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                                             WORLD CURLING FEDERATION

        CURLİNGE GİRİŞ

             Çeviren ve Derleyen

            İleri Düzey Curling Teknik Direktörü

               Celal Cüneyt İşgör

GİRİŞ
   Bu kitapta kursiyer, gönüllü ve gözlemci olarak katılmış olduğum kurs, şampiyona ve oyunlardan edinmiş olduğum bilgi ve deneyimlerle birlikte Curlinge ait temel bilgiler ve Dünya Curling Federasyonunun resmi turnuva kuralları yer almaktadır.
      Özellikle Avrupa ve Kuzey Amerika ülkelerindeki favori spor dallarından biri olan Curling; ilk tarifle takımların taşlarını buz üzerinde ileri doğru kaydırarak Ev adı verilen iç içe dairelerin bulunduğu alanda, rakibin merkeze en yakın taşından daha yakın olabildiğince fazla taş biriktirmeye çalışması şeklinde anlatılabilir. Biraz bilardo, biraz bowlingi andıran bu oyun, zeka ve taktiğe fazlasıyla ihtiyaç duymaktadır.

      Her spor dalında olduğu gibi Curling oyuncularında da olmazsa olmaz olan yetenek ve denge gibi özelliklerle birlikte oyun ilerledikçe ortaya konulması gereken stratejik atışlar, her an değiştirilebilecek taktikler, takım içi planlama ve uyum en iyi oyunun ortaya çıkmasını sağlar. Kendi taşını korumak, aynı anda rakibin oyun alanını kontrol altına alarak onu saf dışı bırakmaya çalışmak için gereken komplike düşünce tarzı bu oyunun sporların satrancı olarak isimlendirilmesinde en etkili sebeptir.

     Bunlarla birlikte oyunu ilginç kılan unsurlardan biri de (aslında teknik anlamda büyük bir görev üstlenen) süpürgecilerin ilginç görüntüleridir. Belki de bu oyunu yeni seyreden bir çok kişide stratejiden daha fazla ilgi çeken bölüm oyunun bu kısmıdır. Süpürgeciler, süpürme işlemini yaptıklarında ya da bıraktıklarında tamamen fizik kurallarına göre hareket edip taşa yön vermektedirler.

     Tarihi kayıtlar bu oyunun 1500’lü yıllardan beri oynandığını göstermektedir. Oyunu ilk bulan İskoçlardır ve Curlinge İskoçların milli sporu demek hiçte yanlış olmaz. On dokuzuncu yüzyılın başında Kanada’ya yerleşen İskoç göçmenler Curlingi beraberlerinde bu ülkeye götürmüşler, bu ülkede de Curlingin kendi ülkeleri kadar yaygınlaşmasında etkili olmuşlardır.

   Şu anda Curling, İskoçya ve Kanada ile birlikte, Japonya, Güney Kore, Çin, Avustralya, Yeni Zelanda ve birkaç istisna dışında bütün Avrupa ülkelerinde oynanmaktadır.
                     Temel Kavramlar

Curling (Okunuşu; körlink); her biri dört oyuncudan oluşan iki rakip takımın özel olarak tasarlanmış, 19.96 kg’lık bir granit taşı, buz zemin üzerinde kaydırarak sahanın diğer ucundaki bölge (Ev) içinde veya önünde en uygun yere konumlandırmaya çalıştıkları oyundur.

                                    Pist

   Oyunun oynandığı tüm sahaya Pist ismi verilir. Bazı turnuvalarda bir tane olabilirken, büyük turnuvalarda genelde yan yana dört, beş hatta bazen altı adet Pist olabilir. 

