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ПРАВИЛА игры в КёРЛИНГ И ПРАВИЛА ПРОВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ ПО КЁРЛИНГУ
Настоящие правила составлены на основе перевода с английского языка правил Всемирной федерации кёрлинга, вступивших в силу 1 июня 2010 года.
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ДУХ КЁРЛИНГА

Кёрлинг – игра традиций и мастерства. Восхищает не только хорошо выполненный бросок, но и то, как соблюдаемые веками традиции кёрлинга воплощаются в истинном духе игры. Игроки в кёрлинг соревнуются, чтобы победить, а не для того, чтобы унизить своих соперников. Настоящий игрок никогда не станет отвлекать соперника или мешать ему во время игры  и предпочтёт проиграть, чем выиграть нечестно.

Игроки в кёрлинг никогда специально не нарушают правила игры и уважают её традиции. Если игрок по неосторожности нарушил правила, то он должен первым сообщить об этом.

В то время как главной целью кёрлинга является выявление мастерства игроков, дух кёрлинга требует честной игры, добрых чувств и благородного поведения.

Дух кёрлинга должен оказывать влияние как на понимание и исполнение правил игры, так и на поведение всех участников на льду и за его пределами.

ПРОЦЕДУРА ИЗМЕНЕНИЯ ПРАВИЛ

Правила кёрлинга и правила проведения соревнований по кёрлингу ежегодно пересматриваются Комитетом по правилам Всемирной федерации кёрлинга. Национальные федерации могут вносить предложения, касающиеся изменения правил, в секретариат Всемирной федерации кёрлинга до 15 ноября. Все предложения будут рассмотрены на полугодовой Генеральной Ассамблее и выставлены на голосование на ежегодной Генеральной Ассамблее Всемирной федерации кёрлинга.

МИССИЯ ВСЕМИРНОЙ ФЕДЕРАЦИИ КЁРЛИНГА

Входя в состав Олимпийской и Паралимпийской семьи, Всемирная федерация кёрлинга представляет вид спорта кёрлинг на международном уровне и способствует его развитию через сеть национальных федераций.
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Правила игры в кёрлинг

1. ИГРОВАЯ ПЛОЩАДКА

1) Длина площадки составляет 45,720 метра (150 футов). Максимальная ширина площадки между внутренними краями боковых линий должна составлять не более 5,000 метров (16 футов 5 дюймов). Эта область ограничена начерченными линиями или специальными разделителями, размещёнными по её периметру. Если существующая ледовая арена не позволяет использовать эти размеры, то длина может быть уменьшена до 44,501 метра (146 футов), а ширина до 4,420 метра (14 футов 6 дюймов).

2) С обеих сторон площадки между боковыми линиями проведены чёткие, хорошо видимые параллельные линии на льду:

1) «Ти» - линия (tee line), максимальной шириной 1,27 см (1/2 дюйма), расположенная таким образом, чтобы её центр находился на расстоянии 17,375 метра (57 футов) от середины площадки.

2) «Бэк» - линия, или задняя линия (back line), максимальной шириной 1,27 см (1/2 дюйма), расположенная таким образом, чтобы её наружный край находится на расстоянии 1,829 метра (6 футов) от центра «ти» - линии.

3) «Хог» - линия, или зачётная линия (hog line) шириной 10,16 см (4 дюйма), расположенная таким образом, чтобы расстояние между её внутренним краем и центром «ти» - линии составляло 6,401 метра (21 фут).

3) Центральная линия (center line), максимальной шириной 1,27 см (1/2 дюйма), соединяет центры «ти» - линий и продолжается на 3,658 метра (12 футов) позади центров каждой из «ти» - линий.

4) Линия колодок (hack line), длиной 0,457 метра (1 фут 6 дюймов) и максимальной шириной 1,27 см (1/2 дюйма), наносится параллельно «ти» - линии, на каждом конце центральной линии.

5) Контрольная линия (courtesy line), длиной 15,24 см (6 дюймов) и максимальной шириной 1,27 см (1/2 дюйма), наносится на расстоянии 1,219 метра (4 фута) снаружи и параллельно «хог» - линиям, на каждой стороне площадки.

6) Для соревнований по кёрлингу на колясках в конце каждой площадки параллельно центральной линии и на противоположных от неё сторонах располагаются 2 тонких линии для кёрлинга на колясках (wheelchair line), продолжающиеся от «хог» - линии до внешнего края ближайшей окружности. Внешние края каждой линии располагаются на расстоянии 0,457 метра (18 дюймов) от центральной линии.

7) Центр дома, или «ти» располагается на пересечении каждой «ти» - линии с центральной линией. С центром в этой точке на каждом конце площадки наносятся четыре окружности, с радиусами по внешнему краю 1,829 метра (6 футов), 1,219 метра (4 фута), 0,619 метра (2 фута) и минимальным радиусом внутреннего круга 15,24 см (6 дюймов).

8) На каждой линии колодок на противоположных сторонах от центральной линии устанавливаются две колодки. Расстояние от центральной линии до внутренней стороны каждой колодки составляет 7,62 см (3 дюйма). Ширина каждой колодки не должна превышать 15,24 см (6 дюймов). Длина колодки не должна выдвигаться за линию колодок более чем на 20,32 см (8 дюймов). Если  колодки вмораживаются в лёд, то глубина погружения не должна превышать 3,81 см (1,5 дюйма).

Схема игровой площадки для кёрлинга
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2. КАМНИ ДЛЯ КЁРЛИНГА

1) Камень для игры в кёрлинг имеет округлую форму, при этом  длина окружности камня не должна превышать 91,44 см (36 дюймов), а высота камня должна составлять не менее 11,43 см (4,5 дюйма). Масса камня, включая ручку и винт, не должна превышать 19,96 кг (44 фунта) и должна быть не менее 17,24 кг (38 фунтов).

2) Каждая команда использует комплект из 8 камней, имеющих ручки одинакового цвета и хорошо видимую индивидуальную маркировку. Если в результате повреждения камень становится непригодным для игры, то используется запасной камень. Если запасного камня нет, то в игру возвращаются ранее вышедшие из неё камни.

3) Если камень в процессе игры раскалывается, то запасной камень устанавливается на место, которое определяется участвующими в игре командами, следуя «Духу кёрлинга».

4) Если камень переворачивается во время движения, то он немедленно удаляется из игры.

5) Если во время выполнения броска ручка полностью отделяется от камня, то игрок, выполняющий бросок, имеет возможность либо продолжить игру, либо выполнить бросок повторно, после возвращения всех сдвинутых камней на их прежние позиции. 

6) Камень, который полностью не пересекает внутренний край «хог» - линии в игровой зоне площадки, немедленно удаляется из игры, кроме случаев столкновения с другим камнем: тогда он остается в игре.

7) Камень, который полностью пересёк внешний край «бэк» - линии, немедленно удаляется из игры.

8) Камень, который касается разделителя или боковой линии, немедленно удаляется из игры.

9) Расположение камней относительно центра дома определяется только визуально, до тех пор, пока не будет выполнен последний камень в энде. Исключение составляют случаи, когда нужно определить находится ли камень в игре, или до выполнения второго, третьего или четвёртого камня в энде, чтобы определить находится ли камень в зоне свободных защитников.

10) Команды не должны вносить изменения в конструкцию камня и помещать или надевать на камни какие-либо предметы.

3. КОМАНДЫ

1) Команда состоит из 4 игроков. Каждый игрок выполняет по два броска в каждом энде в определённой последовательности, чередуясь с соперником.

2) До начала игры команда устанавливает очерёдность выполнения бросков и позиции скипа и вице-скипа и сохраняет эту очерёдность на протяжении всего матча.

3) Если один из игроков отсутствует к моменту начала игры, команда может:

1) Начать игру в составе трёх игроков, при этом первые 2 игрока будут выполнять по 3 броска, а третий игрок – 2 броска в каждом энде. В этом случае, отсутствующий игрок может войти в игру под заявленным номером в начале любого энда.

2) Начать игру с заявленным запасным игроком.

4) Если игрок не в состоянии продолжить игру, команда может:

1) Продолжить игру в составе трёх человек. В этом случае, выбывший игрок может вернуться в игру в любое время, при условии, что в текущем энде выполнены оба предназначавшихся ему броска. Игрок может покинуть игру и вернуться в неё только один раз за матч.

2) Ввести в игру заявленного запасного игрока в начале следующего энда. В этом случае очерёдность выполнения бросков и позиции скипа и вице-скипа могут быть изменены (пересмотренная очерёдность выполнения бросков сохраняется до конца игры), а заменённый игрок не имеет права вернуться в игру.

5) Команда не может вести игру в составе менее 3 человек. Каждый игрок должен выполнить все свои броски в каждом энде.

6) Команда не может использовать более одного запасного игрока за игру.

7) Если игрок выполняет бросок своего первого камня в энде и не в состоянии выполнить бросок своего второго камня, используется следующий порядок выполнения бросков до конца энда: 

1) Если первый игрок не в состоянии выполнить свой второй бросок, его выполняет второй игрок.

2) Если второй игрок не в состоянии выполнить свой второй бросок, его выполняет первый игрок.

3) Если третий игрок не в состоянии выполнить свой второй бросок, его выполняет второй игрок.

4) Если четвертый игрок не в состоянии выполнить свой второй бросок, его выполняет третий игрок.

8) Если игрок, чья очередь выполнять броски, не в состоянии выполнить оба броска, используется следующий порядок выполнения бросков до конца энда:

1) Если первый игрок не в состоянии выполнить свои броски, второй игрок выполняет три броска, третий игрок выполняет три броска, затем четвёртый игрок выполняет оставшиеся два броска.

2) Если второй игрок не в состоянии выполнить свои броски, первый игрок выполняет три броска, третий игрок выполняет три броска, затем четвёртый игрок выполняет оставшиеся два броска;

3) Если третий игрок не в состоянии выполнить свои броски, первый игрок выполняет его первый бросок, второй игрок выполняет его второй бросок, затем четвёртый игрок выполняет оставшиеся два броска;

4) Если четвёртый игрок не в состоянии выполнить свои броски, второй игрок выполняет его первый бросок, а третий игрок выполняет его второй бросок.

4. ПОЗИЦИИ ИГРОКОВ НА ПЛОЩАДКЕ

1) Игроки команды, не выполняющей бросок:

1) В процессе выполнения броска игроки стоят неподвижно вдоль боковых линий площадки между контрольными линиями. Исключение составляют следующие случаи:

· Скип и/или вице-скип могут неподвижно стоять за «бэк» - линией игровой зоны площадки, не мешая при этом скипу и вице-скипу команды, выполняющей бросок.

· Игрок, который готовится выполнить следующий бросок, может неподвижно стоять сбоку площадки за линией колодок.

2) Игроки команды, не выполняющие бросок, не могут совершать движения и занимать положения, которые могут помешать, отвлечь или напугать игрока, выполняющего бросок. Если были совершены подобные действия или какая-либо внешняя сила помешала игроку выполнить бросок, он имеет возможность либо продолжить игру, либо выполнить бросок повторно, после возвращения всех сдвинутых камней на их прежние позиции.

2) Игроки команды, выполняющей бросок:

1) В доме находится скип, а когда скип выполняет свои броски – вице-скип.

2) Во время непосредственного выполнения броска командой игрок, находящийся в доме, не должен выходить за пределы «хог» - линии и должен находиться на льду игровой зоны своей площадки.

3) Игроки, которые не находятся в доме и не выполняют бросок, занимают позиции свиперов.

5. ВЫПОЛНЕНИЕ БРОСКА

1) Команда, выполняющая первый бросок в первом энде, определяется с помощью жребия, если очерёдность не определена заранее или с помощью выполнения тестовых бросков. Команда, выигравшая энд, выполняет первый бросок в следующем энде.

2) Команда, выполняющая первый бросок в первом энде, выбирает цвет камней на игру, если это не определено заранее.

3) Игрок, выполняющий бросок правой рукой, выполняет его с колодки, расположенной слева от центральной линии. Игрок, выполняющий бросок левой рукой, выполняет его с колодки, расположенной справа от центральной линии. В случае выполнения броска с неправильной колодки, камень удаляется из игры, а все сдвинутые камни возвращаются на их прежние позиции командой, не нарушавшей правило.

4) Камень должен быть полностью выпущен из руки до ближней «хог» - линии. Если игрок не выпустил камень до «хог» - линии, то он немедленно удаляется из игры командой, выполняющей бросок.

5) Если камень, не выпущенный до «хог» - линии, не был немедленно изъят из игры и сдвинул другие камни на площадке, этот камень удаляется из игры командой, выполняющей бросок, а все сдвинутые камни возвращаются на их прежние позиции командой, не нарушавшей правило.

6) Бросок считается выполненным, если камень коснулся ближней «ти» - линии. Камень, не коснувшийся  ближней «ти» - линии, может быть возвращён к колодке, а бросок выполнен снова.

7) Каждый игрок должен быть готов выполнить бросок, когда подходит его очередь. Чрезмерное затягивание игры не допускается.

8) Если игрок выполнил бросок камня, принадлежащего другой команде, то после его остановки этот камень заменяется камнем, принадлежащим команде, выполнявшей бросок.

