamiseen tulee osallistua vahintaan kaksi joukkueen jasenté (pelaajat ja/tai
valmentaja), tai joukkue menettda mahdollisuuden tehda valintoja niiden asioiden suhteen, joihin heilla
olisi muuten valintaoikeus.

Joukkueen heittojarjestys, kapteeni, varakapteeni, varapelaaja ja valmentaja tulee ilmoittaa joukkueen
alkuperaisessa kokoonpanokaavakkeessa ja luovuttaa kilpailun paatuomarille virallisen
joukkuetapaamisen paatteeksi. Joukkueen johtaja / kansallinen lajivalmentaja / kdant&ja tulee myos
listata, jos joukkueella on kyseinen henkilosto kaytdssaan. Joukkueen ottelukohtainen
kokoonpanokaavake (paperinen tai elektroninen versio), joka joko vahvistaa alkuperaisen kokoonpanon
tai ilmoittaa muutoksesta, tulee luovuttaa paatuomarille vahintdan 15 minuuttia ennen pelia edeltdvaa
alkuharjoittelua.

Joukkueen tulee aloittaa kilpailu siten, etta kaikki nelja pelaajaa (kaksi paricurlingissa) heittavat kivensa.
Joukkue joutuu luovuttamaan jokaisen ottelun turnauksen alusta siihen asti, kunnes se pystyy
aloittamaan ottelun neljalla hyvaksytylld pelaajalla. Poikkeuksellisessa tilanteessa joukkueella saattaa
olla mahdollisuus aloittaa kilpailu kolmella pelaajalla, jos tille poikkeukselle saadaan hyvaksynta
kolmihenkiselta paneelilta (WCF:n kilpailujohtaja tai edustaja, tapahtumajarjestdjan edustaja,
tapahtuman padtuomari). Tarvittaessa joukkue voi tehdd vetoomuksen WCF:n presidentille tai hanen
edustajalleen.

Kun ottelu on kdynnissa, valmentaja, varapelaaja tai kukaan muu joukkueen jasen ei saa kommunikoida
jaalla pelaavan joukkueen kanssa tai olla pelialueella, paitsi erityisesti ilmoitettujen taukojen ja
joukkueen aikalisan aikana. Tama rajoitus koskee kaikenlaista suullista, visuaalista, kirjoitettua ja
elektronista kommunikaatiota, mukaan lukien yritykset ndyttaa aikalisdd merkitsevaa kasimerkkia
joukkueelle. Valmentaja, varapelaaja ja yksi muu joukkueen jasen voivat osallistua joukkueen kilpailua
edeltdavaan harjoitteluun ja otteluiden alkuharjoitteluun, mutta he eivat saa kommunikoida joukkueen
kanssa LSD-heittojen aikana. Ottelun aikana valmentajan penkilta ei saa |dhettdd minkaanlaista
luvatonta viestintaa tai merkkeja kenellekdan, joka ei istu samalla merkitylla alueella. Valmentaja tai
muut joukkueen edustajat, jotka istuvat valmentajan penkilla, eivat voi katsoa tai kuunnella lahetyksia.
Jos asiassa tapahtuu rike, rikkeen tehnyt henkild poistetaan valmentajan penkiltd kyseisen ottelun
ajaksi.

Joukkueiden tunnistamiseksi tiedotusvalineissa ja yleisén keskuudessa joukkueista puhutaan
kdayttdmalla maan ja kapteenin nimea.

PELIASUT / VALINEET

a)

Joukkueen jasenten tulee olla pukeutuneita yhtendiseen peliasuun ja asianmukaisiin kenkiin, kun he
saapuvat pelialueelle harjoituksia ja peleja varten. Vaaleakahvaisilla kivilld pelaavan joukkueen jasenilla
tulee olla vaaleat pelipaidat ja -takit ja tummakahvaisilla kivilla pelaavan joukkueen jasenilla tummat
pelipaidat ja -takit. Ndiden peliasujen véri tulee ilmoittaa WCF:lle ennen jokaisen kilpailun alkua.
Joukkueen valmentajien/jasenten tulee kdyttda joukkueen tai liiton virallista peliasua tullessaan
pelialueelle. Ellei WCF toisin ole hyvaksynyt, vaalean peliasun tulee olla padosin valkoinen tai keltainen.
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b)

e)

9)

h)

Peliasun etu- seka takaosassa tulee olla véhintaan 70 % valkoista tai keltaista. Hyvaksyntaa jollekin
muulle varille pitaa hakea vahintdaan 8 viikkoa ennen tapahtuman alkua, tai sitd voidaan hakea kauden
alussa yhdella kertaa useita tapahtumia varten.

Jokaisessa pelipaidassa ja -takissa tulee olla pelaajan sukunimi 2 tuuman (51 mm:n) korkuisilla tai
suuremmilla kirjaimilla vaakasuoraan selkdpuolen yldosassa, sekd maan nimi 2 tuuman (51 mm:n)
korkuisilla tai suuremmilla kirjaimilla vaakasuoraan selkdpuolella vy6taron ylapuolella. Haluttaessa
pelipaidassa voi olla myds kansallinen symboli, mutta vain maan nimen kanssa ja sen tulee sijaita
pelaajan sukunimen ja maan nimen vilissa. Jos kahdella tai useammalla joukkueen pelaajalla on sama
sukunimi, etunimen ensimmainen kirjain tulee lisata pelaajan sukunimen eteen.

Pelaajien asusteissa ja varusteissa saa olla mainoksia, jotka noudattavat tarkasti WCF:n julkaisemia ja
silla hetkelld voimassa olevia ohjeistuksia. WCF voi oman harkintansa mukaisesti kieltda minka tahansa
asusteen tai varusteen kayton, jos se ei sen mielesta ole hyvaksyttava tai sovelias kdytettdavaksi WCF:n
kilpailuissa. Maailman Curlingliiton Pukukoodi 16ytyy tasta saantokirjasta.

Pelaajalta tai valmentajalta, jolla ei ole asianmukaista peliasua, kielletddn paasy pelialueelle ja
valmentajan penkille.

Jokaisen pelaajan pitda ilmoittaa pelin alussa millaisella WCF:n hyvaksymalla harjausvalineelld han
pelaa, ja vain tdma kyseinen pelaaja voi kayttaa tata valinettd harjaamiseen kyseisen pelin aikana.
Rangaistus: Jos pelaaja harjaa toisen pelaajan harjalla yhta heiddan omista kivistaan, se kivi poistetaan
pelistd. Jos pelaaja harjaa toisen pelaajan harjalla vastustajan kived, joukkue, joka ei syyllistynyt
tilanteessa rikkeeseen, asettaa kiven siihen paikkaan, johon kivi olisi pdatynyt, jos riketta ei olisi
tapahtunut.

Pelaajat eivat voi vaihtaa harjojensa paita pelin aikana, elleivat he saa siihen erikoislupaa
padtuomarilta.

Rangaistus: Jos pelaaja vaihtaa harjan paan ilman lupaa, rikkeen tehnyt joukkue joutuu luovuttamaan
ottelun.

Jos joukkue ottaa varapelaajan kdyttoon pelin aikana, kyseisen varapelaajan pitda kayttaa sita harjaa,
jota pelistd poistunut pelaaja aikaisemmin kaytti.

Rangaistus: Jos vaihdon myo6ta peliin tuodaan uusi harjan paa, rikkeen tehnyt joukkue joutuu
luovuttamaan ottelun.

Kaikkien radalla kaytettavien valineiden tulee noudattaa WCF:n valineita koskevia standardeja
(Statement of Principles for Competition Equipment), jotka on maaritelty ja julkaistu WCF:n
verkkosivuilla. Syitd, joiden vuoksi valineitd voidaan pitaa peliin soveltumattomina, ovat muun muassa,
mutta eivat rajoitu ainoastaan, seuraaviin: niiden aiheuttama vahinko jaan pinnalle, ne eivat noudata
olemassa olevia sdantoja standardeihin liittyen (esim. elektroniset kommunikointivilineet),
suoritukseen liittyvat testitulokset, jotka antavat joukkueelle epareilun edun, jos vélineita ei ole
rekisterdity WCF:n toimiston kanssa maardaikaan mennessa.