   Curling oyun sınırları 45.72 m uzunluğunda 5.00 m genişliğindeki bir dikdörtgen biçimindeki buzlu pisti içermektedir. 
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       Standart bir Curling Oyun Sahası (Pist)

    Pistin her iki ucunda simetrik olarak iç içe geçmiş dört dairenin oluşturduğu iki alan bulunur ve bu dairelerin tümünün oluşturduğu alana Ev ismi verilir. Resimde de görüldüğü gibi bir pistte iki tane Ev bulunur. Bu dairelerin yarıçapı, içten dışa doğru 15 cm, 61 cm, 122 cm ve 183 cm’dir (6 inç, 2, 4 ve 6 foot). En içteki küçük daire Düğme olarak isimlendirilmiştir. Renk konusunda bir zorunluluk olmamakla birlikte daireler genelde düğmeden başlayarak dışa doğru beyaz, mavi, beyaz ve kırmızı renkte olurlar.

      Evin merkezinden 6.4 m ileride oyuncunun elinden taşı çıkarması gereken son nokta olan İhlal Çizgisi (Hog Line) bulunur.

      Oyuncular atışları sırasında referans çizgisi olarak aldıkları ve sahayı Düğmelerin merkezinden geçecek şekilde boyuna iki eşit alana bölen çizgiye Merkez Çizgisi denir. T çizgisi ise Merkez çizgisini dik kesen ve yine Düğmenin merkezinden geçen çizgidir. T çizgisi de, Merkez çizgisinde olduğu gibi oyuncuların atış yapmalarında yardımcı olmak amacıyla çizilmiş olan referans çizgidir. Ayrıca hangi taşın merkeze daha olduğu konusundaki anlaşmazlıklarda da bu çizgilerden faydalanılır.

     Düğmenin 3.66 m gerisinde ve aynı zamanda merkez çizgi üzerinde atıcıların atış sırasında hareketlerine başlamalarını destekleyecek 46 cm uzunluğunda bir çift sabit bir kauçuk takoz (çentik) bulunmaktadır.

    Dünya Curling Federasyonu, oyun alanın imkanlarına göre pistin ölçülerinde belli sınırlara kadar küçültme yapılmasına izin vermektedir. 

     Bir Curling pistinde sağlanması gereken en önemli husus kusursuz bir oyuna imkan sağlaması gereken zemindeki buz ve bu buzun korunmasıdır. Büyük organizasyonlarda turnuva öncesinde dondurulan zemin turnuva boyunca sadece bu işle ilgilen uzmanlar (Buz Teknisyenleri) tarafından –5 (C derecede sabit tutulur. Elbette bu uzmanların işi sadece bu olmayıp maçtan önce sahaya su parçacıkları serpmek, yine maç sırasında gerektiğinde aynı işlemi yapmaktır. Bu iş çok kolay gibi görünüyor olsa da dünyada bu işin uzmanı olan kişi sayısı iki elin parmakları sayısını geçmemektedir. 

    Fizikçiler daha iyi bilirler; düz ve yatay sürtünmesiz bir ortamda hareket eden bir cisim hiç hız kaybetmeden ve yönünü değiştirmeden ilerler. Curling’te ise piste serpilen su parçacıkları hem taşın hızını keser hem de yönünü değiştirir. Hızın kesilmesinin sebebi az dahi olsa buzun kendi sürtünme katsayısı ve buz üzerine serpilmiş su parçacıklarıdır. Taşın yönünü değiştirmesinin sebebi ise su parçacıklarının zemine ne kadar eşit serpilmeye çalışılırsa çalışılsın homojen bir yüzey elde edilmez olmasıdır. Herhangi bir anda taş kayarken temasta olduğu su parçacıklarının fazla olduğu kısımlarda daha fazla sürtünme oluşturacak ve bu, bir doğru üzerinde giden taşa dışarıdan bir kuvvet uygulanması şeklinde etki gösterecektir. Bu kuvvet farklı yönlerden olacağı için taşı hem yolundan saptıracak hem de kendi etrafında dönmesine sebebiyet verecektir. Curling’e kaynaklık eden curl kelimesi de kıvrılarak ilerleme anlamına gelmekte olup tam olarak bu hareketi betimlediği söylenebilir. Maçtan önce buz üzerine serpilmiş olan su parçacıkları süpürme işlemiyle sürtünmesiz ince bir film tabakası haline getirilerek taşın olabildiğince aynı güzergah ve hızda gitmesi sağlanır. Aynı mantığı kullanarak oyuncular taşın güzergahından çıkıp istedikleri yere gitmesini istediklerinde de süpürme işlemini güzergah dışına doğru yaparak taşı o tarafa çekerler.