9) Если игрок выполняет бросок вне очереди, энд продолжается без учёта данной ошибки. Игрок, который пропустил свой бросок, выполняет последний бросок в энде. Если нельзя определить какой из игроков пропустил очередь, то последний бросок команды в этом энде выполняет игрок, выполнявший первый бросок в энде.

10) Если игрок случайно выполнил больше двух бросков в одном энде, энд продолжается без учёта данной ошибки, а количество бросков у  последнего игрока команды, нарушившей правило, должно быть соответственно снижено.

11) Если команда выполнила два броска подряд в одном и том же энде:

1) Второй камень изымается из игры, а все сдвинутые камни возвращаются на их прежние позиции командой, не нарушавшей правило. Игрок, нарушивший правило, выполняет последний бросок своей команды в этом энде.

2) Если ошибка не была обнаружена до выполнения следующего броска, энд переигрывается.

6. ЗОНА СВОБОДНЫХ ЗАЩИТНИКОВ

1) Камень, остановившийся между «ти» - линией и «хог» - линией в игровой зоне площадки, не включающей дом, считается находящимся в зоне, обозначенной как Зона свободных защитников (Free Guard Zone). Находящимся в Зоне свободных защитников считается также камень, который оказался до или на «хог» - линии после соударения с другим камнем, находящимся в Зоне свободных защитников.

2) Если до выполнения пятого броска в энде, выпущенный камень напрямую или опосредованно выбивает за пределы площадки камень соперника, находящийся в Зоне свободных защитников, выпущенный камень удаляется из игры, а все сдвинутые камни возвращаются на их прежние позиции командой, не нарушавшей правило.

7. СВИПИНГ

1) Движение при свипинге происходит из стороны в сторону (необязательно пересекать всю ширину камня), не оставляет никакого мусора на пути движущегося камня и завершается с какой-либо стороны камня.

2) Разрешается только свипинг движущегося камня. Камень, приведённый в движение, напрямую или опосредованно, выпущенным камнем, могут свиповать как один, так и несколько игроков команды, которой он принадлежит, в любом месте игровой зоны до «ти» - линии.

3) Выпущенный камень могут свиповать как один, так и несколько игроков команды, выполняющей бросок, в любом месте до «ти» - линии в игровой зоне площадки.

4) Ни один игрок не может свиповать камень команды соперника за исключением зоны за «ти» - линией в игровой зоне площадки, не разрешается также начинать свипинг камня соперника до касания им «ти» - линии в игровой зоне площадки.

5) За «ти» - линией в игровой зоне площадки разрешается свипинг камня только одному игроку из каждой команды. Это может быть любой игрок из команды, выполняющей бросок, и только скип или вице-скип команды (в зависимости от того, кто в данный момент находится в доме), не выполняющей бросок.

6) За «ти» - линией команда имеет преимущество в свипинге своего камня, однако это не должно препятствовать выполнению свипинга игроком команды соперника.

7) Если произошло нарушение при свипинге, команда, не нарушившая правило, может либо оставить все как есть, либо поместить камень, а также все камни, которые были бы вовлечены в розыгрыш, туда, где бы они остановились, если бы нарушения не произошло.

8. КАСАНИЕ ДВИЖУЩЕГОСЯ КАМНЯ

1) Между «ти» - линией в зоне выполнения броска и «хог» - линией в игровой зоне площадки:

1) Если движущийся камень был задет командой, которой он принадлежит, или её экипировкой, он изымается из игры этой командой.

2) Если движущийся камень был задет командой соперника или его экипировкой, а также под воздействием какой-либо внешней силы:

· Если этим камнем производился бросок, то бросок выполняется повторно.

· Если бросок этим камнем был уже произведён, то он помещается туда, где бы он остановился, если бы его не коснулись, по обоснованному мнению команды, которой он принадлежал.

2) За «хог» - линией в игровой зоне площадки:

1) Если движущийся камень был задет командой, которой он принадлежит, или её экипировкой, движение камня не прерывается, а после его остановки команда соперника имеет выбор:

· Удалить этот камень из игры, а все сдвинутые камни вернуть на их прежние позиции.

· Оставить все камни на своих местах.

· Поместить все камни туда, где бы они остановились, если бы касания не произошло.

2) Если движущийся камень был задет командой соперника или её экипировкой, движение камня не прерывается, после чего, команда, не нарушившая правило, помещает камень туда, где бы он остановился, если бы его не коснулись.

3) Если движущийся камень был задет какой-либо внешней силой, движение камня не прерывается, после чего все камни, вовлеченные в розыгрыш, помещаются туда, где бы они остановились, если бы инцидента не произошло. Если команды не могут прийти к соглашению, бросок выполняется повторно после того, как все смещённые камни возвращены на исходные позиции. Если команды не могут прийти к соглашению относительно исходного положения камней, энд переигрывается.

3) При выполнении тестовых бросков:

1) Если движущийся камень был задет командой, выполняющей бросок, камень изымается, а результат броска составляет 185,4 см (6 футов 1 дюйм).

2) Если движущийся камень был задет командой, не выполняющей бросок, бросок выполняется повторно.

3) Если движущийся камень был задет каким-либо внешним объектом, бросок выполняется повторно.

9. СМЕЩЕНИЕ НЕПОДВИЖНЫХ КАМНЕЙ

1) Если неподвижный камень, у которого не было касания с движущимся камнем, был смещён игроком, то он возвращается на исходную позицию командой, не нарушившей правило.

2) Если неподвижный камень, у которого не было касания с движущимся камнем, был смещён внешней силой, то он возвращается на исходную позицию по взаимному соглашению команд.

3) Если неподвижный камень, стоящий на пути движущегося камня, был смещён игроком, то движение камня не прерывается, после чего, команда, не нарушившая правило, имеет выбор:

1) Оставить все камни на своих местах.

2) Удалить из игры движущийся камень, путь которого был бы изменён смещённым камнем, и восстановить исходные позиции всех камней, которые были смещены после нарушения правила.

3) Разместить камни так, как бы они располагались, если бы камень не был смещён.

4) Если неподвижный камень, стоящий на пути движущегося камня, был смещён внешней силой, то движение камня не прерывается. Камни затем размещаются так, как они бы располагались, если бы камень не был смещён. Если команды не могут прийти к соглашению, то бросок выполняется повторно после того, как все смещённые камни возвращены на исходные позиции. Если команды не могут прийти к соглашению относительно исходных позиций камней, энд переигрывается.

5) Если смещение камней произошло в результате столкновения с камнем, отскочившим от бортика, камни возвращаются на исходные позиции командой, не выполнявшей бросок.

6) При выполнении тестовых бросков:

1) Если камень смещается игроком команды, выполняющей бросок, до того как судья закончил измерение, то камень изымается, а результат броска составляет 185,4 см (6 футов 1 дюйм).

2) Если камень смещается игроком команды, не выполняющей бросок, до того как судья закончил измерение, то камень возвращается на исходную позицию командой, выполнявшей бросок.

3) Если камень смещается какой-либо внешней силой до того как судья закончил измерение, то камень возвращается на исходную позицию командой, выполнявшей бросок.

10. ЭКИПИРОВКА 

1) Ни один игрок не должен портить ледовую поверхность своей экипировкой, а также оставляя на льду следы от рук или тела.

2) Команды не должны использовать во время игры электронные переговорные устройства и приборы, изменяющие голос.

3) В случае использования должным образом функционирующего электронного прибора для определения правила «хог» - линии:

1) Ручка камня должна быть активирована до выполнения броска, иначе будет зафиксировано нарушение правила «хог» - линии.

2) Рука, которой выполняется бросок, не должна быть в перчатке или варежке.

4) Игрок может менять тип щётки в любое время игры, если это не вызывает её задержки.  Игрок, выбравший для свипинга метлу, должен использовать её в течение всего матча.

5) Использование приспособления для выпуска камня (экстендера) ограничивается следующим:

1) Экстендер не разрешается использовать в каких-либо соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, за исключением соревнований по кёрлингу на колясках.

2) Игрок, выбравший для выполнения броска экстендер, должен использовать его для выполнения всех своих бросков в течение всей игры.

3) Камень должен быть выпущен по прямой линии от колодки к предполагаемой цели.

4) Камень должен быть полностью выпущен из экстендера до момента касания какой-либо ногой игрока «ти» - линии в зоне выпуска камня. 

5) Экстендер не должен содержать никаких механических преимуществ, кроме действия в качестве продолжения руки.

11. ВЕДЕНИЕ СЧЁТА 
1) Результат матча определяется большинством полученных очков после завершения всех эндов игры или в случае, когда команда признаёт победу соперника, или когда одна из команд математически не имеет шанса выиграть. Если по окончании игры счёт равный, играется экстра - энд (энды), и выигрывает команда, первой набравшая очки.

2) По окончанию энда (после того как выполнены все броски)  команда набирает одно очко за каждый из её камней, находящихся в доме или касающихся его, и находящихся ближе к центру, чем камни соперника.

3) Счёт в энде определяется после того, как скипы или вице-скипы, находящиеся в доме, договорятся о счёте. Если камни, которые могли бы повлиять на счёт, были сдвинуты до принятия решения, команда, не нарушившая правило, получает преимущество, которое могло бы возникнуть в результате измерения.

4) При определении счёта в энде, если команды не могут визуально определить, чей камень находится ближе к центру, или касается ли камень дома, применяется измерительный прибор. Измерения проводятся от центра дома до ближайшего к нему края камня. Игроку, находящемуся в доме, разрешается наблюдать за любым измерением, производящимся измерительным прибором.

5) Если два и более камня находятся так близко к центру дома, что невозможно использовать измерительный прибор, определение проводится визуально.

6) Если решение не достигнуто ни при помощи измерительного прибора, ни визуально, камни считаются расположенными одинаково и:

1) Если измерение могло определить счёт в энде, фиксируется нулевой счёт.

2) Если измерение могло определить дополнительные очки, то засчитываются только камни, точно расположенные ближе к центру.

7) Если внешняя сила вызвала смещение камней, которые могли бы повлиять на счёт, до того как команды договорились о счёте, применяется следующее:

1) Если смещённые камни определяли результат энда, то этот энд переигрывается.

2) Если команды уже договорились об определённом количестве очков, а смещённый камень мог принести дополнительные очки, команда имеет выбор: сохранить уже набранные очки или переиграть энд.

8) Команда может признать свое поражение только в случае, когда подошла её очередь выполнять бросок. Если команда признаёт своё поражение до окончания энда, счёт в энде определяется следующим образом:

1) Если у обеих команд остались камни для выполнения бросков, счёт на табло обозначается «Х-Х».
2) Если одна из команд выполнила все свои броски в энде:

· Если у команды, выполнившей все свои броски, камень / камни в доме потенциально приносят очки, то очки не даются ни одной из команд, и счёт на табло обозначается «Х-Х».

· Если у команды, не выполнившей все свои броски, камень / камни в доме потенциально приносят очки, то эти очки начисляются этой команде и фиксируются на табло.

· Если в доме нет камней, приносящих очки какой-либо из команд, счёт на табло обозначается «Х-Х».

9) Если команда не начинает игру в назначенное время, применяется следующее:

1) Если задержка начала игры составляет 1-15 минут, команда, не опоздавшая к началу игры, получает 1 очко и право на последний камень в первом действительном энде данного матча; один энд считается завершённым.

2) Если задержка начала игры составляет 15-30 минут, тогда команда, не опоздавшая к началу игры, получает 1 дополнительное очко и право на последний камень в первом действительном энде данного матча; два энда считаются завершёнными.

3) Если игра не началась после 30 минут задержки, то не опоздавшая команда признаётся победителем матча. Счёт данной игры обозначается «W-L» (победа - поражение).

12. ПРЕРВАННЫЕ ИГРЫ

Если игра была прервана по каким-либо причинам, она возобновляется с момента остановки.

13. СОРЕВНОВАНИЯ ПО КЁРЛИНГУ НА КОЛЯСКАХ

1) Камни выпускаются с неподвижно стоящей коляски.

2) При выпуске камня в зоне между колодками и внешним краем начала дома коляска должна быть установлена таким образом, чтобы в момент начала выполнения броска камень находился на   центральной линии. При выпуске камня в зоне между внешним краем начала дома и «хог» - линией коляска должна быть установлена таким образом, чтобы в момент начала выполнения броска камень полностью находился внутри линий для кёрлинга на колясках.

3) Во время выполнения броска ноги игрока, выполняющего бросок, не должны касаться льда. Колёса коляски при этом должны иметь прямой контакт со льдом.

4) Выполнение броска производится либо рукой, либо с помощью утвержденного приспособления для выпуска камня (экстендера). Камень должен быть выпущен из руки или экстендера до того, как он пересечёт «хог» - линию в зоне выполнения броска. 

5) Бросок считается выполненным, если камень коснулся «хог» - линии в зоне выполнения броска. Камень, не пересёкший «хог» – линию в зоне выполнения броска, может быть возвращён игроку, а бросок выполнен снова. 

6) В соревнованиях по кёрлингу на колясках свипинг не разрешается.

