Pravidla curlinqu

CHARAKTERISTIKA HRY

Curling — Sportova hra zaradena do programu zimnych olympijskych hier - sa
prevadzkuje na Specialne upravenej fadovej ploche curlingovej haly alebo
zimného Stadidonu pozdlZz rozdeleného do osovo sumernych drah.

Na stretnutie nastupuju proti sebe dva Stvorclenné timy. Kazdy tim ma komplet
8 kamenov farebne odliSenych od kameriov supera, Specialnu obuv umozfiujucu
klzavy pohyb hraca po lade. Kazdy hrac je vybaveny taktiez curlingovou
metlickou.

Stretnutie sa hra na stanoveny pocet endov (s alebo bez ¢asového limitu). Pocet
endov a limit je uréeny hernym poriadkom jednotlivych sutazi.

Zakladom hry je odhadzovanie kamenov po ladovej ploche z hacku na jednom
konci drahy do kruhov na druhom konci drahy. Hraci hraju po cely ¢as stretnutia
v dopredu uréenom poradi. Tim odhadzujdci ako prvy v zapase sa urci podla
herného poriadku jednotlivych satazi.

Cielom hry je umiestnit a udrzat svoje kamene blizsie ku stredu kruhov nez su
umiestnené ku stredu najblizSie kamene supera. Po odhadzani vSetkych 16
kameriov (Cast hry nazvana end) nastava koniec endu, ked' sa urci, ktoré
druzstvo v tomto Useku hry zvitazilo a kolko ich kameriov bodovalo. Za kazdy
kamen, ktory je v cielovych kruhoch blizSie stredu ako je stredu najblizsi kamen
sUpera, ziskava tim 1 bod. Sucet lepSie umiestnenych kamenov sa zaznamenava
na vysledkovu tabulu len vitaznému timu a ten nastupuje na odhod do dalSieho
endu ako prvy v poradi.

Ak zostanu po odohrani posledného kamen endu cielové kruhy prazdne,
zaznamenava sa na vysledkovu tabulu timu, ktory odhadzoval posledny kamen
endu, nula - tzv. end s nulou. Tento tim, takisto ako tim, ktory v endu prehral,
nastupuje na odhod do dalSieho endu ako druhy v poradi s vyhodou nasledujuci
end zakondit.

Na zaver stretnutia - po odohrani stanoveného poc¢tu sa obom timom scitaju
vSetky ziskané body z jednotlivych endov a vitazom stretnutia sa stava tim s ich
vysSSim suctom.

DUCH CURLINGU

Curleri hraju pre vitazstvo, nikdy preto, aby supera pokorili. Curler radsej prijme
prehru, nez aby vyhral neCestne. Ziadny curler nikdy umyselne neporusi pravidla
hry alebo tradicie curlingu. Ak sa toho napriek tomu neumyselné dopusti, je
prvy, kto chybu prizna. Duch curlingu vyzaduje chovanie podla zasad fair play.



1. VYSVETLENIE POUZITYCH TERMINOV

SUTAZ

Subor stretnuti podla dopredu stanoveného herného programu, v jeho zavere je
uréené, ktory tim zvitazil a aké je poradie ostatnych timov. Jednotlivé sitaze sa
riadia sutaznymi a hernymi poriadkami.

HRACIA PLOCHA
Pre hru musi byt $pecidlne upravend ladova plocha, parametre su podla pravidiel
WCF.

KRUHY
Priestor na oboch koncoch drahy ohrani¢eny vonkajSou kruznicou s polomerom
1,83 m vratane.

TIM
Na stretnutie nastupuju S$tyria hraci, na supiske pred zdpasom smie figurovat pat
hracov.

SCZ — SLOVENSKY CURLINGOVY ZVAZ

Obcianske zdruzenie zdruzuje samostatne registrované curlingové kluby,
curlingové oddiely ¢i podobné zdruzenia, ktoré prevadzkuju Sportové odvetvie
curling. SCZ bol zaloZzeny v roku 2002.

WCF - WORLD CURLING FEDERATION

Svetova curlingova federéacia zdruzuje narodné curlingové federacie, asociacie a
zvazy. Z International Curling Federation (ICF - Skétsko, 1.4. 1966) bola
premenovana na WC v roku 1991.

ECF - EUROPEAN CURLING FEDERATION
Eurdpska curlingova federacia riadi curlingovu ¢innost na eurdpskej Grovni.

2. PLATNOST PRAVIDEL
1. Su zavazné pre sutaze organizované SCZ a mbzu byt pouzivané pre akukolvek
sutaz organizovand na Uzemi Slovenska.
2. Su ekvivalentom odvodenym z platnych pravidiel WCF.

3. Platia nepretrzite od datumu vydania az do vydania novej verzie pravidiel.

3. HRACIA PLOCHA

1. Hracia plocha zodpoveda parametrom schvalenych WCF.



4. KAMENE

1. Kamene pre curling musia mat kruhovy pddorys.
2. Kamen vratane drzadla nesmie mat vacsiu hmotnost nez 19,96 kg.

3. Kamen, ktory neprejde celym obvodom vzdialenej$iu hog line, musi byt hned’
odstraneny z hry. Nie je odstraneny iba v pripade, ak sa zastavi narazom do
kamena, ktory je v hre.