                             Ekipmanlar
                                   Taş              

     Bir Curling taşının kulpu ile birlikte standart ağırlığı 19.96 kg, çevresi azami 91 cm ve kulpu olmaksızın yüksekliği de azami 11.43 cm’dir. Kulp taşa, taşın merkezinde dik olarak bulunan deliğe bir cıvata yardımıyla sabitlenir. Kulp, taşı kavramaya ve atış yapılırken taşa dönüş vermeye yarar. Taş, sağ elle fırlatıldığında taşa saat yönünde dönüş vermek için atış kulp içe doğru çevrilerek yapılır. Taşın sol elle atılması durumunda ise bu hareketlerin tersi söz konusu olur. Hangi taşın hangi takıma ait olduğunun anlaşılabilmesi için her iki takımın taşların kulpları genelde sarı ve kırmızı (bazen de mavi) olmak üzere farklı renklerde olur.

   Curling taşlarının alt kısmı konkav yani iç bükeydir. Taşın buzla temasta olan kısmı iç çapı 6 mm, dış çapı ise 12 mm olan bir daire dilimidir. Bu, taşın buzla temasta olan yüzeyinin daha küçük olması demektir ki bu aynı hızda atılacak taşın daha ileri gitmesi anlamına gelmektedir. İdeale yakın olacak kadar iyi hazırlanmış bir buz üzerinde taş, dönme hareketinin verildiği tarafa doğru sapmaya başlar. Bu, genelde atışın sonlarına doğru gözlemlenir. Sapma miktarı buzun ne kalitede hazırlandığı ve oyun boyunca Eve doğru olan buz güzergahının ne denli düzleştirildiğine bağlı olarak değişir.

      Kesin kabul görmüş bir fikir olmasa da; en iyi kalitedeki Curling taşlarının İskoçya’nın Ayrshire açıklarındaki Ailsa Craig adasında çıkarılan Ailsite adındaki bir çeşit granitten imal edildiği düşünülmektedir. İskoç Curling Taşı Şirketine göre Ailsite granitinin zemindeki buza çok az zarar veren bir özellik olan su emme kabiliyeti çok azdır. Geçmişte Curling taşlarının çoğu Ailsite’den yapılırdı. Ancak söz konusu ada artık koruma altındadır ve madenciliğe izin verilmediği için bu taş için gerekli maden başka yerlerden temin edilmektedir. Ailsite taşının nadir olması en iyi kalitedeki Curling taşlarının 1500 dolara kadar yüksek bir fiyata satılmasına sebebiyet vermektedir. Bu yüzden kulüp bazında oynanan oyunlarda 500 dolar civarında maliyeti olan taşlar tercih edilmektedir. Bazı taşların imalatında ise normal granit taşının altına küçük bir ailsite taşının özel bir şekilde tespit edilmesiyle en yüksek verimin alınması sağlanır. 

     Ekipmanlar içinde son zamanlarda kullanılmaya başlayan İhlal Çizgisi (Hog Line) İkaz’ına da değinmek gerekir. Taşlardaki kulpa yerleştirilen ve içindeki elektronik aksam sayesinde oyuncunun taşı elinden İhlal Çizgisine gelmeden çıkarıp çıkarmadığını tespit etmeye yarayan İhlal Çizgisi İkazı, yapılabilecek faullü atışlarda kesin çözüm getirir.

    Taşlara sabitlenen kulpların içlerindeki elektronik sistem, taş ihlal çizgisine dokunmaya başladığında oyuncunun taşla olan el teması halen kesilmemiş ve bu, sadece gözle tespit edilemeyecek kadar kısa bir sürede olmuşsa, ihlal çizgisi hizasında bulunan sisteme işaret gönderir. Sistemin yüksek maliyeti bunun ancak büyük turnuvalarda kullanımına imkan sağlamaktadır.
             