7) В соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, команда, непосредственно находящаяся на льду, должна состоять из 4 игроков обоих полов на протяжении всех проводимых ею матчей.

8) Игра состоит из 8 эндов.

14. СОРЕВНОВАНИЯ СРЕДИ СМЕШАННЫХ ПАР

1) Команда состоит из двух игроков – 1 мужчины и 1 женщины. Запасные игроки не допускаются. Оба игрока должны принимать участие в игре на протяжении всего матча, в противном случае команда проигрывает матч. У каждой команды может быть один тренер.

2) Счёт игры ведется также, как и в обычном кёрлинге. «Стационарные» камни, устанавливаемые перед началом каждого энда, могут приносить очки.

3) Игра состоит из 8 эндов. 

4) Каждая команда выполняет 5 бросков за энд. Игрок, выполняющий первый бросок, выполняет также и последний бросок в энде. Другой игрок команды выполняет второй, третий и четвёртый броски в этом энде. Игрок, выполняющий первый бросок, может меняться от энда к энду.

5) Ни один камень, включая «стационарные» камни и те, что находятся в доме, не может быть выбит за пределы площадки до выполнения четвёртого броска в энде (четвёртый выпущенный камень является первым камнем, которым можно выбивать какой-либо камень за пределы площадки). При нарушении этого правила, выпущенный камень изымается из игры, а все сдвинутые камни возвращаются на свои прежние позиции командой, не нарушавшей правило.

6) Перед началом каждого энда одна из команд должна поставить свой «стационарный» камень в одно из двух положений в игровой зоне площадки, обозначенных «А» и «В». Камень соперника устанавливается в положение, оставшееся свободным. Положения «стационарных» камней должны быть следующими:

1) Положение «А»: камень располагается на центральной линии либо непосредственно перед, либо непосредственно после одной из 3 обозначенных на центральной линии точек:

· Посередине между «хог» - линией и внешним краем ближайшей окружности.

· На расстоянии 0,915 метров (3 фута) от первого положения ближе к дому.

· На расстоянии 0,915 метров (3 фута) от первого положения ближе к «хог» - линии

Принимая во внимание состояние льда, до начала предматчевой разминки команды должны определить положение «А» для каждой игровой площадки. Это положение должно быть использовано на протяжении всего матча.

2) Положение «В»: камень располагается на центральной линии и за «ти» - линией, при этом касаясь её внешнего края.

7) Порядок определения команды, принимающей решение о положении «стационарных» камней:

1) Команды, участвующие в матче, определяют, какая из них будет принимать решение о положении «стационарных» камней в первом энде, при помощи тестовых бросков. Решение принимает команда с меньшим результатом тестового броска.

2) В процессе игры решение о положении «стационарных» камней принимает команда, проигравшая предыдущий энд.
3) Если энд закончился с нулевым счетом, решение о положении «стационарных» камней принимает команда, начинавшая этот энд.
8) Команда, чей «стационарный» камень находится в положении «А» (перед домом), выполняет первый бросок в этом энде. Команда, чей «стационарный» камень находится в положении «В» (в доме), выполняет второй бросок в этом энде.

9) Во время непосредственного выполнения броска одним из игроков команды, другой игрок должен находиться на льду игровой зоны своей площадки. После того, как игрок, выполняющий бросок, выпустил камень, оба игрока могут выполнять свипинг выпущенного камня, а также любых своих камней, пришедших в движение, в любом месте площадки до «ти» - линии. Данное правило применяется ко всем броскам команды, включая тестовые броски.

10) Если игрок выполняет бросок вне очереди, камень возвращается к колодке, и бросок выполняется по правилам, после того как все сдвинутые камни возвращены на свои прежние позиции командой, не нарушившей правило. Если нарушение не было обнаружено до выполнения следующего броска, игра продолжается так, как если бы нарушения не было.
15. ЗАПРЕЩЕННЫЕ ВЕЩЕСТВА

Применение допинга, умышленно или нет, неэтично и запрещено.

16. НЕКОРРЕКТНОЕ ПОВЕДЕНИЕ
Несоответствующее поведение, нецензурные и агрессивные выражения, порча экипировки, применение физической силы по отношению к какому-либо игроку запрещено. Любые нарушения могут привести к отстранению виновника от игр кёрлинговой организацией, имеющей на это полномочия.

ПРАВИЛА ПРОВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ ПО КЁРЛИНГУ
1. ОБЩИЕ ПОЛОЖЕНИЯ

1) Правилами игры для соревнований, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, являются действующие правила Всемирной федерации кёрлинга. Если вносятся какие-либо изменения, об этом сообщается во время общего собрания команд.

2) Даты проведения соревнований определяются Исполнительным комитетом Всемирной федерации кёрлинга.

3) Расписание игр и церемоний определяется Всемирной федерацией кёрлинга совместно с организационным комитетом соревнований.

4) Курение в зоне проведения соревнований запрещено.

5) Антидопинговые правила и процедуры Всемирной федерации кёрлинга соответствуют требованиям Всемирного антидопингового агентства (ВАДА) и публикуются в специальном издании Всемирной федерации кёрлинга.

6) Любые изменения в размерах площадки должны быть согласованы с Всемирной федерацией кёрлинга.

7) Для чемпионатов, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, золотые медали присуждаются команде, занявшей первое место, серебряные медали – второе место и бронзовые медали – третье место. 5 игроков (2 для соревнований среди смешанных пар) и их тренер получают медали и приглашаются на подиум, при условии, что они присутствуют и исполняют свои обязанности. На зимних Олимпийских и Паралимпийских играх только игроки (5) получают медали и приглашаются на подиум.

2. УЧАСТВУЮЩИЕ КОМАНДЫ

1) Каждая команда назначается своей Ассоциацией / Федерацией.

2) Если назначенная команда не может или не хочет участвовать в соревновании, то Федерация/Ассоциация назначает другую команду.

3) Состав команды для каждого соревнования должен быть заявлен не позднее 14 дней до начала соревнования.

4) Все игроки, участвующие в соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, должны быть действительными членами и на хорошем счету в своих Федерациях/Ассоциациях. 

5) К участию в Чемпионате мира среди юниоров (WJCC) и квалификационных соревнованиях к нему допускаются игроки, не достигшие 21 года к 30 июня года, непосредственно предшествующего году проведения данных соревнований.  

6) К участию в Чемпионате мира среди ветеранов (WSCC) и квалификационных соревнованиях к нему допускаются игроки не моложе 50 лет к 30 июня года, непосредственно предшествующего году проведения данных соревнований.

7) К участию в Чемпионате мира по кёрлингу на колясках (WWhCC) и квалификационных соревнованиях к нему допускаются игроки, которые имеют существенные очевидные нарушения двигательных функций нижних конечностей и для ежедневного передвижения им требуется инвалидная коляска или подошедшие по квалификационным требованиям.

8) Все игроки и их тренер должны присутствовать на общем собрании команд. Отсутствие команды на собрании без разрешения главного судьи ведёт к потере преимущества последнего камня в её первой игре. Для команд, участвующих в играх после окончания кругового турнира, обязательным является присутствие на собрании одного или двух членов команды (игроков и/или тренера). В противном случае, команда теряет право выбора (очерёдность разминки, цвет камней и т.д.), который обычно ей предоставляется.

9) Очерёдность выполнения бросков, позиции скипа и вице-скипа, запасной игрок и тренер указываются в исходной заявке и предоставляются главному судье в конце общего собрания команд. В заявке также указываются официальный представитель команды / национальный тренер / переводчик. Заявка команды на игру должна быть предоставлена главному судье не позднее, чем за 15 минут до начала предматчевой разминки. В ней либо подтверждается исходная заявка, либо указываются изменения.

10) Команда должна начать соревнования в составе четырёх игроков, выполняющих броски.

11) Во время игры тренеру, запасному игроку и другим официальным лицам запрещается общаться со своей командой и находиться на площадке, за исключением специально обозначенных перерывов или взаимодействий с тренером. Это ограничение касается всех вербальных, визуальных, письменных и электронных средств общения, включая попытки подачи сигнала об использовании взаимодействия с тренером. Тренер, запасной игрок и один официальный представитель команды могут присутствовать на разминке команды, однако не могут общаться с командой во время выполнения тестовых бросков. Во время игры не должно быть никакого общения с трибуны для тренеров с кем-либо, не сидящим на этой трибуне.

12) С целью идентификации для СМИ и зрителей команды обозначаются именем, под которым выступает их Федерация/Ассоциация, а также по имени скипа.

3. ФОРМА / ЭКИПИРОВКА

1) Все члены команды, находящиеся на игровой площадке во время игры или разминки, должны иметь единообразную форму и соответствующую обувь. Команда, играющая камнями с ручками светлого цвета, надевает светлые футболки и куртки, а команда, играющая камнями с ручками тёмного цвета – тёмные футболки и куртки. Цвета формы должны быть зарегистрированы во Всемирной федерации кёрлинга перед началом каждого соревнования. Тренеры / официальные лица команд, находясь на игровой площадке, должны носить командную или национальную униформу. Красный считается тёмным цветом.

2) На каждой футболке и куртке сверху на спине должна быть написана фамилия игрока буквами высотой 5,08 см (2 дюйма) или более и название страны на спине выше талии буквами высотой 5,08 см (2 дюйма) или более. По желанию в дополнение к названию страны, на спине может быть размещена национальная эмблема, которая располагается между фамилией игрока и названием страны. Если два или более игроков одной команды имеют одинаковую фамилию, указывается также первая буква их имени.

3) Реклама на форме спортсменов и их экипировке разрешена только в соответствии с текущими требованиями, выпускаемыми Всемирной федерацией кёрлинга. Всемирная федерация кёрлинга своим указом может запретить использование какой-либо части формы или оборудования, которую она считает неприемлемой для данного соревнования. Дресс-код Всемирной федерации кёрлинга в приложении к настоящим правилам.

4. ПРЕДМАТЧЕВАЯ РАЗМИНКА

1) Перед началом каждого матча на соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, каждой команде разрешено провести разминку на той площадке, на которой будет проводиться игра.

2) Время и длительность разминки сообщаются на общем собрании команд.

3) Расписание предматчевых разминок во время кругового турнира определяется заранее и основывается на том, что каждая команда разминается первой и второй одинаковое количество раз. В играх кругового турнира, в которых очерёдность не может быть определена заранее, команда, выигравшая жребий, имеет возможность выбора первой или второй разминки.

4) После окончания кругового турнира команда, имеющая последний камень в первом энде, разминается первой.

5) Если главный специалист по подготовке льда сочтёт это необходимым, по окончании предматчевой разминки лёд чистится, а места выкатывания заново заливаются.

5. ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ

1) В соревнованиях, игры которых состоят из 10 эндов, во время кругового турнира и тай-брейков  должно быть сыграно минимум 6 эндов, а в играх плей-офф – 8 эндов.

2) В соревнованиях, игры которых состоят из 8 эндов, должно быть сыграно минимум 6 эндов.

6. ВРЕМЯ ИГРЫ

1) Каждая команда получает по 73 минуты игрового времени на матч, состоящий из 10 эндов, и по 59 минут игрового времени на матч, состоящий из 8 эндов. в кёрлинге на колясках каждая команда получает по 68 минут игрового времени, а в соревнованиях смешанных пар – по 46 минут. Это время фиксируется и доступно для обзора игроками и тренерами в течение всей игры. 

2) Если команда задерживает начало игры, время каждой команды уменьшается на 7 минут (8 минут для кёрлинга на колясках и 6 минут для смешанных пар) за каждый энд, который считается завершённым (пункт 11 (9) правил кёрлинга).

3) Если требуется дополнительный энд, время команд сбрасывается, и каждая команда получает по 8 минут (9 минут для кёрлинга на колясках и 7 минут для смешанных пар) игрового времени на каждый дополнительный энд.

4) Игра и время команды, выполняющей бросок, начинается, когда первый камень в игре касается «ти» - линии («хог» - линии в кёрлинге на колясках) в зоне выполнения броска. Время команды, выполняющей бросок, продолжает идти до тех пор пока:

1) Все камни не остановятся или не пересекут «бэк» - линию.

2) Позиции камней, смещённых в результате нарушения правила командой, выполняющей бросок, и требующие восстановления, не будут восстановлены.

3) Игровая площадка не будет освобождена для другой команды, при этом игрок, стоящий в доме, должен отойти за «бэк» - линию, а игрок, выполняющий бросок, и свиперы должны отойти к боковым линиям.

Когда все вышеперечисленные условия будут выполнены, команда, не выполняющая бросок, становится командой, выполняющей бросок, и начинает идти её время. 

Если требуется восстановление исходных позиций камней в результате нарушения правил командой, не выполнявшей бросок, начинает идти время этой команды. 

Если требуется восстановление исходных позиций камней в результате действия внешней силы, время обеих команд останавливается.

5) Команда выполняет бросок только когда идёт или должно идти её время. При нарушениях, ведущих к повторному выполнению броска, после того, как все сдвинутые камни были возвращены на исходные позиции, в процессе восстановления исходных позиций камней и повторного выполнения броска идёт время команды, нарушившей правила.