Rangaistus, joka seuraa siitd, jos WCF:n jarjestamissa kilpailuissa kaytetaan valineitd, jotka eivat
noudata WCF:n kilpailuvélineistolle asettamia standardeja:

(i) Joukkueen ensimmainen rike kilpailun aikana — rikkeen tehnyt pelaaja suljetaan pois turnauksesta, ja
joukkue joutuu luovuttamaan kyseisen ottelun.

(ii) Joukkueen toinen rike kilpailun aikana — koko joukkue suljetaan pois turnauksesta, ja kukaan
joukkueen pelaajista ei saa pelata WCF:n kilpailuissa seuraavan 12 kuukauden aikana.
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Ca.

ALKUHARIJOITTELU

a)

b)

e)

C5.

Kaikissa WCF:n kilpailuissa jokaiselle joukkueelle sallitaan lammittelyjakso ennen ottelun alkua radalla,
jolla ottelu pelataan.

Alkuharjoittelun kesto on yleensd 7 minuuttia paricurlingissa ja 9 minuuttia kaikissa muissa kilpailuissa.
Alkuharjoittelun alkamisajankohta ilmoitetaan joukkuetapaamisessa.

Alkuharjoittelujen aikataulu alkukierroksien aikana suunnitellaan mahdollisimman pitkalle siten, etta
jokainen joukkue harjoittelisi yhtd monta kertaa ensimmaiselld ja toisella harjoitusvuorolla. Niita
alkukierroksen peleja varten, joihin harjoittelujarjestysta ei voida etukateen maaritella, joukkueet
heittavat kolikkoa, ja arvonnan voittaja saa valita haluamansa harjoitusvuoron.

Round Robinin jalkeisissa peleissa, kun ensimmadisessa padssa viimeisen kiven edun omaava joukkue on
etukdteen madritelty, se joukkue, jolla on ensimmaisen paan viimeinen kivi, harjoittelee ensin.

Alkuharjoittelun jalkeen jaa puhdistetaan ja hakin edusta peblataan, mikali johtava jaantekija pitaa sita
tarpeellisena.

PELIEN PITUUS

a)

b)

Cé.

Kilpailuissa, joissa ottelut on aikataulutettu 10 pdan mittaisiksi, Playoff-otteluissa tulee pelata vahintaan
kahdeksan (8) paata ja kaikissa muissa otteluissa vahintdaan kuusi (6) paata.

Kilpailuissa, joissa ottelut on aikataulutettu kahdeksan (8) paan mittaisiksi, tulee pelata vahintaan kuusi
(6) paata.

PELIAJAN MITTAAMINEN

b)

d)

e)

Kummallakin joukkueella on 38 minuuttia miettimisaikaa 10 paan ottelussa ja 30 minuuttia
miettimisaikaa 8 paan ottelussa (38 minuuttia pyoratuolicurlingissa, 30 minuuttia
pyoratuoliparicurlingissa ja 22 minuuttia paricurlingissa). Tdma aika mitataan, ja se on joukkueiden ja
valmentajien nahtavissa koko ottelun ajan.

Jos joukkue viivastyttaa pelin alkua, joukkueelle mydnnettya miettimisaikaa vahennetdaan 3 minuuttia
45 sekuntia (4 minuuttia 45 sekuntia pyoratuolicurlingissa, 3 minuuttia 45 sekuntia
pyoratuoliparicurlingissa ja 2 minuuttia 45 sekuntia paricurlingissa) jokaista paata kohden, jonka
katsotaan olevan myohastymisen takia "pelattu” (ks. Curlingin pelisdaannot, kohta P11, (i)).

Jos tarvitaan jatkopaa, molempien joukkueiden pelikellot nollataan ja kumpikin joukkue saa 4 minuuttia
30 sekuntia miettimisaikaa jokaista jatkopaata kohden (6 minuuttia pyoratuolicurlingissa, 4 minuuttia
30 sekuntia pyoratuoliparicurlingissa ja 3 minuuttia paricurlingissa).

Ottelu ja jokainen p&a alkavat, kun myonnetty taukoaika paattyy. Ottelun/paan alussa heittavan
joukkueen pelikello ei kdynnisty, ellei joukkue hidastele aloituksessa (ei eteenpain suuntautuvaa liiketta
hakilla, tai kivi ei ole irronnut tyontokepistd), jossa tapauksessa kyseisen joukkueen pelikello
kdaynnistetdan. Jos aloitus suoritetaan viivyttelematta, ensimmainen pelikello, joka kdynnistyy
jokaisessa pdassa, on sen joukkueen, joka heittda paan toisen kiven.

Kun kaikki alla olevat kriteerit tayttyvat, heittovuoroaan odottavasta joukkueesta tulee heittava
joukkue, ja heidan pelikellonsa kdynnistetadan:
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9)

h)

)

(i) Kaikki kivet ovat pysahtyneet tai ylittaneet takarajan, ja

(ii) Kivet, jotka ovat siirtyneet paikoiltaan heittdavan joukkueen mahdollisen rikkomuksen vuoksi, on
palautettu tarvittaessa alkuperaisille paikoilleen, ja

(iii) Pelialue on luovutettu toiselle joukkueelle, pesasta vastuussa oleva henkil6 on siirtynyt takarajan
taakse, ja heittdja ja harjaajat ovat siirtyneet odottamaan sivurajoille.

Joukkueen pelikello pysahtyy, kun kivi koskettaa heittopdadyn tee-viivaa (hog-linjaa
pyoratuolicurlingissa).

Joukkue voi heittaa kivia vain silloin, kun heidan pelikellonsa on kadynnissa, tai sen kuuluisi olla
kdaynnissa.

Jos kivid joudutaan asettamaan uudestaan paikoilleen jonkin ulkopuolisen tekijan aiheuttaman
vélikohtauksen vuoksi, molemmat pelikellot pysaytetaan.

Pelikellot pysdytetdan aina, kun tuomari puuttuu peliin.

Kun joukkueet ovat padsseet yhteisymmarrykseen paan tuloksesta, alkaa lyhyt tauko, jolloin
kummaltakaan joukkueelta ei kulu peliaikaa. Jos pdan tuloksen selvittdminen vaatii mittausta, tauon
katsotaan alkavan vasta, kun mittaus on ensin suoritettu loppuun. Pdiden valissa olevan tauon pituus
vaihtelee esimerkiksi televisiolahetysten tai muiden ulkopuolisten tekijoiden mukaan. Tauon pituus
maaritellaan erikseen jokaista kilpailua varten ja selitetddn joukkuetapaamisessa. Jos tauko kestda 3
minuuttia tai pidempaan, joukkueille ilmoitetaan, kun tauosta on jdljella 1 minuutti. Aloittavan
joukkueen tulee heittda seuraavan paan ensimmainen kivi vasta, kun tauko on paattynyt. Heittdavan
joukkueen pelikello kdynnistyy taukoajan pdattyessa, ellei pelaajan heittosuoritus ole jo alkanut.
Normaalisti tauon pituus on:

(i) 1 minuutti jokaisen pelatun pdan jalkeen, paitsi kohdan j) (ii) tapauksessa.
Kun pelaajat ovat paricurlingissa vastuussa paikkakivien sijoittamisesta ennen jokaisen paan alkua,
taukoaikaan pdiden valissa lisatdaan 30 sekuntia.
Ndiden taukojen aikana joukkueet saavat kommunikoida joukkueen valmentajan, varapelaajan tai
muun edustajan kanssa, jos joukkueen ja joukkueen edustajien sijoittuminen kyseisessa
curlinghallissa mahdollistaa kommunikaation.