                            Curling taşı
                               Ayakkabı
    Curling sporunu yaparken oyuncular özel olarak imal edilmiş ayakkabılar giymek zorundadırlar. Sol ve sağ ayağa giyilen ayakkabılar birbirlerinden farklı özelliktedirler. Ayakkabılardan birinin altında Teflondan yapılmış ince kaygan bir şerit veya özel bir kaydırıcı bulunur. Bu kaydırıcı, Curling sporcusunun Takozdan, çentikten (hekten) başlayıp ihlal çizgisine kadar olan atış sürecinde kaymasına imkan tanır. Solaklar bu ayakkabıyı sağ ayaklarına giyerlerken, sağ ayağını kullananlar ise sol ayaklarına giyerler. Diğer ayakkabının altında ise buzdaki çekişi artırmak için kullanılan bir lastik şerit bulunur. Pürüzlü sürtünme özelliği yüksek bu tutucu, sporcu için itici gücü oluşturur. 
                       


Tutucu istendiği zaman ayakkabının altına konur, istendiği zaman da alınır. Genelde süpürgeciler her iki ayaklarının da kaymasını istemedikleri zamanlarda, bu tutuculardan kayan ayakkabılarının altına da takarlar.
                           Süpürge

    Oyun sırasında ilerleyen taşın yönünü ve hızını değiştirmemesi için taşın önündeki su parçacıklarının süpürülerek, yüzeyin olabildiğince sürtünmesiz yapılması için kullanılır. Hızlı süpürme işlemi buzu eriterek ve dolayısıyla sürtünmeye azaltarak, taşın ivmesini ve güzergahını olabildiğince korumasını sağlar. Ayrıca Pistin diğer ucunda Evde bulunan Kaptan (Skip) süpürgesiyle atış yapan arkadaşına atışı yapacağı yeri işaret eder. Oyuncuların hemen hemen hepsi fırçalarını atışları sırasında denge unsuru olarak da kullanmaktadırlar. 

    Modern Curlingin ilk zamanlarında bildiğimiz evlerde kullanılan saman süpürgeler kullanıyordu. Bugün Curlingin her aşamasında fırçalar süpürgelerin yerini almış olup, bu fırçalara geleneksel biçimde halen süpürge denilmektedir. 
                             Oyuncular

      Daha önce de belirttiğimiz gibi her Curling takımı dört kişiden oluşur. Oyun sırasında takım tarafından önceden sırayla kimlerin atış yapacağı belirlenir. Takım sırayla Birinci, İkinci, Üçüncü (Yardımcı Kaptan) ve Dördüncü (Kaptan /Skip) şeklinde isimlendirilir.

      Birinci; takımın ilk iki taşını atar. İdeal olan bu oyuncunun iki taşını da takımının sonraki diğer taşlarına koruma görevi yapması için Evin önünde konuşlandırmaya çalışmasıdır. Birinci; iki atışını yaptıktan sonra devre boyunca takım arkadaşlarının yapacağı tüm atışlarda süpürücülük yaparlar.

     İkinci; takımın üç ve dördüncü atışlarını yapar. Her iki takımın birinci oyuncuları ilk dört atışı yaptıktan sonra takımların ana stratejileri ikincilerin atışları öncesinde şekillenmeye başlar. İkinci; kendi atışları haricinde sadece süpürme görevini yapar.

    Üçüncü; aynı zamanda yardımcı kaptan (Vice-Skip) olarak görev yapar. Takımın beş ve altıncı taşlarını fırlatır. Birinci ve İkinci oyuncular için süpürücülük görevi yapar ve Kaptanın (Skip) atışı sırasında süpürgesiyle taşların bulunduğu yerde kaptanı yönlendirmeye çalışır.