6) Время обеих команд останавливается, когда последний камень энда и все камни, вовлечённые в розыгрыш, остановились или пересекли «бэк» - линию. После того как команды пришли к соглашению о счёте данного энда, наступает перерыв, во время которого не идёт время ни одной из команд. Если требуется измерение, перерыв начинается по окончании измерения. Длительность перерыва между эндами, которая может изменяться в зависимости от требований телевидения или других внешних факторов, определяется для каждого соревнования и объявляется на общем собрании команд. Если перерыв составляет 3 минуты и более, командам сообщается о том, что осталась 1 минута до его окончания. Время команды, выполняющей бросок, начинается автоматически после окончания перерыва. Длительность перерыва обычно составляет:

1) 1 минуту после окончания каждого энда, кроме случаев, рассматриваемых ниже. Команды не могут встречаться и общаться каким-либо образом с тренером, запасным игроком или другим официальным лицом команды.

2) 5 минут по окончании первой половины игры. Игрокам разрешено встречаться с тренером, запасным игроком и одним официальным представителем команды в пределах спортивной площадки.

7) Время останавливается в любой момент, когда в игру вмешивается судья.

8) Если игроку разрешено повторно выполнить бросок, судья решает, требуется ли вычесть время из игрового времени этой команды.

9) Если необходимо переиграть энд, время команд сбрасывается до значения, зафиксированного по окончанию предыдущего энда.

10) Если судья определяет, что какая-либо из команд чрезмерно задерживает игру, он сообщает об этом скипу этой команды, и если после предупреждения следующий камень не пересечет «ти» - линию («хог» - линию в кёрлинге на колясках) в зоне выполнения броска в течение 45 секунд, камень немедленно изымается из игры.

11) Каждая команда должна завершить свою часть игры за отведённое время, иначе она проиграет игру. Если камень пересекает «ти» - линию («хог» - линию в кёрлинге на колясках) в зоне выполнения броска до истечения времени, бросок считается выполненным.

7. ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ С ТРЕНЕРОМ / ТЕХНИЧЕСКИЕ ТАЙМ-АУТЫ

1) Взаимодействия с тренером не разрешены, если не ведётся отсчёт игрового времени команд.

2) Каждая команда может использовать одно взаимодействие с тренером длительностью 60 секунд во время каждой игры и одно взаимодействие с тренером длительностью 60 секунд во время каждого дополнительного энда.

3) Процедура использования взаимодействия с тренером следующая:

1) Только игроки, находящиеся на льду, могут попросить о взаимодействии с тренером.

2) О взаимодействии с тренером может попросить любой игрок команды только тогда, когда идёт время этой команды.

3) Игроки сигнализируют о взятии помощи тренера, складывая руки в форме буквы «Т». Игровое время этой команды продолжает идти.

4) Только одному человеку, принадлежащему команде и сидящему на тренерской трибуне, и переводчику, если он требуется, разрешено встретиться с командой во время взаимодействия с тренером. 60 секунд для взаимодействия с тренером начинают отсчитываться с момента начала непосредственного взаимодействия с командой. Человеку, вышедшему для взаимодействия с командой, не разрешается выходить на лёд игровой площадки, если есть специальные дорожки за его пределами. 

5) Команда предупреждается о том, что осталось 10 секунд до окончания взаимодействия с тренером.

6) Когда время взаимодействия с тренером закончилось, участвующий в нём человек с тренерской трибуны прекращает разговаривать с командой и немедленно покидает зону проведения соревнований.

4) Технический тайм-аут может быть взят командой в случае получения игроком травмы, необходимости консультации с судьёй или в случае возникновения других чрезвычайных ситуаций. Во время технических тайм-аутов время обеих команд останавливается.
8.  РАСПРЕДЕЛЕНИЕ КАМНЕЙ
1) Команда, записанная в расписании кругового турнира первой, играет камнями с тёмными ручками; команда, записанная второй, играет камнями со светлыми ручками.

2) Для игр кругового турнира по окончании предматчевой разминки один игрок из каждой команды выполняет тестовый бросок. Бросок выполняется в центр дома в сторону начала игры, свипинг при этом разрешается. Все камни, остановившиеся в доме, измеряются. Если камень не остановился в доме, результат за бросок составляет 185,4 см (6 футов 1 дюйм). Если камень остановился настолько близко к центру дома, что его невозможно измерить, результат составляет 0,0 см. Команда с меньшим результатом тестового броска имеет право выбрать первый или второй бросок в первом энде. Если ни одной команде не удалось поставить камень в дом или измерения показали одинаковый результат, то для определения очерёдности выполнения бросков в первом энде бросается жребий.

3) При использовании в соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, формата кругового турнира, когда каждая команда играет со всеми остальными командами, первый камень первого энда в играх после окончания кругового турнира определяется следующим образом:

1) Команда с лучшим соотношением побед и поражений имеет право выбрать первый или второй бросок в первом энде.

2) Если команды имеют одинаковое количество побед и поражений, победитель личной встречи в круговом турнире имеет право выбрать первый или второй камень в первом энде.

3) Для всех соревнований, где используется система плей-офф, победитель игры между командами, занявшими 1 и 2 место по результатам кругового турнира, попадает в финал и имеет право выбрать первый или второй бросок в первом энде. Команда, которая проиграла полуфинальную игру, во время игры за третье место имеет право выбрать первый или второй камень в первом энде. 

4) В соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, в которых команды играют круговой турнир в разных подгруппах, в играх плей-офф команда с наименьшим средним результатом тестовых бросков по результатам кругового турнира может выбрать очерёдность предматчевой разминки или цвет камней. Первый или второй бросок в первом энде определяется по результатам тестовых бросков.

5) В играх после окончания кругового турнира, когда команда, имеющая первый бросок в первом энде, определена заранее, она может выбрать цвет камней.

9. РАНЖИРОВАНИЕ КОМАНД

1) Команды, которые претендуют на попадание в плей-офф и имеющие одинаковое количество очков должны сыграть между собой дополнительную игру (игры).

2) При определении команды, которая должна перейти в низшую группу, при необходимости проводятся тай-брейки. 

3) Для ранжирования команд после кругового турнира применяются следующие критерии (по порядку):

1) Команды ранжируются в соответствии с соотношением количества их побед и поражений.

2) Если две команды набирают одинаковое количество очков, то их места распределяются по результату личной встречи.

3) Если три и более команды набирают одинаковое количество очков, то их места распределяются по результатам встреч между этими командами (если данная методика не позволяет ранжировать все команды, то ранг оставшихся команд определяется по результатам личных встреч между ними).

4) Для всех оставшихся команд, ранг которых не может быть определён вышеперечисленными способами, ранжирование осуществляется по результату тестовых бросков. Данный результат представляет собой среднее арифметическое результатов тестовых бросков, выполняемых командами по окончании предматчевой разминки в играх кругового турнира. Перед подсчётом один наихудший результат автоматически исключается. Команда с наименьшим средним арифметическим имеет наивысший ранг. Если среднее арифметическое тестовых бросков одинаковое, то более высокий ранг получает команда с наименьшим неодинаковым результатом. В случае, если все значения тестовых бросков совпадают, то более высокий ранг получает команда, занимающая более высокую позицию в рейтинге Всемирной федерации кёрлинга.

5) Окончательный ранг команд, проигравших в тай-брейках, определяется следующим образом:

· Команда, проигравшая в более ранней сессии тай-брейков, получает более низкий ранг.

· Команды, проигравшие в одной и той же сессии тай-брейков, получают ранг в соответствии с пунктами (б), (в), и (г).

10. СУДЕЙСТВО

1) Всемирная федерация кёрлинга назначает главного судью и помощника (помощников) главного судьи для каждого соревнования, проводимого Всемирной федерацией кёрлинга. В состав этих судей должны входить как мужчины, так и женщины. Судьи должны быть одобрены своими Федерациями / Ассоциациями.

2) Судья разрешает любые споры между командами, независимо от того, прописаны они правилами или нет.

3) Судья может вмешаться в любой момент игры и дать указания по размещению камней на площадке, поведению игроков и соответствию правилам. 

4) Главный судья может вмешаться в любой момент игры и дать такие указания, относящиеся к проведению игры, которые он считает правильными.

5) Судья может задержать игру по какой-либо причине и определить время задержки.

6) Любые проблемы, касающиеся правил, решаются судьями. В соревнованиях, где возможна подача протеста на решение судьи, окончательное решение принимает главный судья.

7) Главный судья может удалить из игры игрока, тренера или официального представителя команды за неприемлемое поведение или нецензурные выражения. Человек, удалённый из игры, должен покинуть соревновательную зону и не может принимать участие в данном матче. Если игрок удалён с площадки, вместо него в данном матче не может быть использован запасной игрок.

8) Главный судья может порекомендовать официальным лицам, имеющим полномочия, отстранить или исключить любого игрока, тренера или официального представителя команды от текущего или будущего соревнования.

СИСТЕМА ПРОВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ

ОЛИМПИЙСКИЕ ЗИМНИЕ ИГРЫ (мужчины, женщины)

· 10 команд для каждого пола – 1 команда от Национального Олимпийского комитета принимающей страны + 9 команд от Национальных Олимпийских комитетов, которые набрали наибольшее количество квалификационных очков за три предыдущих Чемпионата мира среди мужчин или женщин соответственно.
· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф:
В первом полуфинале встречаются команды, занявшие 1 и 4 места, а во втором полуфинале – 2 и 3 места; победители играют в финале (за золотые и серебряные медали), а проигравшие в игре за бронзовые медали. 

ПАРАЛИМПИЙСКИЕ ЗИМНИЕ ИГРЫ (команды смешанного состава)

· 10 команд – 1 команда от Национального Паралимпийского комитета принимающей страны + 9 команд от Национальных Паралимпийских комитетов, которые набрали наибольшее количество квалификационных очков за три предыдущих Чемпионата мира по кёрлингу на колясках.

· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф:

Та же, что и при проведении Олимпийских зимних игр.

ЗИМНЯЯ УНИВЕРСИАДА (мужчины, женщины – студенты высших учебных заведений)

· 10 команд для каждого пола – 1 команда от принимающей Ассоциации/Федерации + 9 команд от Ассоциаций/Федерации, команды  которых набрали наибольшее количество квалификационных очков за два предыдущих Чемпионата мира среди мужчин и юниоров или женщин и юниорок, а также за предыдущую Универсиаду.

· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф:

Та же, что и при проведении Олимпийских зимних игр.

ЧЕМПИОНАТЫ МИРА ПО КЁРЛИНГУ (мужчины, женщины)

· 12 команд (квалификационный процесс объясняется ниже).

· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф:
команда, занявшая 1 место, играет против команды, занявшей 2 место. Победитель проходит в финал, проигравший попадает в полуфинал. Команда, занявшая 3 место, играет против команды, занявшей 4 место. Победитель проходит в полуфинал, а проигравший проходит в игру за бронзовые медали. Победитель полуфинала проходит в финал, а проигравший – в игру за бронзовые медали.

ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ЮНИОРОВ (юноши, девушки)

· 10 команд для каждого пола (квалификационный процесс объясняется ниже).

· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф: 
Та же, что и для Чемпионатов мира среди мужчин и женщин.

ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ВЕТЕРАНОВ (мужчины, женщины)

· Нерегламентированное количество команд (квалификационный процесс и система плей-офф объясняются ниже)

ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ СМЕШАННЫХ ПАР (команды смешанного состава)

· Нерегламентированное количество команд (квалификационный процесс и система плей-офф объясняются ниже)

ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ НА КОЛЯСКАХ (команды смешанного состава)

· 10 команд – 1 команда от принимающей Ассоциации/Федерации + 7 команд от Ассоциаций/Федерации, которые квалифицировались с предыдущего Чемпионата мира + 2 команды от Ассоциаций/Федерации, которые квалифицировались через отборочные соревнования.

· Команды помещаются в одну группу и играют круговой турнир для определения первых четырёх команд.

Система плей-офф: 
Та же, что и для Чемпионатов мира среди мужчин и женщин.

ТИХООКЕАНСКИЙ ЧЕМПИОНАТ ПО КЁРЛИНГУ (мужчины, женщины)

ТИХООКЕАНСКИЙ ЧЕМПИОНАТ ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ЮНИОРОВ (юноши, девушки)

· Нерегламентированное количество команд от Тихоокеанской федерации кёрлинга (квалификационный процесс и система плей-офф объясняется ниже)

ЕВРОПЕЙСКИЙ МОЛОДЁЖНЫЙ ОЛИМПИЙСКИЙ ФЕСТИВАЛЬ (юноши, девушки)

· 6 команд каждого пола – 1 команда от принимающей Ассоциации/Федерации + 5 команд от Европейских Ассоциаций/Федераций, команды  которых набрали наибольшее количество квалификационных очков за два предыдущих Чемпионата мира среди юниоров.

Система плей-офф: 
Полуфиналы между командами, занявшими 2 и 3 места в круговом турнире, проигравший получает бронзовую медаль. Победитель играет в финале с командой, занявшей по результатам кругового турнира 1 место. 

ОТБОРОЧНЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ НА ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ НА КОЛЯСКАХ (команды смешанного состава)

· Команды Ассоциаций/Федераций, которые ещё не отобрались на следующий Чемпионат мира по кёрлингу на колясках. Квалифицируются 2 команды.

· Если в соревновании принимают участие от 1 до 10 команд, они помещаются в 1 группу, если более 10 команд – в 2 группы. Группа (группы) играют круговой турнир для определения команд, попадающих в стадию плей-офф.

Система плей-офф:
Одна группа: команда, занявшая 1 место, играет с командой, занявшей 2 место. Победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира. Проигравший в этой встрече играет с командой, победившей во встрече команд, занявших 3 и 4 место. Победитель этой игры также квалифицируется на следующий Чемпионат мира.

Две группы: 1 место группы «А» играет с 1 местом группы «В», победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира. Проигравший в этой игре встречается с победителем матча между 2 местом группы «А» и 2 местом группы «В», победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира.

ЕВРОПЕЙСКИЕ ЮНИОРСКИЕ ОТБОРОЧНЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ (юноши, девушки)

· Нерегламентированное количество европейских юниорских команд, которые еще не квалифицировались на следующий Чемпионат мира среди юниоров. Квалифицируются одна или две команды (точное количество объясняется ниже).

· Если в соревновании принимают участие от 1 до 10 команд, они помещаются в 1 группу, если более 10 команд – в 2 группы. Группа (группы) играют круговой турнир для определения команд, попадающих в стадию плей-офф.

Система плей-офф:
Одна группа с одним квалификационным местом: Команда, занявшая 1 место, попадает в финал. Команда, занявшая 2 место, играет с командой, занявшей 3 место, победитель этой встречи попадает в финал. Победитель финала квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров.

Одна группа с двумя квалификационными местами: команда, занявшая 1 место, играет с командой, занявшей 2 место. Победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров. Проигравшая в этой встрече команда играет с командой, победившей в игре команд, занявших 3 и 4 места. Победитель этой игры также квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров.

Две группы с одним квалификационным местом: 1 место группы «А» играет со 2 местом группы «В», а 1 место группы «В» со 2 местом группы «А». победители играют между собой, и победитель этой встречи квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров.

Две группы с двумя квалификационными местами: 1 место группы «А» играет против 1 места группы «В», победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров. Проигравший в этой игре встречается с победителем матча между 2 местом группы «А» и 2 местом группы «В», победитель квалифицируется на следующий Чемпионат мира среди юниоров.

КВАЛИФИКАЦИОННЫЙ ОТБОР К ЧЕМПИОНАТАМ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ МУЖЧИН И ЖЕНЩИН

	Принимающая зона:

Тихоокеанская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации /Федерации

	
	1 команда

(Тихоокеанская зона)
	Победитель Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования. Если победитель является одновременно принимающей стороной, на Чемпионат мира по кёрлингу попадает команда, занявшая второе место.

	
	2 команды

(Америка)
	Ассоциация/Федерация американского региона, команда которой имела на предыдущем Чемпионате мира наилучший результат, квалифицируется автоматически. Вторая команда американского региона принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то вторая команда автоматически попадает на Чемпионат мира. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	8 команд

(Европа)
	8 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, которые получили право выступать на Чемпионате мира через квалификационную систему, определяемую Европейской федерацией кёрлинга.


	Принимающая зона: 

американская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации/Федерации

	
	2 команды

(Тихоокеанская зона)
	1 и 2 место Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования.

	
	1 команда

(Америка)
	Команда Ассоциации/Федерации американского региона, которая принимала участие в предыдущем  Чемпионате мира, и не является принимающей стороной, принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то эта команда автоматически попадает на Чемпионат мира. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	8 команд

(Европа)
	8 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, которые получили право выступать на Чемпионате мира через квалификационную систему, определяемую Европейской федерацией кёрлинга.


	Принимающая зона: 

Европейская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации/Федерации

	
	2 команды

(Тихоокеанская зона)
	1 и 2 место Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования.

	
	2 команды

(Америка)
	Ассоциация/Федерация американского региона, команда которой имела на предыдущем Чемпионате мира наилучший результат, квалифицируется автоматически. Вторая команда американского региона принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то вторая команда автоматически попадает на Чемпионат мира. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	7 команд

(Европа)
	7 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, которые получили право выступать на Чемпионате мира через квалификационную систему, определяемую Европейской федерацией кёрлинга.


КВАЛИФИКАЦИОННЫЙ ОТБОР К ЧЕМПИОНАТУ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ЮНИОРОВ

	Принимающая зона: 

Тихоокеанская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации/Федерации

	
	1 команда

(Тихоокеанская зона)
	Победитель Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу среди юниоров – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования. Если победитель является одновременно принимающей стороной, на Чемпионат мира среди юниоров  попадает команда, занявшая второе место.

	
	2 команды

(Америка)
	Ассоциация/Федерация американского региона, команда которой имела на предыдущем Чемпионате мира среди юниоров наилучший результат, автоматически квалифицируется. Вторая команда американского региона принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то вторая команда автоматически попадает на Чемпионат мира среди юниоров. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	6 команд

(Европа)
	5 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, имеющие наилучший результат на предыдущем Чемпионате мира среди юниоров, квалифицируются автоматически; 1 команда – победитель Европейских юниорских отборочных соревнований.


	Принимающая зона: 

американская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации/Федерации

	
	1 команды (Тихоокеанская зона)
	Победитель Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу среди юниоров – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования.

	
	1 команда

(Америка)
	Команда Ассоциации/Федерации американского региона, которая принимала участие в предыдущем  Чемпионате мира среди юниоров, и не является принимающей стороной, принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то эта команда автоматически попадает на Чемпионат мира среди юниоров. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	7 команд

(Европа)
	5 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, имеющие наилучший результат на предыдущем Чемпионате мира среди юниоров, квалифицируются автоматически; 2 команды квалифицируются из Европейских юниорских отборочных соревнований.


	Принимающая зона: 

Европейская
	1 команда
	Команда принимающей Ассоциации/Федерации

	
	1 команды

(Тихоокеанская зона)
	Победитель Тихоокеанского чемпионата по кёрлингу среди юниоров – ежегодного тихоокеанского регионального соревнования.

	
	2 команды

(Америка)
	Ассоциация/Федерация американского региона, команда которой имела на предыдущем Чемпионате мира среди юниоров наилучший результат, автоматически квалифицируется. Вторая команда американского региона принимает участие в возможном квалификационном отборе с командами других Ассоциаций/Федераций этого региона. Если отбор не проводится, то вторая команда автоматически попадает на Чемпионат мира среди юниоров. Если проводится отбор, то квалифицируется его победитель.

	
	6 команд

(Европа)
	5 команд Ассоциаций/Федераций европейского региона, имеющие наилучший результат на предыдущем Чемпионате мира среди юниоров, квалифицируются автоматически; 1 команда – победитель Европейских юниорских отборочных соревнований.


ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ВЕТЕРАНОВ

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	6 – 10 команд
	1 группа

Круговой турнир

+

Плей-офф 

(4 лучшие команды)
	1 - 4 и 2 - 3 

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро; победитель матча за 3 место – бронза, проигравший – 4 место.
	Места с 5 по 10 распределяются на основе метода ранжирования команд, принятого Всемирной федерацией кёрлинга

	11 – 20 команд

Голубая группа (А):

предыдущий ранг команд: 1, 4, 5, 8, 9, 12, 13, 16, 17, 20
Красная группа (В):

предыдущий ранг команд: 2, 3, 6, 7, 10, 11, 14, 15, 18, 19
Ассоциации, которые не принимали участие в предыдущих соревнованиях, распределяются между группами в случайном порядке.
	2 группы

(голубая и красная)

Групповой круговой турнир

+

первые 2 команды из каждой группы попадают в полуфинал

Ранжирование команд – правила проведения соревнований Всемирной федерации кёрлинга,  пункт 9. 
	А1 - В2 и 

А2 - В1

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро; победитель матча за 3 место – бронза, проигравший – 4 место.
	Места с 5 по 20:

Ранг внутри каждой группы определяется на основе метода ранжирования команд, принятого Всемирной федерацией кёрлинга 

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

(т.е. А4 и В4 – команда с лучшим результатом тестовых бросков занимает 7 место)


	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	21 – 30 команд

Голубая группа (А):

предыдущий ранг команд: 1, 6, 7, 12, 13, 18, 19, 24, 25, 30
Красная группа (В):

предыдущий ранг команды: 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 23, 26, 29
Зеленая группа (С):

предыдущий ранг команды: 3, 4, 9, 10, 15, 16, 21, 22, 27, 28
Ассоциации, которые не принимали участие в предыдущих соревнованиях, распределяются между группами в случайном порядке.
	3 группы

(голубая, красная и зеленая)

Групповой круговой турнир

+

команды, занявшие 1 место в каждой группе, попадают в полуфинал

(1, 2, 3 ранг команд в полуфинале определяется по результатам тестовых бросков)

+

тай-брейки между командами, занявшими 2 место в каждой группе для определения 4 полуфиналиста

Ранжирование команд – правила проведения соревнований Всемирной федерации кёрлинга,  пункт 9.
	1 - 4 и 2 - 3 

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро; победитель матча за 3 место – бронза, проигравший – 4 место.
	Места с 5 по 30:

Ранг внутри каждой группы определяется на основе метода ранжирования команд, принятого Всемирной федерацией кёрлинга 

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

 (т.е. А4, В4 и С4 – команда с лучшим результатом тестовых бросков занимает 7 место, 2 результат – 8, и т.д.)




ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ СМЕШАННЫХ ПАР

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	6 – 10 команд
	1 группа

Круговой турнир

+

Плей-офф 

(4 лучшие команды)
	1 - 4 и 2 - 3 

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро; победитель матча за 3 место – бронза, проигравший – 4 место.
	Места с 5 по 10 распределяются на основе метода ранжирования команд, принятого Всемирной федерацией кёрлинга

	11 – 20 команд

Голубая группа (А):

предыдущий ранг команд: 1, 4, 5, 8, 9, 12, 13, 16, 17, 20
Красная группа (В):

предыдущий ранг команд: 2, 3, 6, 7, 10, 11, 14, 15, 18, 19
Ассоциации, которые не принимали участие в предыдущих соревнованиях, распределяются между группами в случайном порядке.
	2 группы

(голубая и красная)

Групповой круговой турнир

+

первые 2 команды из каждой группы попадают в полуфинал

Ранжирование команд – правила проведения соревнований Всемирной федерации кёрлинга,  пункт 9. 
	А1 - В2 и 

А2 - В1

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро; победитель матча за 3 место – бронза, проигравший – 4 место.
	Места с 5 по 20:

Ранг внутри каждой группы определяется на основе метода ранжирования команд, принятого Всемирной федерацией кёрлинга 

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

(т.е. А4 и В4 – команда с лучшим результатом тестовых бросков занимает 7 место)

 


	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	21 – 30 команд

Голубая группа (А):

предыдущий ранг команд: 1, 6, 7, 12, 13, 18, 19, 24, 25, 30
Красная группа (В):

предыдущий ранг команды: 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20, 23, 26, 29
Зеленая группа (С):

предыдущий ранг команды: 3, 4, 9, 10, 15, 16, 21, 22, 27, 28
Ассоциации, которые не принимали участие в предыдущих соревнованиях, распределяются между группами в случайном порядке.
	3 группы

(голубая, красная и зеленая)

Групповой круговой турнир

+

команды, занявшие 1 и 2 места в каждой группе и команда, занявшая 3 место, имеющая наилучший результат тестовых бросков, попадают в четвертьфинал

+

Две оставшиеся команды, занявшие 3 место, играют квалификационную игру, победитель которой попадает в четвертьфинал.

Ранжирование команд – правила проведения соревнований Всемирной федерации кёрлинга,  пункт 9.
	Четвертьфиналы:

1 Игра: 1-ая команда из занявших 1 место - команда, победившая в квалификационной игре.

2 Игра: 2-ая команда из занявших 1 место - 1-ая команда из занявших 3 место

3 Игра: 3-я команда из занявших 1 место - 3-ая команда из занявших 2 место

4 Игра: 1-я команда из занявших 2 место - 2-ая команда из занявших 2 место.

Полуфиналы:

Победитель 1 игры - победитель 4 игры;

Победитель 2 игры - победитель 3 игры;

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.
	Места с 5 по 30:

Ранг внутри каждой группы определяется также, как в случае, рассмотренном выше.

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

 (т.е. А4, В4 и С4 – команда с лучшим результатом тестовых бросков занимает 10 место, 2 результат – 11, и т.д.)




ТИХООКЕАНСКИЙ ЧЕМПИОНАТ ПО КЁРЛИНГУ

Отборочные соревнования к Чемпионату мира по кёрлингу

Система проведения соревнования определяется Тихоокеанской федерацией кёрлинга.

Квалифицируется одна команда:

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	квалификация

	6 или менее команд
	1 ГРУППА

Круговой турнир (2 круга)

+

4 лучшие команды попадают в плей-офф

	1 – 4 и 2 - 3 

Серии из 5 игр; результат игры в круговом турнире считается первыми результатами серии. 