4. Kamen, ktory celou svojou plochou prejde back line cielového pola musi byt
hned’ odstraneny z hry.

5. Kamen, ktory sa dotkne side line alebo sa dotkne postrannej bariéry drahy,
musi byt hned’ odstraneny z hry.

5. TIM

1. Na zaciatok stretnutia musi kazdy tim nastlpit so styrmi 4 hraé¢mi. Kazdy hrac
odhadzuje v ende striedavo s protihraCom dva kamene.

2. Ziadny hra¢ nesmie pouzit obuv alebo vystroj, ktoréd by mohla poskodit hraciu
plochu.

3. Poradie nasadenych hra¢ov musi byt dodrzané po cely ¢as stretnutia.

4. V pripade, ze hrad¢ nemdze pokracovat v stretnuti alebo nie je schopny
nastUpit na zacdiatok zapasu, méze jeho skip:

- Pokracovat v hre alebo nastlpit na hru v redukovanej zostave a nastupit tak aj
na dalSie zapasy. V tomto pripade prvi dvaja hraci odhadzuju po tri kamene a
treti hra¢ hadze dva kamene.

- MOze hraca nahradit nahradnikom a to od zaciatku nasledujtceho endu. Pozicia
hracov timu sa m6ze tymto okamzikom zmenit podla rozhodnutia trénera alebo

skipa. Ti musia informovat hlavného rozhodcu o novych pozicidch hracov a
aktualizovat supisku.

5. Na supiske pred stretnutim smie byt maximalne jeden ndhradnik.

6. SKIP

1. Skip ma vysadné pravo riadit hru svojho timu.

2. Skip méze hrat na akejkolvek zvolenej pozicii vo svojom time.



3. Na supiske musi byt oznadeny viceskip, ktory riadi hru v cielovych kruhoch v
Case, ked' skip odhadzuje vlastné kamene.

7. POZICIE HRACOV

1. Iba skipovia a viceskipovia riadiaci momentalne hru v kruhoch mézu stat v
priestore cielovych kruhov. Skip hrajuceho timu ma pravo vyberu pozicie a
nesmie byt obmedzovany protihraémi.

2. Hradi, okrem skipa a viceskipa, nesmu stat za kruhmi. Musia zaujat miesto na
drahe medzi oboma hog linami, okrem pripadu, ked odhadzuju alebo zametaju
kamen.

8. ODHOD KAMENA

1. Hraci odhadzujtci pravou rukou sa pri odhode odrazaju z hacku vlavo od
center line v smere odhodu. Hraci odhadzujuci lavou rukou sa pri odhode
odrazaju z hacku vpravo od center line v smere odhodu. Kamen odohrany
z nespravnej ¢asti hacku musi byt okamZite odstraneny z hry.

2. Pri odhode musi hraé¢ kamen vypustit z ruky skor, nez sa kameri dotkne blizéej
hog line. Ak hrac toto pravidlo porusi, musi byt kamen hrajacim timom okamZite
odstraneny z hry.

3. Kamen, ktory nebol hracovou rukou uvolneny a nedosiahol blizSiu tee line,
moze byt vrateny k hacku a odhod mdze byt opakovany.

4. Kazdy hra¢ musi byt pripraveny k odhodu kamena, ked na neho pride rad a
nesmie bezddvodne predlzovat ¢as potrebny na odhod. Ak hlavny rozhodca
usudi, Ze sa hra bez pri¢iny ¢asovo natahuje, musi upozornit skipa zdrzujiceho
timu, Ze ak nebude ich dalsi kamen odohrany do 30 sekind potom, ako dostanu
od rozhodcu signal, ulozi im okamzite povinnost odstranit kamen z hry.

5. Ak odhadzujuci hra¢ odohra kamern stpera, musi byt tento kamen potom, ako
sa zastavil, vymeneny za spravny.

9. ZAMETANIE

1. Medzi tee linami smie byt odhodeny kamen ¢i dalSie kamene uvedené do
pohybu, zametané vylu¢ne hracom alebo hraémi timu, ktorému pohybujlce sa
kamene patria.

2. Medzi tee linami nesmie Ziadny hra¢ zametat kamene supera.

3. Ak odhadzujuci tim nema v Umysle zametat kamen za tee line, nesmie



prekazat sUperovi pri zametani.

4. Za tee line je dovolené zametat kamen len jednému hracovi timu. To moze
byt ktorykolvek hra¢ odhadzujuceho timu, ale iba hra¢ sipera momentaine
zodpovedného za hru v kruhoch. Ten nesmie zametat stperov kamen skér, nez
sa dotkne tee line.

10. ZAPALENE ODHODENE KAMENE

1. Ak je odhodeny kamen tecovany jednym z hracov odhadzujiceho timu alebo
sucastou jeho vybavenia, musi byt tento kamen bezprostredne odstraneny z hry.
Kamen, ktorého sa hrac dotkne, sa nazyva zapaleny. Ak vSak skip supera usudi,
Ze odstranenie zapaleného kamena by bolo pre odhadzujtci tim vyhodou, moze
kamen umiestnit na miesto, kde by sa podla jeho predpokladu zastavil, ak by
pokracoval v drahe bez teCovania.