    Üçüncülerin fazladan birkaç görevi daha vardır. Her devrenin sonunda iki takımın Üçüncüsü hangi taşın Merkeze (düğmeye) yakın olduğuna karar verip puanlama yaparlar. Bazı turnuvalarda ilk taşı atacak takımın belirlenmesi için para atışı yapılır. Bu para atışı Üçüncüler arasında yapılır. Genelde para atışını kazanan takım son atış avantajının kendi takımında olması amacıyla ikinci atış hakkını alırlar. Ayrıca Üçüncüler kura çekimi sonrasında takımlarının oynayacağı taş rengini de seçerler. 

   Skip takımın kaptanıdır ve takım içinde en iyi atışı yapan oyuncunun Skip olması mantıklıdır. Takımın oyun stratejisini o belirler ve kendi atışı haricinde Evde bekleyerek atış yapan takım arkadaşının atışı için süpürgesiyle yön gösterir. Skip atış yaparken de Yardımcı Skip, Evde yön gösterme işini üstlenir.

   Bu bir kural olmasa da Skip takımının son atışını yapar. Takımının son atışını yapmayan Skiplerde mevcuttur. Skip genelde süpürme yapmaz. Skip ya da Evi bekleyen diğer bir takım arkadaşı, T hattının gerisinde rakip taşın oyun dışına çıkması için süpürme işini yapabilir.

 Skipin dördüncü oyuncu olarak değil de başka bir görevde yer alması halinde yedinci ve sekizinci atışları yapan oyuncuya sadece Dördüncü ismi verilir.
                              Oyun

    Profesyonel maçlar 10 devre (periot) üzerinden oynanır. Her devrede iki takımın sekiz oyuncudan her biri ikişer atış olmak üzere toplam 16 taşı iç içe geçmiş daireler (Ev) içinde, merkeze en yakın yerde toplamaya çalışırlar. En dış daireye dokunan taş içerde kabul edilirken dairelerin dışında kalan taşlar puanlamada esas alınmaz. 

    Oyuna önce başlayan takımın Birincisi ilk taşını attıktan sonra rakip takımın Birincisi ilk taşını atar. Daha sonra oyuna ilk başlayan takımın Birincisi, ikinci taşını atar. Sonra rakip takımın Birincisi ikinci taşını atar ve Birinciler, o devredeki atışlarını bitirmiş olurlar. 

    Daha sonra İkinci, yardımcı Kaptan ve kaptan çaprazlama ikişer atış yaparak toplam 16 taş atarak devreyi tamamlarlar. Her takım 10 devre boyunca yaptıkları atışlarını 73 dakika içinde gerçekleştirmek zorundadır. Bu da bir takımın planlama da dahil bir atışını ortalama 55 saniyelik bir süre içinde gerçekleştirmesinin uygun olacağı anlamına gelmektedir. 

    İlk iki oyuncu (Birinciler) atışlarını (ilk dört atış) bitirene kadar serbest koruma bölgesinde bulunan taşlara, bu bölgeden çıkarılacak şekilde temas edilmesi yasaktır. Teması yasak olan taşların serbest koruma bölgesinde bulunması gerekmektedir. Böyle bir durumda faul yapan takımın o taşı oyundan dışarı alınır ve serbest koruma bölgesinden çıkarılmış taş veya taşlar eski yerine konulur. Devre sonunda kazanan takım bir sonraki devrede birinci sırada oynamaya başlar.

                                  Atış

    Atış yapan oyuncu tutucu tabanı olan ayakkabısını giymiş olduğu ayağıyla Takozdan (çentikten) destek alarak hareketine başlar. Harekete başlarken kaymak zorunlu olmasa da kayarak atış, oyuncunun dengeli atışında büyük fayda sağlamaktadır. Solaklar sağ çentikten, sağını kullananlar ise sol çentikten destek alarak kaymaya başlarlar.

   Oyuncu çentikten başlayarak taşıyla birlikte kayar ve ilk İhlal çizgisine (Hog line) gelmeden taşı hedefine, Skipin süpürgesiyle işaretlemiş olduğu yere doğru gönderir. Taş, diğer İhlal çizgisini (Hog line) tamamen geçmeden durursa o taş oyundan ihraç edilir.