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Финал: серия из 5 игр; результат игры в круговом турнире считается первыми результатами серии. победитель получает золото, проигравший – серебро.

Матч за 3 место: 1 игра. Победитель получает бронзу, проигравший занимает 4 место.
	Команда, выигравшая золото, отбирается на Чемпионат мира по кёрлингу.


Квалифицируется две команды:

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	квалификация

	6 или менее команд
	1 ГРУППА

Круговой турнир (2 круга)

+

4 лучшие команды попадают в плей-офф

	1 – 4 и 2 - 3 

Серии из 5 игр; результат игры в круговом турнире считается первыми результатами серии. 

Победители проходят в финал, проигравшие – в матч за 3 место.

Финал: 1 игра. победитель получает золото, проигравший – серебро.

Матч за 3 место: 1 игра. Победитель получает бронзу, проигравший занимает 4 место.
	Команды, выигравшие золото и серебро отбираются на Чемпионат мира по кёрлингу


ТИХООКЕАНСКИЙ ЧЕМПИОНАТ ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ ЮНИОРОВ

Отборочные соревнования к Чемпионату мира по кёрлингу среди юниоров

Система проведения соревнования определяется Тихоокеанской федерацией кёрлинга.

Квалифицируется одна команда:

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	квалификация

	6 или менее команд
	1 ГРУППА

Круговой турнир (2 круга)

+

3 лучшие команды попадают в плей-офф

	1 - 2 

Победитель проходит в финал

Проигравший (1 - 2) - 3 победитель проходит в финал, проигравший получает бронзу.

Победитель финала – золото, проигравший – серебро.
	Команда, выигравшая золото, отбирается на Чемпионат мира по кёрлингу среди юниоров.


ЧЕМПИОНАТ ЕВРОПЫ ПО КЁРЛИНГУ
· По результатам Чемпионата Европы европейские команды отбираются на Чемпионат мира по кёрлингу. 

· Если следующий Чемпионат мира по кёрлингу проводится в Европе, принимающая Ассоциация/Федерация гарантирует себе место + первые 6 команд из группы «А» + победитель отбора квалифицируются на Чемпионат мира по кёрлингу.

· Если следующий Чемпионат мира по кёрлингу проводится не в Европе, первые 7 команд из группы «А» + победитель отбора квалифицируются на Чемпионат мира по кёрлингу.

· Отбор на Чемпионат мира по кёрлингу проводится из трёх игр между последней из команд группы «А», претендующих на попадание на Чемпионат мира по кёрлингу, и победителем группы «В». Победитель отбора квалифицируются на Чемпионат мира по кёрлингу.

· Европейская федерация кёрлинга оставляет за собой право изменять систему проведения соревнований. Если нет заявок в группу С, В9 + В10 у женщин и В15 + В16 у мужчин остаются в группе В. 

· В соревнованиях применяются правила Всемирной федерации кёрлинга, если иное не сообщается на общем собрании команд или не указано ниже.

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	ГРУППА «А»

Мужчины и женщины

10 команд

А1 - А8 + В1 + В2 

По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу
	1 группа
Круговой турнир

+

тай-брейки, если требуется

Плей-офф:

(4 лучшие команды)


	1 - 2

Победитель проходит в финал, проигравший – в полуфинал.

3 - 4 

Победитель проходит в полуфинал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.

Победитель полуфинала проходит в финал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.
	Места А1 - А10 определяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

А9 + А10 на следующий Чемпионат Европы опускаются в группу «В» 

	ГРУППА «В»

Женщины

10 команд

А9 - А10 + В3 - В8 + С1 + С2

По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу
	
	
	Места В1 - В10 определяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

В1 + В2 на следующий Чемпионат Европы по кёрлингу проходят в группу «А».

В9 + В10 на следующий Чемпионат Европы опускаются в группу «С»

В1 играет с А8 квалификационный отбор на Чемпионат мира по кёрлингу из трёх игр.


	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	ГРУППА «В»

мужчины

16 команд

А9 - А10 + В3 - В14 + С1 + С2
По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу.


	2 группы по 8 команд в каждой
Групповой круговой турнир

+

тай-брейки, если потребуется

Плей-офф:

Первые 2 команды из каждой группы
	1 - 1

Победитель проходит в финал, проигравший – в полуфинал.

2 - 2

Победитель проходит в полуфинал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.

Победитель полуфинала проходит в финал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.
	Места В1 - В16 определяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

В1 + В2 на следующий Чемпионат Европы по кёрлингу проходят в группу «А».

В15 + В16 на следующий Чемпионат Европы опускаются в группу «С»

В1 играет с А8 квалификационный отбор на Чемпионат мира по кёрлингу из трёх игр.

	ГРУППА «С»

Мужчины

В15 + В16 + все остальные

ГРУППА «С»

Женщины

В9 + В10 + все остальные


	1 группа
круговой турнир (1 или 2 круга)

+

тай-брейки, если потребуется


	1-2 финал
	Места С1, С2, … определяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

С1 + С2 на следующий Чемпионат Европы по кёрлингу проходят в группу «В».


ЧЕМПИОНАТ ЕВРОПЫ ПО КЁРЛИНГУ СРЕДИ КОМАНД СМЕШАННОГО СОСТАВА

· Команда смешанного состава состоит из 2 игроков мужского пола и 2 игроков женского пола. Все игроки должны быть действительными членами своих Ассоциаций / Федераций.

· Европейская федерация кёрлинга оставляет за собой право изменять систему проведения соревнований. 

· В соревнованиях применяются правила Всемирной федерации кёрлинга, если иное не сообщается на общем собрании команд или не указано ниже.

	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	1 - 10 команд 

По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу среди команд смешанного состава
	1 группа
Круговой турнир

+

тай-брейки, если потребуется

Плей-офф:

(4 лучшие команды)
	1 - 2

Победитель проходит в финал, проигравший – в полуфинал.

3 - 4 

Победитель проходит в полуфинал, проигравший занимает 4 место.

Победитель полуфинала проходит в финал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.
	Места с 1 по 10 распределяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

	11 – 20 команд

Красная группа (R):

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

Зеленая группа (G):

2, 3, 6, 7, 10, 11, 14, 15, 18,19

По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу среди команд смешанного состава
	2 группы
Групповой круговой турнир

+

тай-брейки, если требуется

Плей-офф:

Первые 2 команды из каждой группы
	R1 - G1 

Победитель проходит в финал, проигравший – в полуфинал.

R2 - G2

Победитель проходит в полуфинал, проигравший занимает 4 место.

Победитель полуфинала проходит в финал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.
	В каждой группе места с 1 по 10 распределяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

Окончательное распределение мест: с 1 по 20.


	Количество команд
	Система проведения соревнования
	Плей-офф
	Ранжирование команд

	21 – 30 команд

Красная группа (R):

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

Зеленая группа (G):

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

Желтая группа (Y):

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

По результатам предыдущего Чемпионата Европы по кёрлингу среди команд смешанного состава

Команды Ассоциаций / Федераций, которые не принимали участие в предыдущих соревнованиях, распределяются между группами в случайном порядке.
	3 группы
Групповой круговой турнир

+

Квалификационная игра

Четвертьфиналы

Полуфиналы

Финал
	Ранг победителей каждой из трёх групп определяется по результатам тестовых бросков. 

+

Ранг команд 7, 8, и 9, занявших третьи места в каждой из трёх групп, определяется по результатам тестовых бросков. Команды, получившие 8 и 9 ранг, играют квалификационную игру за попадание в четвертьфинал.

Четвертьфиналы:

1 - 8, 2 - 7, 3 - 6, 4 - 5

Победители проходят в полуфиналы.

Полуфиналы:

1 - 4, 2 - 3

Победитель полуфинала проходит в финал, проигравший принимает участие в матче за бронзу.


	В каждой группе места с 1 по 10 распределяются по системе ранжирования команд Всемирной федерации кёрлинга.

Ранг команд, занявших одинаковое место в своих группах, определяется по результату тестовых бросков.

Окончательное распределение мест: с 1 по 30.


СИСТЕМА ОТБОРА ДЛЯ АМЕРИКАНСКОГО РЕГИОНА 

Отборочные соревнования к Чемпионату мира по кёрлингу 

и Чемпионату мира по кёрлингу среди юниоров

КВАЛИФИКАЦИОННЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ.

Ассоциация, имеющая второй результат среди команд американского региона на предыдущем Чемпионате мира по кёрлингу и Чемпионате мира по кёрлингу среди юниоров, если она не является принимающей страной следующего чемпионата, принимает участие во всех отборочных соревнованиях американского региона.

Если команда, имеющая второй ранг, принимает следующий чемпионат, то другая команда американского региона, участвующая на предыдущем Чемпионате мира, принимает участие во всех отборочных соревнованиях американского региона.

КВАЛИФИКАЦИОННЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ ИМЕЮТ СЛЕДУЮЩИЕ КРИТЕРИИ:

1) Ассоциация, команда которой будет играть отборочные соревнования, определяется по окончательным результатам Чемпионата мира по кёрлингу или Чемпионата мира по кёрлингу среди юниоров, а также в зависимости от того, какая страна будет принимать следующий Чемпионат мира по кёрлингу или Чемпионат мира по кёрлингу среди юниоров.

2) Другие Ассоциации американского региона, которые желают принять участие в отборе, должны подать заявку в секретариат Всемирной федерации кёрлинга не позднее 31 июля года, предшествующего году проведения чемпионата. Ассоциация, которая участвует в отборе, должна подать заявку в секретариат Всемирной федерации кёрлинга не позднее той же даты, чтобы подтвердить свое намерение принимать данные соревнования и участвовать в них. Всемирная федерация кёрлинга рассылает бланки заявок Ассоциациям американского региона не позднее 1 мая.

3) Если к назначенной дате только одна Ассоциация подала заявку, то эта ассоциация автоматически попадает на следующий Чемпионат мира по кёрлингу или Чемпионат мира по кёрлингу среди юниоров. Если не было подано ни одной заявки, то свободное место отдается команде из европейской или тихоокеанской зоны по решению Исполнительного комитета Всемирной федерации кёрлинга.

4) Квалификационные соревнования проводятся той Ассоциацией, которая принимает участие в них. Место и сроки проведения соревнования должны быть согласованы с Всемирной федерацией кёрлинга до 31 октября года, предшествующего году Чемпионата мира по кёрлингу или Чемпионата мира по кёрлингу среди юниоров.

5) Квалификационные соревнования должны быть проведены в январе того же года, что и соответствующие чемпионаты.

6) Ассоциация, которая должна принимать более одного квалификационного соревнования, не обязана проводить их в одном и том же месте и в одно и то же время.

7) Главный судья и главный специалист по подготовке льда назначаются принимающей Ассоциацией, их кандидатуры должны быть согласованы с Всемирной федерацией кёрлинга. Принимающая Ассоциация несёт ответственность за их расходы. 

8) Каждая Ассоциация, принимающая участие в квалификационных соревнованиях оплачивает проживание и суточные своим командам и официальным лицам.

9) Всемирная федерация кёрлинга не возмещает транспортные расходы, связанные с проведением отбора на Чемпионат мира по кёрлингу.

10) При проведении отбора на Чемпионат мира по кёрлингу среди юниоров Всемирная федерация кёрлинга возмещает стоимость перелёта (туда и обратно) для команд (5 человек) каждой участвующей Ассоциации. Всемирная федерация кёрлинга возмещает минимально возможную стоимость перелёта. Это также распространяется на команды, путешествующие другими видами транспорта, а также на транспортные расходы команды принимающей Ассоциации.

СИСТЕМА ПРОВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ:

2 заявленные команды – серия из пяти игр

День 1: общее собрание команд + официальная тренировка + 1 игра

День 2: 2 игры

День 3: 2 игры (если потребуется)

3 заявленные команды – круговой турнир (два круга)

День 1: общее собрание команд + официальная тренировка + игры 1-2 и 1-3

День 2: игры 2-3, 1-2 и 1-3

День 3: игра 2-3 и тай-брейки (если потребуется)

4 заявленные команды – круговой турнир (два круга)

День 1: общее собрание команд + официальная тренировка + игровые сессии 1 и 2

День 2: игровые сессии 3, 4 и 5

День 3: игровая сессия 6 и тай-брейки (если потребуется)

Пять или шесть заявленных команд – круговой турнир (один круг) и финал

День 1: общее собрание команд + официальная тренировка + игровые сессии 1 и 2

День 2: игровые сессии 3, 4 и 5

День 3: тай-брейки (если потребуется) и финал

РАСПИСАНИЕ:

· Объявляются  Ассоциации, претендующие на участие в отборе к Чемпионату мира по кёрлингу и Чемпионату мира по кёрлингу среди юниоров.

· 1 мая – до этой даты секретариатом Всемирной федерации кёрлинга рассылаются бланки заявок.

· 31 июля – последний срок подачи заявки (заявки возвращаются в секретариат Всемирной федерации кёрлинга).

· 31 октября – до этой даты должны быть согласованы с Всемирной федерацией кёрлинга место и время проведения отбора.