(ii) 5 minuuttia ottelun puolivilissa. Joukkueet saavat tavata pelialueella kenet tahansa pelaajan tai
joukkueen jasenen, jolla on oikeus olla valmentajan penkilla kyseisen ottelun aikana.

Jos pelaaja saa luvan heittaa kiven uudelleen, tuomari paattaa, vahennetdanko uuteen heittoon
tarvittava aika kyseisen joukkueen peliajasta.

Jos jokin paa pitaa pelata uudelleen, pelikellot asetetaan uudelleen siihen aikaan, jossa niiden
merkittiin olevan edellisen paan lopussa.

Jos tuomari on sita mieltd, etta joukkue hidastaa aiheetta ottelun kulkua, han ilmoittaa asiasta
rikkomukseen syyllistyvan joukkueen kapteenille ja tdman ilmoituksen jalkeen seuraavan heitettdvan
kiven tulee koskettaa heittopaadyn tee-viivaa (hog-linjaa pyoratuolicurlingissa) 45 sekunnin kuluessa,
tai kivi poistetaan valittomasti pelista.

Kunkin joukkueen tulee pelata ottelu loppuun annetun peliajan sisélla tai he joutuvat luovuttamaan
ottelun. Jos heitetty kivi saavuttaa heittopaadyn tee-viivan (hog-linjan pyératuolicurlingissa) ennen kuin
joukkueen peliaika loppuu, kiven tulkitaan olevan heitetty peliajan puitteissa.
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0) Joukkueelle, jonka pelikello on ollut kdynnissa kellottamisvirheen takia (vaara pelikello kdynnissa),
lisdtaan sovittu virheellisesti kellotettu aika kaksinkertaisena takaisin heidan peliaikaansa.

p) Joukkueelta, jonka pelikello ei ollut kdynnissa kellottamisvirheen takia (mikaan pelikello ei kaynyt silla

hetkelld), ei véahenneta virheen takia peliaikaa, mutta toisen joukkueen pelikelloon lisdtdan sopivaksi
katsottu maara aikaa.

C7. JOUKKUEEN AIKALISAT / TEKNISET AIKALISAT

a) Aikalisat sallitaan aina kaikissa Maailman Curlingliiton kilpailuissa, huolimatta siitd kdytetaanko
kyseisessa kilpailussa pelikelloja.

b) Kumpikin joukkue voi kayttaa yhden 60 sekunnin aikalisdn jokaisessa ottelussa, ja yhden 60 sekunnin
aikalisan jokaisessa jatkopdassa.

c) Joukkueen aikalisien kanssa menetellddn seuraavasti:

(i) Vain jaalla olevat pelaajat voivat pyytaa joukkueelle aikalisaa.

(ii) Kuka tahansa joukkueen jailld oleva pelaaja voi pyytaa aikalisad, mutta vain silloin, kun heidan
joukkueensa pelikello on kdynnissa. Aikalisaa pyydetdaan kayttden perinteista kasimerkkia "T".

(iii) Joukkueen aikalisa (kun pelikello on pysahtynyt) alkaa heti, kun aikalisda on pyydetty, ja se koostuu
60 sekunnin lisaksi mydnnetysta siirtymisajasta, jotta joukkueen valmentaja tai muu jasen ehtii
valmentajan penkilta joukkueen luokse. Paatuomari ilmoittaa siirtymisajan pituuden jokaisessa
tapahtumassa erikseen. Jokaisen joukkueen kokonaisaikalisdan lisdtdan aina 60 sekunnin lisaksi
siirtymisaika huolimatta siitd, onko joukkueella kdytossaan valmentaja, ja huolimatta siita, tuleeko
valmentaja aikalisan aikana jadalueelle.

(iv) Vain yksi aikalisaa pyytaneen joukkueen jasen, joka istuu joukkueen valmentajan penkillg, ja
tarvittaessa joukkueen kdantdja, voivat tavata joukkueen aikalisdn aikana. Taman henkilon, tai
ndiden henkildiden, jos kaantajaa tarvitaan, tulee kayttaa osoitettua reittia mennessaan joukkueen
luokse. Silloin kun ratojen vieressa on kavelyvaylia, aikalisdan saapunut joukkueen henkild ei saa
seista jaaalueella.

(v) Joukkueelle ilmoitetaan, kun aikalisaa on jaljella 10 sekuntia.

(vi) Kun 60 sekunnin aikalisa on kulunut loppuun, valmentajan penkiltd saapuneen henkil6n tulee
lopettaa neuvottelu joukkueen kanssa valittomasti ja poistua pelialueelta.

d) Joukkue voi pyytaa teknista aikalisda tuomarin paatosta varten, loukkaantumisten yhteydessa tai
muissa poikkeuksellisissa tilanteissa. Pelikellot pysdytetdan teknisen aikalisan ajaksi.

C8. KIVIEN MAARAYTYMINEN / LAST STONE DRAW (LSD)

a) Joukkue, joka on kirjattu ensimmaisena Round Robin -otteluiden peliaikatauluun, pelaa
tummakahvaisilla kivilla; toisena kirjattu joukkue pelaa vaaleakahvaisilla kivilla.

b) Niissa otteluissa, joissa heitetdan tee-heitot (Last Stone Draw), molempien joukkueiden alkuharjoittelun
padttyessa, joukkueen kaksi eri pelaajaa heittavat kiven mahdollisimman lahelle kotipaddyn tee-
pistettd — ensimmainen kivi heitetdan kellonsuuntaisella kierteella ja toinen kivi ei-kellonsuuntaisella
kierteella. Pelaajan (varapelaajan), joka heittaa tai harjaa LSD-heiton, ei ole pakko pelata kyseisessa
ottelussa. Harjaaminen on sallittua (paitsi pyoratuolicurlingissa).
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Paricurlingissa molempien pelaajien pitaa olla jaalla, ja kaikissa muissa kilpailuissa vahintdan 3
joukkueen pelaajaa pitaa olla jaalla. Jos tama saanto ei toteudu, LSD-heittojen tulokseksi merkitdaan
maksimietdisyys.

Ensimmadinen kivi mitataan ja poistetaan pelistd, ennen kuin toinen kivi heitetdadan. Molempien kivien
mitatut etdisyydet lasketaan yhteen, ja tdma summa muodostaa joukkueen LSD-luvun kyseista ottelua
varten. Joukkue, jonka LSD-luku on pienempi, saa paattdaa haluaako heittaa ensimmaisen vai toisen
kiven ottelun ensimmaisessa padssa. Jos molempien joukkueiden LSD-luku on sama, yksittdisia LSD-
heittoja verrataan ja joukon paras LSD-heitto maarittaa, kuka saa valita heittadakoé ensimmaisen vai
toisen kiven ensimmaisessa pdassad. Kun molempien joukkueiden yksittaisten LSD-heittojen etdisyydet
ovat tdysin samat, heitetaan kolikkoa valintaoikeuden maarittamiseksi.

LSD-etdisyydet mitataan ja merkitdan seuraavalla tavalla:

(i) Kaikki mittaukset tehdaan tee-pisteesta kiven lahimp&dan osaan, mutta LSD-etdisyydet ndytetaan
senttimetreina tee-pisteesta kiven keskipisteeseen.

(ii) WCF:n kilpailuissa kivien virallinen sade on 142 mm.

(iii) Kaikkiin mitattuihin tuloksiin pitaa lisatd 142 mm:n sade. Tdma tarkoittaa, etta niiden kivien
etdisyys, jotka eivat kosketa pesdd, on 1.854 m + 142 mm = 1.996 m.

(iv) Kivet, jotka peittavat tee-pisteen, mitataan kahdesta eri paikasta (reidstd) 4-foot ympyran reunalta.
Nama kaksi paikkaa muodostavat 90 asteen kulman keskipisteen kanssa, ja ne sijaitsevat 610 mm (2
jalan) paassa keskipisteesta.