    Sıradaki oyuncu atışını yaptığında, Kaptan Evde bekler ve diğer iki takım arkadaşı taşın yönünün değişmemesi için ama bazen de isabetli gitmeyen ve gereğinden fazla yavaş giden taşın yönünü değiştirmek için taşın önünü süpürmeye başlarlar. 

   Süpürme sırasında tüm oyuncuların birbirleriyle konuşarak (çoğu zaman bağırarak) süpürgecileri yönlendirmeleri serbest bırakılmıştır. Hız kesen ya da yön değiştirmeye başlayan taşın daha fazla hız ve yön kaybetmemesi için Kaptan tarafından genelde Daha Fazla şeklinde komut verilir. Daha Fazla talimatı süpürgecilere taşın önünü daha hızlı süpürmelerini gerektiğini anlatır.

    İstisnai durumlar dışında hareketsiz bir pozisyonda kaymadan atış yapmak tavsiye edilmez. Takozdan (Çentikten) harekete başlayan oyuncu karşı taraftaki Evde yön belirleyen takım arkadaşını hedef alarak harekete başlar. Atıcıların hemen hemen hepsi daha iyi denge oluşturabildiklerine inandıkları için ellerinde süpürge ile kayarak atışlarını yaparlar. Çoğunda süpürgenin süpürülen tarafı havayı, uç tarafı ise önde buzu gösterecek şekilde tutulur.

   Atış öncesinde taş kayma yüzeyinin ve yakın çevrenin temiz olmasına dikkat edilir. Bu temizlik elle veya süpürgeyle yapılabilir. Bunun sebebi taşın altındaki ve yakın çevredeki herhangi bir kirin taşın gitmesi planlanan yörüngede bir sapmaya sebep olup atışı bozacak olmasıdır. 

       Temizlikten sonra sıra taşa verilecek dönme etkisine gelir. Gerektiğinde Skipin vereceği direktife göre atıcı taşın kulpunu saat iki veya on yönünde tutar ve atarken kulpu on ikiye doğru çevirerek fırlatır. 

        Doğal olarak sapı saat on yönünden on iki yönüne çevrilerek fırlatılan taş saat yönünde dönerek, iki yönünden on iki yönüne doğru çevrilerek fırlatılan taş saat yönünün tersi istikamette dönerek ilerleyecektir. Genelde hedefe varana kadar taşa iki, iki buçuk dönüş yapacak şekilde verilen dönüş kuvveti uygun kabul edilir. 

      Atıcı taşa hangi yönde dönüş vereceğini tespit ettikten sonra taşı Takozun (Çentiğin) önünde ayağının önüne yerleştirir. Bu noktada atıcı hareketine başlar. Hareket Çentikten yavaşça taşı ayağına doğru çekmesiyle başlar. Taşa uygulanan bu hareketle sarkaca salınım hareketi yaptırmak için uygulanan hareket tam olarak benzeşmektedir. Sonrasında oyuncunun taşla birlikte ileri doğru hareketi başlar. Atıcı taşı ileri doğru tutup kayan ayağını (burada ayakkabılardan birinin kaygan diğerinin sürtünmeli olduğunu bir kez daha hatırlatmakta fayda var) ilerde tutacak şekilde Takozdan (Çentikten) güç alıp hızlanır. Oyuncunun takozdan  aldığı güç ne kadar fazla olursa taşa vereceği hız da o kadar fazla olur. 

    Hareket sırasında sürtünmeli ayakkabının olduğu ayak sürüklenerek ilerlenir ve hareket mümkün olduğunca Kaptanın (Skipin) süpürgesi doğrultusunda yapılmaya çalışılmalıdır ki taş hedefe kilitlensin. Oyuncunun taşa bilinçli olarak -gerektiği zaman- vereceği dönme hareketi kendi momentumu ve dolayısıyla taşın momentumu azalmaya başlamadan önce olmalıdır. Tüm bu hareketler ve taşın elden çıkarılmasını işlemi İhlal Çizgisine (Hog çizgisine) varmadan bitirmelidir.