· Январь – проведение отборочных соревнований.

МИНИМАЛЬНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ ДЛЯ АССОЦИАЦИЙ / ФЕДЕРАЦИЙ, ЖЕЛАЮЩИХ ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ В ЧЕМПИОНАТАХ МИРА ПО КЁРЛИНГУ

1. Игровой сезон – минимум три месяца.

2. Стандарты игры – Всемирная федерация кёрлинга оценивает, соответствуют ли стандарты игры Ассоциации / Федерации выступлению на Чемпионате мира по кёрлингу.

3. Квалификация – ни одна Ассоциация, не оплатившая ежегодные членские и вступительные взносы во Всемирную федерацию кёрлинга до 1 сентября, не может принять участие в Чемпионате мира по кёрлингу следующего года.

УСЛОВИЯ ДОПУСКА (действуют с 1 июня 2010 года)

1. Для того, чтобы представлять свою страну на Чемпионате мира по кёрлингу, спортсмены должны иметь гражданство страны, за которую они выступают – место жительства может быть любым.
или

Спортсмены должны проживать в стране, за которую они выступают, в течение двух лет подряд, непосредственно предшествующих времени старта соревнования.

2. Если спортсмен представлял страну на любых соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, или на международных отборочных соревнованиях к ним, то этот спортсмен не может представлять другую страну на любых соревнованиях, проводимых Всемирной федерацией кёрлинга, или на международных отборочных соревнованиях к ним пока не будет выполнено одно из вышеперечисленных требований и не истечёт период в два года. 

3. Данные условия не распространяются на Олимпийские / Паралимпийские зимние игры, участие в которых регулируется Международным Олимпийским / Паралимпийским Комитетом.

4. Любые споры, касающиеся определения соответствия спортсмена Ассоциации / Федерации требованиям допуска к соревнованиям, проводимым Всемирной федерацией кёрлинга, должны решаться Исполнительным комитетом Всемирной федерации кёрлинга.

СХЕМА ПРОВЕДЕНИЯ ТАЙ-БРЕЙКОВ ДЛЯ КОМАНД, ПРЕТЕНДУЮЩИХ НА ПОПАДАНИЕ В ПЛЕЙ-ОФФ

	РАНГ КОМАНДЫ
	ИГРЫ
	Игровые сессии и количество игр

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	
	1
	2
	3
	4

	QX
	QX
	QX
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	4-5  (Q4)
	1
	
	
	

	QX
	QX
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	3-6  (Q3) + 4-5 (Q4) 
	2
	
	
	

	QX
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	2-7  (Q2) + 3-6 (Q3) + 4-5 (Q4)
	3
	
	
	

	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	1-7  (Q1) + 2-7 (Q2) + 3-6 (Q2) + 
4-5 (Q4)
	4
	
	
	

	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	8-9 – победитель -1 (Q1) + 

2-7 (Q2) + 3-6 (Q2) + 4-5 (Q4)
	1
	4
	
	

	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	9-10 – победитель -1 (Q1) + 

7-8 – победитель -2 (Q2) + 

3-6 (Q2) + 4-5 (Q4)
	2
	4
	
	

	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	10-11 – победитель -1 (Q1) +

8-9 – победитель -2 (Q2) + 6-7 – победитель -3 (Q3) + 4-5 (Q4)
	3
	4
	
	

	Q
	QX
	QX
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	4-5  (Q4)
	1
	
	
	

	Q
	QX
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	3-6  (Q3) + 4-5 (Q4) 
	2
	
	
	

	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	2-7  (Q2) + 3-6 (Q3) + 4-5 (Q4)
	3
	
	
	

	Q
	QX
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	5-8 – победитель -4 (Q4) + 

6-7 – победитель -3 (Q3)
	2
	2
	
	

	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	7-8 – победитель -2 (Q2) +

6-9 – победитель -3 (Q3) + 4-5 (Q4)
	3
	2
	
	

	Q
	QX
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	3-10 и 6-7 – победители играют между собой (Q3) + 4-9 и 5-8 – победители играют между собой (Q4)
	4
	2
	
	

	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	7-8 – победитель -2 (Q2) +

3-12 и 6-9 – победители играют между собой (Q3) + 4-11 и 5-9 – победители играют между собой (Q4)
	1
	4
	3
	

	Q
	Q
	QX
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	4-5  (Q4)
	1
	
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	3-6  (Q3) + 4-5 (Q4) 
	2
	
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	6-7 – победитель -3 (Q3) + 4-5  (Q4)
	2
	1
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	6-7 – победитель -3 (Q3) +

5-8 – победитель -4 (Q4)
	2
	2
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	6-7 – победитель -3 (Q3) + 4-9 и 5-8 – победители играют между собой (Q4)
	3
	2
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	3-10 и 6-7 – победители играют между собой (Q3) + 4-9 и 5-8 – победители играют между собой (Q4)
	4
	2
	
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	10-11 – победитель-3 – победитель играет с победителем 6-7 (Q3) + 

4-9 и 5-8 – победители играют между собой (Q4)
	1
	4
	2
	

	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	11-12 – победитель-3 – победитель играет с победителем 7-8 (Q3) + 9-10 – победитель-4 – победитель играет с победителем 5-6 (Q4)
	4
	2
	2
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	4-5  (Q4)
	1
	
	
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	5-6 – победитель -4 (Q4)
	1
	1
	
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	4-7 и 5-6 – победители играют между собой (Q4)
	2
	1
	
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	7-8 – победитель -4 + 5-6; оба победителя играют между собой (Q4)
	1
	2
	1
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	7-8 – победитель -4 + 6-9 – победитель -5; оба победителя играют между собой (Q4)
	2
	2
	1
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	7-8 – победитель -4 + 6-9 и 5-10 – победители играют между собой; оба победителя играют между собой (Q4)
	3
	2
	1
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	
	4-11 и 7-8 – победители играют между собой + 6-9 и 5-10 – победители играют между собой; оба победителя играют между собой (Q4)
	4
	2
	1
	

	Q
	Q
	Q
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	11-12 – победитель -4 – победитель играет с победителем 7-8; 6-9 и 5-10 – победители играют между собой; оба победителя играют между собой (Q4)
	1
	4
	2
	1


Q – команды, попавшие в плей-офф; QX – команды с равным количеством очков, попавшие в плей-офф;  X – команды с равным количеством очков – тай-брейки

СХЕМА ПРОВЕДЕНИЯ ТАЙ-БРЕЙКОВ ДЛЯ КОМАНД, НАХОДЯЩИХСЯ В ЗОНЕ ВЫЛЕТА
	РАНГ КОМАНДЫ
	ИГРЫ
	Игровые сессии и количество игр

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	
	
	
	
	
	Х
	Х
	
	
	
	8-9 
	1
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	
	
	
	7-8 – проигравший - 9
	1
	1
	
	

	
	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	
	
	6-9 и 7-8 – проигравшие между собой
	2
	1
	
	

	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	
	
	5-6 – проигравший - 9 + 7-8, затем проигравшие между собой
	1
	2
	1
	

	
	
	
	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	
	
	9-10 – победитель - 8
	1
	1
	
	

	
	
	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	
	7-10 и 8-9
	2
	
	
	

	
	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	
	6-7 – проигравший - 10 + 8-9
	1
	2
	
	

	
	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	
	5-8 – проигравший - 10;

6-7 – проигравший - 9
	2
	2
	
	


X – команды с равным количеством очков – тай-брейки

СХЕМА ПРОВЕДЕНИЯ ТАЙ-БРЕЙКОВ ДЛЯ КОМАНД, ПРЕТЕНДУЮЩИХ НА ПОПАДАНИЕ В ПЛЕЙ-ОФФ И НАХОДЯЩИХСЯ В ЗОНЕ ВЫЛЕТА
	РАНГ КОМАНДЫ
	ИГРЫ
	ИГРОВЫЕ СЕССИИ И КОЛИЧЕСТВО ИГР

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	4-9 – победитель Т4, проигравший R9;

5-8 – победитель Т5, проигравший R8;

6-7 – победитель Т6, проигравший R7;

Т5-Т6 – победитель - Т4 – победитель Q4;

R7-R8 – проигравший - R9
	3
	2
	1
	

	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	3-4 – победитель Q3, проигравший - 9 – победитель Т4, проигравший R9;

5-8 – победитель Т5, проигравший R8;

6-7 – победитель Т6, проигравший R7;

Т5-Т6 – победитель - Т4 – победитель Q4;

R7- R8 – проигравший - R9
	1
	3
	1
	1

	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	2-9 – победитель Q2, проигравший R9;

3-8 – победитель Q3, проигравший R8;

4-7 – победитель Т4, проигравший R7;

5-6 – победитель Т5, проигравший R6;

Т4-Т5 – победитель Q4;

R6-R9 + R7-R8 – проигравшие играют
	4
	3
	1
	

	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	
	1-2 – победитель Q1, проигравший - 9 – победитель Q2, проигравший R9;

3-8– победитель Q3, проигравший R8;

4-7 – победитель Т4, проигравший R7;

5-6 – победитель Т5, проигравший R6;

Т4-Т5 – победитель Q4;

R6-R9 + R7-R8 – проигравшие играют
	1
	4
	3
	1

	
	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	9-10 – проигравший выбывает (10 место), победитель - 4 – победитель Т4, проигравший R9;

5-8 – победитель Т5, проигравший R8;

6-7 – победитель Т6, проигравший R7;

Т5-Т6 – победитель - Т4 – победитель Q4;

R7- R8 – проигравший - R9
	1
	3
	1
	1

	
	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	3-10 – победитель Q2, проигравший - 10 – победитель Т3, проигравший R10;

4-9 – победитель Т4, проигравший R9;

5-8 – победитель Т5, проигравший R8;

6-7 – победитель Т6, проигравший R7;

Т3-Т6 – победитель Q3; Т4-Т5 – победитель Q4;

R7-R10 + R8-R9
	4
	4
	
	

	
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	Х
	2-3 – победитель Q2, проигравший - 10 – победитель Т3, проигравший R10;

4-9 – победитель Т4, проигравший R9;

5-8 – победитель Т5, проигравший R8;

6-7 – победитель Т6, проигравший R7;

Т3-Т6 – победитель Q3; Т4-Т5 – победитель Q4;

R7-R10 + R8-R9
	1
	4
	4
	


X – команды с равным количеством очков – тай-брейки; Q – команды, попавшие в плей-офф; Тn – ранг команды, претендующей на попадание в плей-офф; Rn - ранг команды, претендующей на вылет

СИСТЕМА ПРОВЕДЕНИЯ ПЛЕЙ-ОФФ

ЗИМНИЕ ОЛИМПИЙСКИЕ ИГРЫ, ЗИМНИЕ ПАРАЛИМПИЙСКИЕ ИГРЫ, ЗИМНЯЯ УНИВЕРСИАДА
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ЧЕМПИОНАТ МИРА (МУЖЧИНЫ, ЖЕНЩИНЫ), ЧЕМПИОНАТ МИРА СРЕДИ ЮНИОРОВ (ЮНОШИ, ДЕВУШКИ), ЧЕМПИОНАТ МИРА ПО КЁРЛИНГУ НА КОЛЯСКАХ
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ДРЕСС-КОД

	Предмет экипировки
	Требования

	Спортивная обувь
	Никаких ограничений, персональные предпочтения.

	Носки
	Никаких ограничений, в случае если одеваются под брюки.

	Гетры
	Должны быть одинаковыми для всей команды. Это также относится к носкам, одетым поверх брюк.

	Брюки
	Должны иметь одинаковые логотипы / эмблемы / цвет, могут быть разных фирм производителей.

	Ремни
	Если видны, то должны быть одинаковыми.

	Юбки
	Должны быть однотонными, колготки должны быть одинакового цвета. На игроках одной команды могут быть и юбки, и брюки.

	Нижняя футболка
	Может быть видна (длинные рукава из-под коротких рукавов футболки), однако цвета должны сочетаться.

	Футболки
	Могут быть заправлены в брюки / юбки или нет.

	Жилетки
	Цвета должны сочетаться (фамилия, название страны и т.д.). Разрешается носить одному или нескольким игрокам команды.

	Куртки
	см. пункт 3 Правил проведения соревнований по кёрлингу Всемирной федерации кёрлинга (фамилия, название страны и т.д.).

	Двухцветные куртки
	Один цвет должен доминировать, однако допускаются вкрапления другого цвета.

	Куртки с капюшоном
	Капюшон не должен быть виден, должен быть свёрнут или заправлен внутрь.

	Шапки / кепки
	Могут носить один или несколько игроков. Если надеваются больше чем одним игроком, то должны быть одинаковыми. Кепка должна быть надета козырьком вперёд. Крупным логотипом может являться только название страны или соревнования.

	Шарфы
	Могут носить один или несколько игроков. Если надеваются больше чем одним игроком, то должны быть одинаковыми.

	Повязки на голову и напульсники
	Могут носить один или несколько игроков. Если надеваются больше чем одним игроком, то должны быть одинаковыми. Крупным логотипом может быть только название страны или соревнования.

	Ювелирные украшения
	Никаких ограничений, персональные предпочтения.