LSD-heittojen maara, sekd kellonsuuntaisten ja ei-kellonsuuntaisten kierteiden maara pelaajaa kohden,
madritetadn jokaisessa kilpailussa sen mukaan, kuinka monta ottelua Round Robiniin kuuluu.
Alkuperaisen kokoonpanokaavakkeen mukaan neljan pelaajan (kahden pelaajan paricurlingissa) tulee
suorittaa minimimaara LSD-heittoja. Jos LSD-heittojen minimimaaran suorittamisessa tapahtuu rike,
kyseisten LSD-heittojen etdisyydeksi merkitdan 1.996 m.

(i) Varapelaajan suorittamat LSD-heitot voidaan yhdistda vain yhden muun pelaajan suoritusten kanssa
niiden otteluiden paatyttya, jotka huomioidaan DSC:n laskemisessa, jotta tdma pelaaja saa suoritettua
vaaditun minimimaaran LSD-heittoja.

(i) Jos joukkue pelaa koko tapahtuman vain kolmella (3) pelaajalla, puuttuvan pelaajan LSD-
heittovaatimukset jaetaan tasan ndiden kolmen pelaavan pelaajan kesken.

(iii) Jos joukkue aloittaa turnauksen taydelld kokoonpanolla, mutta jostain syysta jokin pelaaja ei pysty
suorittamaan hanelle kuuluvaa LSD-heittojen vahimmaismaaraa, maksimitulos 1.996 m kirjataan
jokaiselle LSD-heitolle, joka jaa suorittamatta.

Huomioitavien Huomioitavien Minimimaara jokaiselle pelaajalle
Round Robin - LSD-heittojen
otteluiden maara maara
4 8 2 kived, 1 kellonsuuntainen + 1 ei-kellonsuuntainen
5 10 2 kived, 1 kellonsuuntainen + 1 ei-kellonsuuntainen
6 12 2 kived, 1 kellonsuuntainen + 1 ei-kellonsuuntainen
7 14 3 kived, minimissaan 1 kellonsuuntainen +
minimissdan 1 ei-kellonsuuntainen
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e)

f)

9)

8 16 3 kived, minimissaan 1 kellonsuuntainen +
minimissdan 1 ei-kellonsuuntainen

9 18 4 kived, 2 kellonsuuntaista + 2 ei-kellonsuuntaista

10 20 4 kivea, 2 kellonsuuntaista + 2 ei-kellonsuuntaista

11 22 4 kived, 2 kellonsuuntaista + 2 ei-kellonsuuntaista

12 24 5 kived, 2 kellonsuuntaista + 2 ei-kellonsuuntaista

Paricurlingissa ja pyoratuoliparicurlingissa molemmat pelaajat heittdvdat saman maaran kellonsuuntaisia
ja ei-kellonsuuntaisia LSD-heittoja. Jos peleja on pariton maara, pelaajien taytyy heittaa toista kierretta
yksi heitto enemman tarpeen mukaan.

Kun WCF:n kilpailuissa kdytetdan Round Robin -jarjestelmaa (yksi ryhma), jossa jokainen joukkue pelaa
toistansa vastaan, niin Round Robin -otteluiden jalkeisille kierroksille kivien vari ja ensimmaisen kiven
ensimmaisessa pddssa heittava joukkue maaritellddn seuraavasti:

(i) Joukkue, jolla on parempi voitto-hédviésuhde saa valita kivien varin ja my6s sen, heittddko joukkue
ensimmaisen vai toisen kiven ottelun ensimmaisessa pdassa.

{8 Jos joukkueiden voitto-haviosuhde on sama, keskindisen Round Robin -pelin voittaja saa valita joko
kivien vdrin tai sen, heittdako joukkue ensimmaisen vai toisen kiven ottelun ensimmaisessa padssa;

WCF:n kilpailuissa, joissa joukkueet pelaavat Round Robinin erillisissd ryhmissa, Playoff-otteluita varten
kaytetaan curlingin kilpailusaantdjen kohtaa K8. f), jos joukkueet ovat samasta ryhmasta, ja jos
joukkueet ovat eri ryhmista, joukkue, jolla on pienempi DSC-tulos saa valita joko ensimmaisen tai toisen
harjoittelun, tai kivien varin. Sen jalkeen tavallinen LSD-menetelma (ilman minimivaatimuksia)
maarittaa, kumpi joukkue saa valita heittadkoé ensimmaisen vai toisen kiven ottelun ensimmaisessa
padssa.

WCF:n kilpailuissa, joissa joukkueet pelaavat kahdessa eri ryhmassa ja kuusi (6) joukkuetta saavuttavat
paikan Playoff-otteluissa (3 joukkuetta molemmista ryhmistd), Playoff-ottelua/-otteluita varten kivien
kahvan vari ja ensimmaisen tai toisen kiven pelaaminen ensimmaisessa pddssa madritetddn seuraavalla
tavalla:

(i) Kun kumman tahansa ryhman ensimmaiseksi sijoittunut (#1) joukkue pelaa joukkuetta
vastaan, joka on sijoittunut toiseksi (#2) tai kolmanneksi (#3), ensimmaiseksi sijoittunut
joukkue saa valita kivien kahvan varin seka sen, haluavatko he heittdaa ensimmaisen vai
toisen kiven ensimmaisessa padssa. Kun ensimmaiseksi sijoittunut joukkue pelaa toista
ensimmaiseksi sijoittunutta joukkuetta vastaan, joukkue, jolla on pienempi DSC-tulos, saa
valita kivien kahvan varin. Tavallista LSD-menetelmaa (ilman minimivaatimuksia) kdytetaan
sen maarittdmiseen kumpi joukkue saa valita, heittavatkd he ensimmaisen vai toisen kiven
ensimmaisessa paadssa.

(i) Jos toiseksi sijoittunut (#2) joukkue pelaa kolmanneksi sijoittunutta (#3) joukkuetta vastaan
Playoff-ottelussa, toiseksi sijoittunut joukkue saa valita kivien kahvan varin seka sen,
haluavatko he heittdd ensimmaisen vai toisen kiven ensimmaisessa padssa. Kun toiseksi
sijoittunut joukkue pelaa toista toiseksi sijoittunutta joukkuetta vastaan, joukkue, jolla on
pienempi DSC-tulos, saa valita kivien kahvan vérin. Tavallista LSD-menetelmaa (ilman
minimivaatimuksia) kdytetdan sen maarittdmiseen kumpi joukkue saa valita, heittavatko he
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ensimmaisen vai toisen kiven ensimmaisessa paassa.

(iii) Jos kolmanneksi sijoittunut joukkue pelaa toista kolmanneksi sijoittunutta joukkuetta
vastaan, joukkue, jolla on pienempi DSC-tulos, saa valita kivien kahvan varin. Tavallista LSD-
menetelmaa (ilman minimivaatimuksia) kdytetdan sen maarittamiseen kumpi joukkue saa
valita, heittdvatkoé he ensimmaisen vai toisen kiven ensimmaisessa pdassa.

i)  Kun WCF:n kilpailuissa pelataan kaksinkertainen alkusarja (Double Round Robin) yhdessd ryhmasss,
alkusarjan jalkeisia peleja varten kivien kahvan vari ja ensimmaisen tai toisen kiven pelaaminen
ensimmaisessd pdassa maaritetdan seuraavalla tavalla:

(i) Joukkue, jolla on parempi voitto-/havidsuhde (win-loss record), saa valita kivien varin seka
sen, haluavatko he heittdda ensimmaisen vai toisen kiven ensimmaisessa padssa.

(i) Jos kahdella joukkueella on sama voitto-/hévidsuhde, ja toinen joukkue on voittanut
molemmat keskindiset alkusarjan ottelut, tama kyseinen joukkue saa valita kivien varin
seka sen, haluavatko he heittda ensimmaisen vai toisen kiven ensimmaisessa paassa.

(iii) Jos kahdella joukkueella on sama voitto-/hédviosuhde, mutta kumpikin joukkue on voittanut
yhden joukkueiden keskindisista alkusarjan otteluista, joukkue, jolla on pienempi DSC-tulos,
saa valita joko kivien kahvan vérin tai sen, haluavatko he heittda ensimmaisen vai toisen
kiven ensimmaisessad pdassa.