    Dönmeyle birlikte taşa uygulanacak kuvvet (hız) Skip tarafından arkadaşlarını söylenir, bu da genelde Skipin süpürgesiyle arkadaşının hedeflemesini istediği taşa hafifçe dokunarak gösterilir.
                               Süpürme

      Taş fırlatıldığında iki süpürgeci (genelde Birinci, İkinci ve/veya Üçüncü) süpürgeleriyle birlikte taşı takip etmeye başlarlar. Süpürme işi taşın olabildiğince uzağa gitmesi ve olabildiğince yolundan sapmaması için yapılır. Süpürme işini yaparken süpürgenin zemine dokunduğu kısmına uygulanacak basınç ve hız ile taşın güzergahındaki su parçacıklarını eritmek esastır.

      Süpürme işinin ne zaman yapılacağının önemi büyüktür. Süpürme işi yapıldığında taşın daha hızını (hemen hemen) ve güzergahını koruyacağı daha önce ifade edilmişti. Fırlatılan taşın takımın önceden karar vereceği şekilde koruyucu taşa vurması veya onu geçip gitmesi  amacıyla süpürgecilerden yalnız biri de süpürme işini yapabilir. 

   Yarışmalar sırasında bağırmaları duyulan skipler süpürgecilere yön vermeye çalışırken, skipin talimatına uyup aynı zamanda taşın o andaki hızını değerlendiren süpürgeciler de atış öncesinde belirlenen hedef için yorumlarını da katarak süpürme şeklini ayarlarlar.

    Genelde süpürgeciler taşın her iki tarafında bulunurlar. Süpürgenin tutuşu şekli çok önemlidir. Bir el süpürgenin üst ucunun yakın bir yerden tutarken diğer el ise fırçanın yakınından tutar. Basınç miktarı süpürgeyi çok hafif sürtmekten, çok kuvvetli sürtme arasında bir değişiklik gösterir ve yukarıda bahsedilen süpürge tutuş şekli bu basınç aralığında gereken kuvveti uygulamada kolaylık sağlar. Süpürürken süpürgeyle veya başka şekilde (mesela kayarken ayağın dokunması) dokunmamak gerekir ki, bu olduğu takdirde taş oyundan düşer ve rakip Skip bu taşın oyundan ihracına karar verebilir.

   Süpürme işi -fırlatılan taşın kendi taşınız olması şartıyla- T hattına kadar istenen yerde yapılabilir. Taş T hattını geçtikten sonra sadece bir oyuncu süpürme işine devam edebilir. Taş T hattını geçtikten sonra rakip oyuncunun da süpürme hakkı vardır. Uluslararası kurallar gereği T hattını geçtikten sonra süpürme işini sadece Skip ve/veya Yardımcı Skip yapabilir.
                             Atış Şekilleri

     Temelde iki atış şekli vardır; Yeralan ve Vuran. Bu atışların bir çok varyasyonu olup Yeralan atışları sadece Eve ya da koruyucu görevi yapması için Evin önüne konumlandırmak amacıyla yapılan atışlardır. Vuran atışlar ise diğer taşlara vurarak oyundan uzaklaştırma amacıyla yapılmaktadır. Hangi atışın yapılacağına karar verilmesi atıcının taşı fırlatırken içe doğru mu yoksa dışa doğru mu dönüş verileceğini belirler ki bu dönüşler sırasıyla ya saat yönünde ya da saat yönünün tersi yönünde olur (atıcının sağ eliyle attığını varsayarak). Yeralan atışları arasında koruma, yer alırken başka taşa vurma (vurduğu taşı Evin dışına çıkarmadan), yakınına gelme, donma (duran bir taşa atılacak başka bir taşın o taşa dokunmasını tamamen engelleyecek şekilde o taşın önünde yer almak ) şeklinde atışlar bulunur. Vuran atışlar ise vurulan taşı kendi taşı ile birlikte oyun dışına çıkarmak, bir taşa vurup kendi taşını istenen yere konumlandırmak, herhangi bir taşa bir açıyla vurup taşı sektirmek şeklindeki atışlardan oluşur.