	Перчатки
	Никаких ограничений, персональные предпочтения.

	Подтяжки
	Должны быть надеты под футболку или куртку.


СЛОВАРЬ ТЕРМИНОВ

	Alternate / Spare
	Запасной игрок
	Заявленный в команду игрок, который не принимает участия в матче, но может заменить одного из находящихся на площадке игроков.

	Away End
	Дальняя сторона площадки
	Часть площадки, в сторону которой начинается первый энд матча.

	Back Board / Bumper
	Отбойник / буфер
	Материал (например, поролон или дерево) размещённый в конце (по внешней границе) каждой игровой площадки.

	Back House Weight
	Вес/сила конца дома
	Скорость, заданная камню при его выпуске, позволяющая ему остановиться в конце дома.

	Back Line
	«Бэк» - линия
	Линия в конце «дома», проходящая по ширине всей площадки, параллельная «ти» - линии и на расстоянии 1,829 метра (6 футов) от неё.

	Back of the House
	Конец «дома»
	Зона внутри «дома», расположенная между «ти» - линией и «бэк» - линией.

	Biter
	«Байтер»
	Камень, который лишь касается внешнего края внешней окружности «дома».

	Blank End
	Нулевой энд
	Энд, по результатам которого ни одна из команд не набрала очки.

	Bonspiel
	Турнир
	Соревнования или турнир по кёрлингу

	Brush  / Broom
	Щётка
	Инвентарь, используемый игроками для натирания /протирания ледовой поверхности перед движущимся камнем.

	Button
	«Бáттон»
	Маленькая окружность в центре «дома»

	Burned Stone
	Задетый камень
	Движущийся камень, которого коснулся игрок или какая-либо часть его экипировки.

	Centre Line
	Центральная линия
	Линия, разделяющая игровую площадку посередине. Она соединяет центры домов и продолжается на 3,658 м (12 футов) за центром каждого «дома».

	Circles / Rings
	«Круги» 
	То же, что и «дом»

	Coach Interaction
	Взаимодействие с тренером
	60 секундная встреча тренера с командой на игровой площадке во время проведения матча.

	Competition
	Соревнование
	Какое-либо количество команд, играющих между собой с целью определения победителя.

	Come Around / Draw Around
	«Дро-эраунд»
	Вид броска, при котором камень в процессе движения огибает другой камень и останавливается в «доме».

	Counter
	
	Любой камень, находящийся в «доме» или касающийся его и потенциально приносящий очко.

	Courtesy Line
	Контрольная линия
	Линия, определяющая позиции, на которых разрешено находиться игрокам команды, не выполняющей бросок, чтобы не мешать обзору «хог» – линии судьёй и не отвлекать игрока, выполняющего бросок.

	Curl
	Свал
	Дугообразная траектория движущегося по льду камня.

	Delivering End
	Зона выполнения броска
	Часть площадки, из которой выполняются броски.

	Delivering Team
	Команда, выполняющая бросок
	Команда, которая в данный момент контролирует игровую площадку и чья очередь выполнять бросок.

	Delivery
	Выполнение броска
	Комплекс движений игрока в процессе выполнения броска.

	Delivery Stick
	«Экстендер»
	Приспособление для выпуска камня, которое присоединяется к ручке камня и действует как продолжение руки в процессе выполнения броска.

	Displaced Stone
	Смещённый камень
	Камень в игровой зоне площадки, поменявший своё положение.

	Divider
	Разделитель
	Материал (например, поролон или дерево), используемый для отделения игровых площадок друг от друга.

	Double Takeout
	Двойной «тэйк-аут»
	Вид броска, при котором выпущенный игроком камень выбивает из игры два камня соперника.

	Draw
	«Дро»/постановка камня в дом
	Вид броска, при котором выпущенный игроком камень останавливается в «доме».

	Draw Shot Challenge (DSC)
	Результат тестовых бросков
	Среднее арифметическое результатов тестовых бросков, не включающее наихудший результат, используемое при необходимости определить ранг команды по окончании кругового турнира.

	Draw Weight
	Вес/сила постановки камня в «дом»
	Скорость, заданная камню при его выпуске, позволяющая ему остановиться в «доме» игровой зоны площадки.

	Electronic Hog Line Device
	Электронное устройство для определения правила «хог» - линии
	Устройство, позволяющее определить, был ли выпущен камень из руки спортсмена до пересечения им ближней «хог» - линии («хог» - линии в зоне выполнения броска).

	End
	Энд
	Часть игры, в которой каждая из соревнующихся команд выполняет по очереди восемь бросков с последующим определением счёта.

	Equipment
	Экипировка 
	Всё, что одето на игроке или находится у него в руках.

	Extra End
	Экстра-энд
	Дополнительный энд, определяющий победителя при ничейном результате основной части игры.

	External Force
	Внешняя сила 

	Действие, возникновение которого не связано ни с одной из команд.

	First Player / Lead
	Первый номер /  «лид»
	Игрок, выполняющий первые два броска команды в каждом энде.

	Fourth Player
	Четвёртый номер
	Игрок, выполняющий последние два броска команды в каждом энде.

	Free Guard Zone (FGZ)
	Зона свободных защитников
	Область между «ти» - линией и «хог» - линией в игровой зоне площадки, не включающей «дом».

	Freeze
	«Фриз»
	Вид постановочного броска, при котором выпущенный игроком камень останавливается, прижимаясь вплотную к другому камню.

	Front House Weight
	Вес/сила начала «дома»
	Скорость, заданная камню при его выпуске, позволяющая ему остановиться в начале «дома» игровой зоны площадки.


	Game
	Игра/матч
	Две команды, играющие определённое количество эндов с целью определения победителя.

	Guard
	«Гард» / Защитник
	Камень, расположенный таким образом, что может защитить другой камень.

	Hack
	Колодка
	Приспособление для отталкивания, используемое игроком, выполняющим бросок.

	Hack Line
	Линия колодок
	Линия длиной 0,457 м (1 фут, 6 дюймов), расположенная параллельно «ти» - линии на каждом конце центральной линии.

	Hack Weight
	Вес/сила колодки
	Скорость, заданная камню при его выпуске, позволяющая ему остановиться у колодок в игровой зоне площадки.

	Handle
	Ручка камня
	Часть камня для кёрлинга, за которую держится игрок при выполнении броска.

	Hammer
	«Хаммер»
	Термин, используемый для обозначения последнего броска, выполняемого в энде.

	Heavy
	«Сильно»
	Камень, выпущенный с бóльшей скоростью, чем требовалось.

	Hit / take-out
	«Тэйк-аут»
	Вид броска, при котором один камень выбивает из игры другой камень.

	Hit and Roll
	«Хит-ролл»
	Вид броска, при котором один камень выбивает из игры другой камень, откатываясь затем на другую игровую позицию.

	Hog Line
	«Хог» - линия / зачётная линия
	Линия, проходящая по всей ширине площадки, параллельно «ти» - линии и на расстоянии 6,40 метров (21 фут) от неё. 

	Hog Line Violation
	Нарушение правила «хог» - линии
	Камень, изъятый из игры в результате того, что он не был выпущен из руки игрока до пересечения им «хог» - линии в зоне выполнения броска.

	Hogged Stone
	Камень, не дошедший до игровой зоны площадки
	Камень, изъятый из игры в результате того, что он полностью не пересёк внутренний край «хог» - линии в игровой зоне площадки.

	Home End
	Ближняя сторона площадки
	Сторона площадки, с которой начинается игра.

	House
	«Дом»
	Зона внутри концентрических окружностей на каждой стороне площадки.

	In the Process of Delivery
	В процессе выполнения броска
	Последовательность игровых действий, которая начинается когда игрок, выполняющий бросок находится в колодке и заканчивается в момент выпуска им камня.

	In-turn
	По часовой стрелке
	Вращение, придаваемое камню при выпуске игроком - правшой, в результате которого камень вращается по часовой стрелке

	Last Stone Draw (LSD)
	Тестовые броски
	Соревнование, проводимое по окончании предматчевой разминки, в котором каждая команда выполняет бросок одного камня в центр «дома». Расстояние камня от центра «дома» измеряется и используется для определения команды, выполняющей первый бросок в первом энде.


	Mathematically Eliminated
	Поражение в результате математического подсчёта
	Статус команды, при котором общее количество её камней, оставшихся для выполнения бросков и/или находящихся в игровой зоне площадки, меньше, чем количество очков, необходимых для победы или сравнивания счёта.

	Measuring Device
	Измерительный прибор / циркуль
	Инструмент, определяющий, какой из камней ближе к центру «дома» или находится ли камень в «доме».

	Moving Stone
	Движущийся камень
	Камень, находящийся в движении, вызванном либо действием игрока, выполняющего бросок, либо соударением с другим камнем.

	Original Position of a Stone
	Исходное положение камня
	Положение на льду, в котором находился камень до момента его смещения.

	Out-turn
	Против часовой стрелки
	Вращение, придаваемое камню при выпуске игроком - правшой, в результате которого камень вращается против часовой стрелки.

	Pebble
	«Пэббл»
	Капельки воды, нанесённые на лёд игровой площадки перед началом игры. Застывая, эти капли образуют бугорки, позволяющие уменьшить трение между льдом и движущимся камнем.

	Peel / Clearing
	«Клиринг» 
	Вид броска, предназначенный для освобождения игровой зоны площадки от камня - «защитника».

	Playing End
	Игровая зона площадки
	Часть площадки, в сторону которой выполняются броски.

	Port
	
	Пространство или промежуток между камнями

	Positioned Stones
	«Стационарные» камни
	В соревнованиях среди смешанных пар, два камня, устанавливаемые в определённые положения перед началом каждого энда.

	Raise
	«Рэйз» / «тэп-бэк»
	Вид постановочного броска, при котором выпущенный игроком камень проталкивает другой камень.

	Raise Takeout
	«Промоушн» / «Рэйз-тэйк-аут»
	Вид «тэйк-аута», при котором выпущенный камень попадает в другой камень, который в свою очередь выбивает третий камень.

	Roll
	«Ролл»
	Движение камня в сторону после соударения с неподвижно стоящим камнем.

	Round Robin
	Круговой турнир
	Соревнование, в котором каждая из команд играет со всеми остальными командами.

	Score
	Счёт
	Количество очков, полученное командой в энде.

	Scoring
	Определение счёта
	Команда получает одно очко за каждый свой камень, находящийся ближе к центру, чем любой из камней соперника.

	Second Player
	Второй номер
	Игрок, выполняющий третий и четвёртый броски команды в каждом энде.

	Sheet
	Игровая площадка
	Ледовая поверхность, на которой происходит игра.

	Side Line
	Боковая линия
	Линия, расположенная по бокам (по внешней границе) каждой игровой площадки.

	Skip
	Скип
	Игрок, который руководит игрой команды.

	Slider
	Слайдер
	Скользящий материал ботинка для кёрлинга.

	Stationary Stone
	Неподвижный камень
	Камень, стоящий неподвижно в игровой зоне площадки.

	Stone / Rock
	Камень
	Снаряд для игры, состоящий из гранитной основы и ручки, имеющий стандартные размеры и максимальный вес 19,96 кг (44 фунта).

	Stone Set in Motion
	Камень, приведённый в движение
	Неподвижно стоящий камень, приведённый в движение в результате соударения с движущимся камнем.

	Sweeping
	Свипинг 
	Возвратно-поступательные движения щёткой перед движущимся камнем, направленные на протирание или натирание ледовой поверхности.

	Swingy Ice
	Лёд с сильным свалом
	Состояние ледовой поверхности или камней, при котором появляется избыточный свал (отклонение траектории движения камня от прямой линии превышает норму).

	Team
	Команда
	Четыре игрока, играющих вместе. Команда может включать также пятого игрока (выполняющего роль запасного) и тренера. В соревновании смешанных пар команда состоит из одного мужчины и одной женщины и также может включать тренера.

	Technical Time-out
	Технический тайм-аут
	Остановка игры по просьбе команды или судьи для решения вопросов, касающихся правил, в случаях получения игроком травмы или возникновения других чрезвычайных ситуаций.

	Tee
	«Ти» / центр дома
	Точка в центре дома

	Tee Line
	«Ти» - линия
	Линия, проходящая по ширине всей площадки через центр дома параллельно «хог» - линии и «бэк» - линии.

	Third Player
	Третий номер
	Игрок, выполняющий пятый и шестой броски команды в каждом энде.

	Top of the House
	Начало «дома»
	Зона внутри «дома», расположенная между «хог» - линией и «ти» - линией.

	Umpire
	Судья
	Человек, ответственный за проведение игры в соответствии с правилами.

	Vice-Skip / Mate
	Вице-скип
	Игрок, который руководит игрой команды во время выполнения скипом своих бросков или когда скипа нет на площадке.

	Weight
	Вес / сила
	Скорость, заданная камню при его выпуске.

	Wheelchair Lines
	Линии кёрлинга на колясках
	Две линии, проходящие от «хог» - линии до внешнего края ближайшей к ней окружности «дома». Камень перед началом выполнения броска в кёрлинге на колясках должен быть расположен между этих линий.