C9. JOUKKUEIDEN SIJOITUSTEN MAARITTAMINEN / DRAW SHOT CHALLENGE (DSC)

a) Kilpailun Round Robin -osuuden aikana joukkueet, joilla on sama voitto-haviésuhde, rankataan samalle
sijoitukselle, aakkosjarjestyksessa kolmikirjaimisen maakoodin mukaan. Joukkueet, jotka eivat ole viela
pelanneet, merkitdaan viimeiseksi ilman ranking-sijoitusta heidan kolmikirjaimisen maakoodinsa
mukaisesti.

b) Seuraavia kriteereita kaytetaan (tdssa jarjestyksessa) joukkueiden sijoituksen selvittdmiseen Round
Robin -kierroksen paatyttya:

(i) Joukkueet asetetaan paremmuusjarjestykseen voitto-havidsuhteen perusteella;

(i) Jos kaksi joukkuetta on tasatilanteessa, keskindisen Round Robin -ottelun voittaja sijoitetaan
korkeammalle;

(iii) Kun kolme, tai useampi joukkue on tasatilanteessa, kdytetaan tasatilanteessa olevien joukkueiden
keskindisten otteluiden tuloksia sijoituksen selvittdmiseen (jos tdllda menetelmalla vain osa naista
joukkueista pystytdan sijoittamaan paremmuusjdrjestykseen keskindisten otteluiden perusteella,
verrataan seuraavaksi vain niiden joukkueiden keskindisia otteluita, joiden sijoituksia ei ensin
pystytty maarittdamaan, minka jalkeen joukkueet sijoitetaan tulosten mukaan
paremmuusjarjestykseen);

(iv) Kun joukkueiden sijoitusta ei voida maarittaa kohtien (i), (i) tai (i) mukaan, kdytetaan sijoituksen
madrittamisessa Draw Shot Challenge -kilpailun (DSC) tuloksia, kuten kuvattu kohdassa e).

C) Seuraavia kriteereja kdytetaan joukkueiden sijoittamiseen kilpailun paatyttya:

(i) Kilpailuissa, joissa ei pelata Playoff-kierroksia, lopullinen sijoitus maaritetdan kuten on kuvattu
kohdassa b) ja tarvittaessa kohdan c) (v) mukaisesti.

(ii) Kilpailuissa, joissa pelataan Playoff-kierroksia, lopullinen sijoitus maaritetaan kaytetyn Playoff-
jarjestelman mukaisesti, ja kuten on kuvattu kohdissa c) (iii), (iv) ja (v).

(iii) Kilpailuissa, joista ei kerry olympia- tai paralympiapisteitd, ja joissa joukkue voi tippua pois
kilpailusta yhden tappion perusteella, joukkueet, jotka tippuvat pois kilpailusta saman kierroksen
aikana, sijoitetaan samalle sijalle aakkosjarjestyksessa heidan kolmikirjaimisen maakoodinsa
mukaisesti.
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(iv) Kilpailuissa, joista kertyy olympia- tai paralympiapisteitd, ja joissa joukkue voi tippua pois kilpailusta
vhden tappion perusteella, joukkueet, jotka tippuvat pois kilpailusta saman kierroksen aikana,
sijoitetaan seuraavien sdantdjen mukaisesti:

- Jos kaikki joukkueet ovat samasta ryhmasta, joukkueet sijoitetaan samaan
jarjestykseen, jossa ne olivat alkukierrosten eli Round Robinin jalkeen.

- Jos joukkueet ovat eri ryhmistd, lopullisen sijoituksen maarittamiseksi joukkueet
pelaavat yhden tai useamman ranking-ottelun, riippuen tilanteeseen liittyvien
joukkueiden maarasta.

- Sellaisissa tapauksissa, joissa kierros pelataan sen maarittamiseksi, mika joukkue
tippuu kilpailun alempaan sarjaan (relegation), muita ylimaaraisia ranking-otteluita
ei pelata, ja joukkueen lopullinen sijoitus maaritetaan, kuten kuvattu kohdassa (v).

- Kun joukkueet pelaavat eri ryhmissa, eivatka saavuta paikkaa Playoff-otteluissa,
lopullinen sijoitus maaritetdan vertailemalla kaikkien eri ryhmissa samalle
sijoitukselle paatyneiden joukkueiden DSC-tuloksia keskenaan, ja paras DSC-tulos
sijoitetaan korkeimmalle.

d) Jos yksi tai useampi joukkue ei pysty aloittamaan tai lopettamaan kilpailua, tai ne hylataan kilpailusta,
toimitaan seuraavalla tavalla:

(i) Joukkue ei aloita kilpailua (DNS)

- Jos peliohjelma muokataan uudelleen, joukkue jatetaan siitd kokonaan pois.

- Jos peliohjelmaa ei voida muokata uudelleen, joukkue sijoitetaan viimeiselle sijalle ja peraan laitetaan
maininta ‘DNS’. Jos useampi kuin yksi joukkue ei aloita kilpailua, joukkueet listataan
aakkosjarjestykseen kolmikirjaimisen maakoodin mukaisesti.

(ii) Joukkue ei pelaa kilpailua loppuun (DNF)

- Jos joukkue ei pelaa loppuun kaikkia heiddn aikataulutettuja pelejdan alkusarjan aikana, kaikkien
pelattujen pelien tulokset pysyvat voimassa, jaljelle jadneet pelit merkitddn luovutetuiksi, ja joukkueet
sijoitetaan rankingiin sddnnon K9. mukaisesti.

- Alkusarjan paattymisen jalkeen kaikkien pelattujen pelien tulokset pysyvat voimassa. Jos joukkue on
saavuttanut paikan Playoff-otteluihin, joukkue sijoitetaan rankingissa korkeimmalle mahdolliselle
sijoitukselle niista joukkueista, jotka jaivat Playoff-otteluiden ulkopuolelle, ja muut korkeammalle
sijoittuneet joukkueet nousevat rankingissa ylospdin siten, etta kilpailun keskeyttédneen joukkueen
muodostama aukko/aukot rankingissa tayttyy. Taman rankingin uudelleenjarjestelyn taytyy tapahtua
vahintdan 2 tuntia ennen Playoff-ottelun aikataulutettua peliaikaa. Jos nain ei pystyta toimimaan,
keskeyttaneen joukkueen seuraava vastustaja voittaa ottelun luovutuksella.

- Playoff-otteluiden aikana joukkue luovuttaa ottelun/ottelut ja joukkue sijoitetaan rankingiin sen
mukaisesti.

(iii) Joukkue hylataan kilpailusta (DSQ) tai hylataan kilpailusta epadurheilijamaisen kdytoksen takia
(DQB)

- Alkusarjan aikana kaikki hylatyn (DSQ tai DQB) joukkueen tulokset poistetaan. Joukkue sijoitetaan
viimeiseksi ja perdan laitetaan maininta DSQ tai DQB.

- Alkusarjan jalkeen kaikki hylatyn (DSQ tai DQB) joukkueen tulokset poistetaan. Joukkue sijoitetaan
viimeiseksi ja perdan laitetaan maininta DSQ tai DQB.

- Playoff-otteluiden aikana hylatty joukkue luovuttaa ottelun ja se sijoitetaan viimeiseksi ja perdan
laitetaan maininta DSQ tai DQB. Heidan viimeisen pelinsa lopputulonsa muutetaan W/L-muotoon.

- Kilpailun jalkeen hylatty joukkue sijoitetaan viimeiseksi ja perdan laitetaan maininta DSQ tai DQB.
Heidadn viimeisen pelinsa lopputulonsa muutetaan W/L-muotoon.
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- Jos useampi kuin yksi joukkue hylataan, joukkueet sijoitetaan viimeiseksi aakkosjdrjestyksessa
kolmikirjaimisen maakoodin mukaisesti.