11. POSUNUTE STOJACE KAMENE

1. Ak je stojaci kamen, ktory by zmenil drahu iddceho kamena, posunuty
odhadzujacim timom, musi byt idicemu kameriu umoznené, aby sa zastavil. Na
mieste zastavenia potom moéze byt ponechany alebo odstraneny z hry skipom
supera.

2. Posunutie stojaceho kamena, ktoré nema vplyv na iduci odhodeny kamen, sa
rieSi vratenim kamena na povodné miesto skipom supera.

12. POCITANIE SKORE - BODOV

1. O vitazovi stretnutia sa rozhoduje na zaklade zapodcitanych kameriov blizsich
stredu kruhov, nez je umiestneny najblizsi kamen slpera. Za kazdy takto
umiestneny kamen sa timu pocita jeden bod.

2. Ako bodujuce je mozno uznat len kamene, ktoré sa nachadzaji vo vzdialenosti
do 1,83 metru od stredu cielovych kruhov.

3. Merany musi byt bliz$i okraj kamena vzhladom ku stredu kruhov.

4. Ak sa tim rozhodne vzdat stretnutie pred odohranim vsetkych endov, méze
tak urobit a ukondit tym stretnutie, ak je v poradi na odhode. Skére endu sa
zapocita tak, aké je v momente ukoncenia stretnutia.

5. Vitazom stretnutia je tim s vy$sim sic¢tom ziskanych bodov.



13. ROZHODCA

1. Rozhodca ma hlavny dohlad nad vSetkymi stretnutiami, na ktoré bol
delegovany.

2. Rozhoduje vo vSetkych spornych situaciach medzi timami, Ci je alebo nie je
situacia popisana v pravidlach.

14. HLAVNY ROZHODCA
1. Hlavny rozhodca prijima spravy o rozhodnutiach rozhodcov. Jeho rozhodnutie
je konecné.

2. Delegovany hlavny rozhodca smie kedykolvek vstipit do stretnutia a nariadit
opatrenie tykajuce sa hry tak, ako povazuje za spravne.

3. Hlavny rozhodca dava znamenie zaciatku stretnutia. Ak sa hra s ¢asovym

limitom, oznamuje jeho vyprSanie.

4. Proti rozhodnutiu hlavného rozhodcu je mozné podat protest podla platného
sutazného poriadku.

15. VSEOBECNE USTANOVENIA

1. Ak sa vyskytne akakolvek situacia, ktora nie je popisana v pravidlach, nech je
vyrieSena rozhodcom v duchu fair play.

16. DOPING

1. Pouzivanie podpornych a povzbudzujucich latok je zakazané.

2. Hrd¢ mdze byt kedykolvek pred, v priebehu alebo po konci sutaze
kontrolovany a podrobeny testu na pritomnost tychto latok v tele.

3. Hracovi s pozitivnym vysledkom testu bude pozastavené pokracovanie v sutazi
do obdobia, nez bude pozitivny test potvrdeny alebo vyvrateny.

4. Hracovi, ktory sa odmietne podrobit dopingovému testu, bude znemoznené
pokracovanie v sutazi.

17. FAJCENIE

Fajcenie je zakdzané na hracej ploche a v dalSich vyznacenych priestoroch. Pri
poruseni pravidla mdéze byt hraé vyliéeny zo stretnutia.



18. NEVHODNE CHOVANIE

Hracéi nesmu v priestoroch uréenych pre hru pouzivat vulgarne, hrubé alebo
urazlivé slova. Pri poruseni pravidla moze byt hrac prislusnym orgdnom vyliceny
zo stretnutia alebo sutaze.

19. TRENING PRED STRETNUTIM

1. Pred kazdym stretnutim, ktoré je sicastou majstrovskej sutaze, je kazdému
timu umozneny tréning tesne pred stretnutim na drahe, na ktorej sa hra zapas.
Tréning sa riadi hernym poriadkom prislusnej sutaze a instrukciami hlavného
rozhodcu.

20. ODLOZENE STRETNUTIE

1. Ak sa z akéhokolvek dovodu stretnutie presunie na iny ¢as alebo je prerusené,
bude pokracovat od miesta, kde bolo prerusené.

21. PRAVIDLO FREE GUARD ZONE

Priestor medzi hog line a tee line, okrem kruhov, je oznacovany ako Free guard
zone.

Ziadny kamern stojaci v tomto priestore nesmie byt siiperom vyrazeny z hry do
obdobia, nez sa prvé 4 kamene v endu po odohrani zastavia. Kazdy odhodeny
idaci kamen, ktory priamo, ¢i nepriamo zapricini vyrazenie siperovho kamena,
musi byt odstrdneny z hry. Ostatné posunuté alebo vyrazené kamene sa vracaju
na pdévodné miesta podla uvazenia a k spokojnosti skipa neodhadzujuceho timu.

PRAVIDLA CURLINGU

Platné od 1. septembra 2002
Schvalené Vykonnym vyborom SCZ