(iv) Jos on useampi kuin yksi joukkue, jotka sijoitetaan kohtien (i), (ii), tai (iii) mukaisesti, joukkueet
sijoitetaan seuraavassa jarjestyksessa: DNS, DSQ ja DQB.

(v) Joukkueille, joille on merkitty DNF, maaritetaan Maailman Ranking- tai Qualification-pisteitd heidan
lopullisen sijoituksensa mukaisesti. Joukkueet, joille on merkitty DNS, DSQ ja DQB, eivat saa pisteita.

e) Draw Shot Challenge -tulos (DSC) tarkoittaa Round Robinin aikana joukkueen heittamien yksittaisten
LSD-heittojen etdisyyksien muodostamaa keskiarvoa, pois lukien huonoimmat tulokset, kuten maaritetaan
alla kohdissa (ii) ja (iii).

(i) Joukkue, jolla on pienempi DSC-tulos, sijoitetaan rankingissa korkeammalle. Jos joukkueilla
on samat DSC-tulokset, talldin joukkue, jolla on paras, DSC-tuloksessa huomioitu ja
vastustajajoukkueen tuloksista poikkeava LSD-heitto, sijoitetaan rankingissa korkeammalle.
Sellaisessa tapauksessa, etta kaikki laskelmassa huomioitavat LSD-tulokset ovat samoja,
talléin WCF:n Maailman Rankingissa korkeammalle sijoitettu jasenmaa sijoitetaan kilpailun
rankingissa korkeammalle.

(i) Silloin kun 11 tai sitd harvempi yksittainen heitto otetaan huomioon, yksi huonoin tulos
poistetaan keskiarvolaskelmasta automaattisesti. Silloin kun useampi kuin 11 yksittdista
heittoa otetaan huomioon, kaksi huonointa tulosta poistetaan keskiarvolaskelmasta.

(iii) Kun kilpailussa on useampi kuin yksi ryhmd, ja nama ryhmat ovat erikokoisia keskenaan,
jotta voidaan varmistaa, ettd DSC-tulos lasketaan kaikille samalla tavalla, tall6in
laskelmassa huomioidaan vain ensimmaisten pelien LSD-heitot siihen pisteeseen asti, etta
kaikkien joukkueiden kohdalla voidaan huomioida sama maéara LSD-heittoja DSC-tuloksessa.

C10. TUOMARIT

a)

c)

d)

e)

9)

WCF nimittaa jokaiseen jarjestamaansa kilpailuun padtuomarin ja avustavan paatuomarin/-tuomarit.
Naiden toimitsijoiden joukossa tulisi olla sekd miehia etta naisia. Toimitsijat ovat omien
jasenliittojensa/-jarjestojensa hyvaksymia.

Tuomari selvittaa kaikki kiistanalaiset tilanteet joukkueiden valilld, riippumatta siitd, kattavatko sdannot
kyseisen tilanteen.

Tuomari voi puuttua pelin kulkuun milloin tahansa ja antaa maarayksia kivien sijaintiin, pelaajien
kaytokseen ja sadntdjen noudattamiseen liittyen.

Toimivaltainen paatuomari voi puuttua milloin tahansa mihin tahansa peliin ja antaa asianmukaisia
maarayksia pelin lapivientiin liittyen.

Tuomari voi tarvittaessa viivyttda pelia ja maaritella itse viivytyksen keston.

Tuomari tekee paatdksen kaikissa saantoihin liittyvissa asioissa. Jos tuomarin paatosta vastaan tehdaan
vetoomus, sen kasittelee paatuomari, jonka jalkeen hanen paatoksensa on lopullinen.

Paatuomari voi poistaa pelaajan, valmentajan tai joukkueen toimihenkilon pelistd, mikali han katsoo,
ettd henkilo on syyllistynyt sopimattomaan kdytokseen tai kielenkdyttoon. Pelistd poistetun henkilon
taytyy poistua pelialueelta, eikd han saa osallistua enda millaan tavalla kyseiseen otteluun. Kun pelaaja
poistetaan ottelusta, hanen tilallaan ei voida kadyttaa kyseisessa ottelussa varapelaajaa.
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h) P&atuomari voi suositella toimivaltaiselle curlingorganisaatiolle minka tahansa pelaajan, valmentajan
tai joukkueen jasenen pysyvaa tai madraaikaista pelikieltoa senhetkisesta tai tulevista kilpailuista.
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CURLINGIN TERMINOLOGIA

Avaus (Peel) — Heitto, jonka tarkoituksena on poistaa suoja.
Bonspiel — Curling-kilpailu tai -turnaus.

Elektroninen hog-linjatunnistin — Laite, joka ilmaisee, paastiko pelaaja irti kivesta, ennen kuin kivi kosketti
heittopaadyn hog-linjaa.

Etupesdvoima — Vauhti, joka vaaditaan, jotta heitetty kivi paatyy pesan etuosaan radan toisessa paassa.

Hakki — Radan molemmista paadyista |6ytyva jalansija, josta pelaajat (paitsi pyoratuolicurling-pelaajat)
ponnistavat |ahtiessdaan heittdmaan kivea.

Hakkiviiva — Kapea 457 mm pituinen (1 jalka, 6 tuumaa) viiva, joka kulkee samansuuntaisesti tee-viivan
kanssa keskiviivan molemmissa paadyissa.

Hakkivoima — Vauhti, joka vaaditaan, jotta heitetty kivi paatyy hakille radan toisessa paassa.

Hammeri (Viimeinen kivi) — Termi, jota kdytetdan kuvaamaan kived, joka on viimeinen heitetty kivi
kyseisessa padssa.

Harja — Viline, jota pelaajat kayttavat puhdistaakseen/harjatakseen jaata lilkkkuvan kiven edessa.
Harjaa/Joo/Kovaa! — Komento, joka opastaa pelaajia harjaamaan kovempaa.

Harjaus — Toiminta, jossa liikutetaan harjaa tai luutaa edestakaisin liikkuvan kiven edessa jaanpinnan
puhdistamiseksi tai luiston edistamiseksi.

Heitto — Liike, jonka pelaaja suorittaa heittdessaan curling-kiven.

Heittoaika — Aika, joka alkaa, kun pelaaja asettautuu hakille ja paattyy, kun pelaaja irrottaa otteensa
kivesta.

Heittopaaty — Se radan paaty, josta heitto kyseisessad pdassa suoritetaan.

Heittovuoron aikana — Pelin osuus, joka alkaa aina, kun heittovuorossa oleva pelaaja on hakilla valmiina
heittamaan ja paattyy, kun kivesta padstetaan irti.

Heittdva joukkue — Joukkue, joka silld hetkelld hallitsee pelialuetta, ja jonka on tarkoitus heittda seuraava
kivi.

Hog-linja — Koko radan levyinen viiva, joka kulkee samansuuntaisesti tee-viivan kanssa, ja jonka etaisyys
tee-viivasta on 6,401 metria (21 jalkaa).

Hog-linjavirhe — Kivi, joka poistetaan pelista kyseisen paan ajaksi, koska siita ei paastetty irti, ennen kuin se
kosketti heittopaddyn hog-linjaa.

Irvuri — Kivi, joka juuri ja juuri koskettaa pesan uloimmaista ympyraa.
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Jatkopaa — P33, joka pelataan tasapelin ratkaisemiseksi sitten, kun virallinen maara paita on jo pelattu.

Joukkue — Nelja pelaajaa, jotka kilpailevat yhdessa. Joukkueeseen voi kuulua myds viides pelaaja, (joka voi
toimia varapelaajana,) seka valmentaja. Paricurlingjoukkueessa on yksi nais- ja yksi miespelaaja, ja
joukkueeseen voi kuulua myos valmentaja.

Joukkueen aikalisd — 60 sekunnin mittainen tapaaminen jaalld joukkueen ja valmentajan valilla.
Jadalue — Koko curlingrataan kuuluva jaaalue.

Kahva — Curlingkiven osa, josta pelaaja pitaa kiinni voidakseen suorittaa heiton.

Kakkosheittaja — Joukkueen pelaaja, joka heittaa jokaisessa padssa kaksi kivea ykkosheittdjan jalkeen.
Kapteeni — Pelaaja, joka ohjaa joukkueensa pelia.

Keskiviiva — Viiva, joka jakaa pelialueen keskeltd kahtia. Se yhdistaa tee-viivojen keskipisteet, ja jatkuu
3,658 metria (12 jalkaa) tee-viivasta eteenpdin kohti takarajaa.

Kierre — Kierre, joka saa kiven kaartumaan (kellonsuuntaisesti tai ei-kellonsuuntaisesti), kun se kulkee radan
toiseen paatyyn.

Kierto — Heitto, jolla kierretdaan toisen kiven taakse piiloon.
Kilpailu — Rajoittamaton maara joukkueita pelaa otteluita, joiden tulosten perusteella maaritelldan voittaja.
Kiven alkuperdinen paikka — Paikka, jossa kivi oli, ennen kuin se siirtyi pois paikaltaan.

Kiven paikka, kun se on poissa pelista — Sellaisen kiven paikka, joka ei ole pelialueella (esim. kivi, joka on
koskettanut sivurajaa, tai ylittanyt takarajan).

Kivi — Curlingkivi tehdaan graniitista ja sita heittavat curling-pelaajat curling-pelin aikana.
Kolmosheittaja — Joukkueen pelaaja, joka heittda jokaisessa padssa kaksi kived kakkosheittdjan jalkeen.
Kotipdaty — Radan se paaty, josta ottelun ensimmainen kivi heitetaan.

Kova heitto— Kivi, joka heitetdaan suuremmalla nopeudella kuin on tarpeen.

Kammenkierre (In-turn) — Kierre, jonka oikeakatinen pelaaja antaa kivelle saadakseen kiven kiertamaan
myo6tdpaivaan (kellonsuuntaisesti). Vasenkatiset pelaajat laittavat kierteen siten, etta kivi kiertda
vastapaivaan.

Last Stone Draw (LSD) — Maarisheittokilpailu, joka tapahtuu joukkueen alkuharjoittelun paatteeksi, jossa
molempien joukkueiden kaksi eri pelaajaa heittavat kotipadadyn keskipistetta kohti molemmat yhden kiven,
joista ensimmadinen heitetaan kellonsuuntaisella kierteella ja toinen ei-kellonsuuntaisella kierteella.
Heittojen etdisyydet mitataan ja niita kdytetdan maarittamaan se, kumpi joukkue paattaa mahdollisuudesta
heittda ensimmaisen paan ensimmainen tai toinen kivi.

Liidi — Joukkueen pelaaja, joka heittaa jokaisessa padssa kaksi ensimmaista kivea.
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Liikkuva kivi — Kivi, joka on liikkeessa joko heiton tai osuman seurauksena.

Liukupohja — Liukas materiaali, joka asetetaan liukukengén pohjaan, ja joka tekee jdalla liukumisesta
helpompaa.

Luovutus — Jos joukkue ei voi aloittaa tai jatkaa pelia, toinen joukkue voittaa ottelun. Ottelun lopulliseksi
tulokseksi merkitdaan W-L.

Lyhyeksi jadnyt heitto — Kivi, joka poistetaan pelista kyseisen paan ajaksi, koska heittamisen jalkeen se ei
ylittdnyt hog-linjaa kokonaan radan toisessa paassa, eli pelipaadyssa.

Matemaattisesti eliminoitu — Tilanne, jossa haviélla olevan joukkueen yhteenlaskettujen kivien maara ei
riitd enda tasaamaan tai voittamaan ottelua. Tilanteessa otetaan huomioon jo pelissa olevat ja vield
heittamattomat kivet.

Mittalaite — Vdline, jonka avulla maaritetaan, mika kivi on Iahimpana pesan keskipistetta. Vaihtoehtoisesti
laitteen avulla voidaan tarkastaa koskettaako kivi pesaa.

Madris (maaramittainen heitto) — Heitto, joka pysahtyy pesan sisdan tai sen eteen.

Maariskilpailu (Draw Shot Challenge = DSC) — Keskiarvolaskelma maérisheittojen (Last Stone Draw = LSD)
etaisyyksista, joista on poistettu heikoin LSD-heitto, ja jota kdytetdan tarvittaessa sijoitusten
maarittamiseen Round Robinin jalkeen.

Madrisvoima — Vauhti, joka tarvitaan, jotta heitetty kivi paatyy pesdan radan toisessa pdassa.
Nelosheittdja — Joukkueen pelaaja, joka heittda jokaisessa padssa kaksi viimeista kivea.

Noja — Maarisheitto, joka pysahtyy siten, etta se on taysin kiinni toisessa kivessa.

Nollapda — Pa3, josta kumpikaan joukkue ei saa pisteita.

Nouseva jaa — Jadolosuhteet tai kivet, jotka saavat kiven kiertdmaéan tavallista enemman.
Nanni — Pieni ympyra pesan keskella.

Odotusviiva (Courtesy line) — Viiva, joka maarittaa paikan, jossa heittovuoroaan odottavan joukkueen
harjaajat voivat seistd, jotta tuomari nakee hog-linjan selkedsti, ja jotta ei aiheuteta hairiota heittavalle
pelaajalle.

Osumasta liikkuva kivi — Paikallaan oleva kivi, joka liikkuu siihen osuvan kiven voimasta.

Ottelu — Kaksi joukkuetta pelaa etukateen maaritellyn maaran paita selvittdakseen ottelun voittajan.
Paikallaan oleva kivi — Pelissa oleva kivi, joka ei ole liikkeessa.

Paikaltaan liikkunut kivi — Paikallaan ollut kivi, joka on liikkunut uuteen paikkaan.

Paikkakivet — Kaksi kived, jotka asetetaan maarattyihin paikkoihin ennen jokaisen paan alkua
paricurlingpeleissa.
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Pebli — Vesipisarat, jotka levitetdan jaalle ennen pelin alkua. Nama pisarat jaatyvat, jonka ansiosta kitka
kivien ja jaan valilla vdhenee.

Pelipadty — Se radan paaty, jota kohti kivia heitetaan.

Pelista poistettava kivi — Kivi, joka on koskettanut sivurajoja, ylittdnyt kokonaan takarajan, tai joka ei ole
kokonaisuudessaan ylittanyt hog-linjaa.

Pesa — Samankeskisten ympyrdiden muodostama alue, joka I6ytyy radan molemmista paadyista.
Pesdn etuosa — Pesialue, joka jaa hog-linjan ja tee-viivan valiin.

Pesdn takaosa — Pesdalue, joka jaa tee-viivan ja takarajan valiin.

Poltettu kivi — Liikkuva kivi, jota pelaaja tai jokin osa pelaajan vilineesta koskettaa.

Piste — Pelatun paan paatteeksi toinen joukkue saa pisteen jokaisesta kivestd, joka on pesdssa tai koskettaa
pesdd, ja on lahempana keskipistetta kuin mikdan vastustajan kivista.

Pistekivi — Kivi, joka on pesassd, tai koskettaa pesaa, ja huomioidaan mahdolliseksi pistekiveksi.

Pistelasku — Joukkue saa yhden pisteen jokaisesta kivestaan, joka on pesassa ja lahempana keskipistetta
kuin mikaan vastustajan kivi.

Poisto — Kiven poisto pelialueelta siten, ettd siihen osutaan toisella kivella.
Portti — Aukko tai portti kivien valissa.

Power Play - Paricurlingotteluissa joukkue, jonka vuoro on paattaa ”paikkakivien” sijainti, voi kerran pelissa
asettaa kivet niille maaritetyille paikoille poikkeuksellisesti radan sivuosaan, eikd radan keskiviivalle, kuten
yleensa paricurlingissa paikkakivien kanssa toimitaan.

Pyératuoliviivat — Kaksi viivaa, jotka kulkevat hog-linjalta I1ahimpana olevan pesan ympyran ulkoreunaan
asti. Pyoratuolicurlingpelaajat saavat aloittaa heittonsa siten, etta kivi on asetettu ndiden viivojen valiin.

P33 — Pelin osa, jossa molemmat joukkueet heittavat vuorotellen kahdeksan (8) kived, ja/tai siihen asti, kun
paan tulos on maaritetty.

Radan jakaja — Materiaali (esim. puu tai vaahtomuovi), jota kdytetdan ratojen toisistaan erottamiseen.
Rata — J3aalue, jolla ottelu pelataan.

Ratsupoisto — Heitetty kivi osuu paikallaan olevaan kiveen, joka liikkkuu osuman ansiosta ja poistaa
kolmannen kiven pelista.

Rolli (Hit and Roll) — Kivi, joka poistaa vastustajan kiven pelistd, ja liikkuu osuman jalkeen toiseen paikkaan.

Round Robin — Kilpailumuoto, jossa jokainen joukkue pelaa kaikkia oman ryhméansa/lohkonsa joukkueita
vastaan.
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Rystykierre (Out-turn) — Kierre, jonka oikeakatinen pelaaja antaa kivelle, jotta se kiertda vastapaivaan (ei-
kellonsuuntaisesti.) Vasenkatiset pelaajat laittavat kierteen siten, etta kivi kiertdda myotapaivaan.

Sivuraja — Viiva, joka |6ytyy jokaisen radan molemmilta sivuilta.
Suoja — Kivi, joka heitetddn paikkaan, jossa se voi suojata toista kivea.

Suoja-alue (Free Guard Zone = FGZ) — Pelipaadyn alue, joka jaa hog-linjan ja tee-viivan valiin, pois lukien
pesan sisdlla oleva alue.

Takapesdvoima — Voima, jolla kivi heitetdan, jotta se pdatyy pesan takaosaan.

Takaraja — Koko radan levyinen viiva pesan takaosassa, joka kulkee samansuuntaisesti tee-viivan kanssa, ja
sijaitsee 1,829 metria (6 jalkaa) tee-viivan takapuolella.

Takareuna / takaseind — Materiaali (esim. vaahtomuovi tai puu), joka sijaitsee jokaisen radan paadyssa.
Tee/Tee-piste — Pesan keskusta.

Tee-heitto — Heitto, joka suoritetaan alkuharjoittelun lopussa, ja jossa joukkue pyrkii heittdmaan kiven
mahdollisimman ldhelle keskipistetta. Heittoa kdytetddan muun muassa maarittdmaan, kumpi joukkue saa
viimeisen kiven edun ensimmaisessa padssa. Nykyadadn tee-heitto tunnetaan termilla LSD-heitto, joka tulee
sanoista Last Stone Draw.

Tee-viiva — Koko radan levyinen viiva, joka kulkee pesan keskipisteen |dpi samansuuntaisesti hog-linjan ja
takarajan kanssa.

Tekninen aikalisd — Joukkueen tai tuomarin pyytama pelin keskeyttaminen paatoksen tekemista varten tai
loukkaantumisen vuoksi, tai muissa poikkeuksellisissa olosuhteissa, jne.

Tie-break-ottelu — Ottelu, joka pelataan Round Robinin/alkusarjan paatteeksi, kun joukkueita on paatynyt
tasapisteisiin.

Tulos — Pistemaara, jonka joukkue saa pelatun pdan jalkeen.

Tuomari — Henkil6(t), joka on vastuussa siitd, etta ottelut pelataan sdantdjen mukaisesti.

Tuplapoisto — Kivi, joka poistaa kaksi vastustajan kivea pelista.

Tyontokeppi — Viline, joka kiinnittyy kiven kahvaan ja toimii kaden/kasivarren jatkona kived heitettaessa.
Tokki — Maarisheitto, joka tokkaa toista kivea eteenpain.

Ulkopuolinen tekija — Tapahtuma/vilikohtaus, joka ei ole kummankaan joukkueen aiheuttama.

Varakapteeni — Pelaaja, joka ohjaa joukkueensa pelia pelipaadyssa silloin, kun on kapteenin vuoro heittaa,
tai silloin, kun kapteeni ei ole jostain syysta pelialueella.

Varapelaaja — Rekisterdity, ei-pelaava joukkueen jasen, joka voi toimia jonkun muun joukkueen pelaajan
puolesta varapelaajana.
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Voima — Voima/vauhti, joka annetaan kivelle heiton aikana.
Valine — Mikd tahansa véline, jota pelaaja kantaa tai pitda paallaan.
Ykkosheittaja — Joukkueen pelaaja, joka heittdaa jokaisessa padssa kaksi ensimmaista kivea.

Ympyrat — Katso maaritelma: pesa
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PUKUKOODI

Asusteet
Kengat
Sukat

Saadrystimet

Housut
Vyoét
Shortsit

Hameet

Aluspaidat

Pelipaidat

Liivit

Pelitakit

Hupulliset takit

Pdahineet

Huivit

Paapannat/rannetuet

Korut

Hanskat

Henkselit

Kaytanto
Ei rajoituksia, henkilokohtaisen mieltymyksen mukaan.
Ei rajoituksia, jos ne ovat housujen alla.

Samanlaiset koko joukkueella (myds housujen paalle puettavat sukat lasketaan
saarystimiksi).

Samat logot / vaakunat / vari, housujen merkki voi olla eri.
Kaikilla samanlaiset, jos ne ovat nakyvissa.
Ei sallita WCF:n kilpailuissa.

Sama vari, samanvariset sukkahousut, joukkueen jasenet voivat pitda seka hametta
ettd housuja.

Saa nakya (pitkdhihainen aluspaita lyhythihaisen pelipaidan alla), mutta peliasun
varien tulee olla yhteensopivia.

Paidan helma saa olla joko alaosan sisdlla tai paalla.

OK, vérien tulee olla yhteensopivia (nimi, maatunnus, jne.), yksi tai useampi pelaaja
voi kayttaa.

W(CF:n ohjeiden mukaan, maan nimi, pelaajan nimi, jne.
Tulee olla paddasiassa yksivarisia, mutta takeissa voi olla jokin korostevari.

Huppu ei saa ndkya, sen pitaa olla rullattuna tai takin sisalla.

Yksi tai useampi pelaaja saa kadyttaa. Jos useampi kuin yksi pelaaja kadyttaa, kaikkien
paahineiden pitaa olla samanlaisia. Padhineiden lipan pitda osoittaa eteenpadin.
Logot = oman lajiliiton logo tai tapahtuman logo. Koskee joukkuetta ja valmentajan
penkilld olevia henkil6ita.

Poikkeus pyoratuolicurlingissa: jos useampi kuin yksi pelaaja kayttaa, kaikkien
paahineiden pitaa olla samaa varid, mutta niiden ei tarvitse olla samantyylisia.
Tyyliin ja vareihin vaaditaan WCF:n hyvaksynta vahintdan 8 viikkoa ennen jokaista
tapahtumaa.

Yksi tai useampi pelaaja saa kdyttaa. Jos useampi kuin yksi pelaaja kdyttaa, kaikkien
huivien pitda olla samanlaisia.

Yksi tai useampi pelaaja saa kayttaa. Jos useampi kuin yksi pelaaja kayttaa, kaikkien
pitda olla samanlaisia. Suuret logot = oman lajiliiton logo tai tapahtuman logo.

Ei rajoituksia, henkildkohtaisen mieltymyksen mukaan.
Ei rajoituksia, henkildkohtaisen mieltymyksen mukaan.

Eivat saa nakya, puetaan paidan tai takin alle.



Kiinnitettavat merkit  Aikaisempien tapahtumien merkkeja ei sallita. Sponsorien merkkeja varten pitaa
hakea hyvaksynta joka tapahtumaan erikseen.