                       Serbest Koruma Alanı

     Her iki takımdan ikişer, toplamda dört atış yapılana kadar T çizgisi ile ihlal çizgisi (hog line) arasında Evi dışarıda bırakacak şekilde oluşan alana Serbest Koruma Bölgesi denir. Bu bölgedeki taşlar koruyucu taşlardır. İlk dört atış içerisinde, atılan taşlar bu taşlara vurup Serbest Koruma Bölgesinden dışarı çıkarırsa, bu taşlara dokunan taş oyundan ihraç edilir ve dokunulan taşlar temastan önceki yerlerine konur. Bu Dört Taş Kuralı ya da Serbest Bölge Kuralı olarak isimlendirilir.

        Bu kuralın, Curlinge eklenmesinin sebebi; Eve konumlandırılan her taşın sürekli rakip taş tarafından oyun dışına çıkarılması, bunun devrenin sonuna kadar karşılıklı olarak devam etmesi ve son taşı atan takımın son rakip taşı da oyun dışına gönderip kendi taşını oyunda bırakarak puan alması şeklinde oyunu basit bir hale gelmesini engellemektir. Son taş hakkı ile oyunu yönlendiren takım, devrenin sonunda kendi taşı ile birlikte rakip taşı da dışarı çıkaracak, devrenin kazananı olmadığı için bir sonraki devreye yine rakip takım başlayacak ve onuncu devrenin son taşıyla rakip taşı oyun dışında bırakacak ve kendi taşını da oyun içinde bırakıp, en az bir puanla o oyunu kesinlikle alacaktır. Bu da oyundaki heyecanı tamamen azaltacaktır ki Dört Taş Kuralı buna engel olur.
                       Son Taş (Çekiç)

     Herhangi bir devrenin sonunda atılan son taşa Çekiç ismi verilir. Klasik yöntemde oyun öncesinde yapılan para atışı ya da benzeri bir kurayla Çekici kimin alacağına karar verilir. Sonraki devrelerde mağlup olan takım bir sonraki devrede Çekiç hakkına sahip olur. Oynanan devre veya devreler sonunda herhangi bir takım halen puan kazanamamışsa Çekiç hakkı hangi takımdaysa devre sonundaki puanlamada herhangi bir değişiklik olana kadar o takımda kalır. Doğal olarak Çekiç hakkına sahip olarak atış yapmak bu hakka sahip olmadan atış yapmaktan daha avantajlıdır; turnuvalarda Çekiç hakkına sahip olan takım iki veya daha fazla puan yapmaya çalışır. Oyunun geneline bakıldığında Çekiç sayesinde alınacak bir puan pek yararlı olmayacaktır çünkü Çekiç hakkı rakibe geçecektir. O yüzden sadece bir puan alınabilecek durumlarda Skip alanı boşaltıp kendi taşını da oyun dışında bırakacak bir taktik izler. Elbette bu devre her iki takım için de puansız sonuçlanır. Bu şekilde sonuçlanan devrelere boş devre ismi verilir. Çekiçsiz puan almaya Çalma ismi verilir ki bu oldukça zordur.
                          Puanlama

      Her iki takım da sekizer atışını bitirdikten sonra taşı Düğmeye en yakın olan takımın, rakibin Düğmeye en yakın taşından daha yakın kaç taşı varsa o kadar puan alır. Taşı, Düğmeye en yakın olan takım rakibin Evin içinde kaç taşı kalmış olursa olsun o devreyi galip kapatır. Devrenin sonunda tüm taşların Evin dışında kalması durumunda hiçbir değerlendirme yapılmaz ve iki takım da puan almadan bir sonraki devreye geçilir. Bir taşın çok az kısmının bile Evin üstünde olması takımın puan almasını sağlar. Taşın temas ettiği yüzey taşın çevresine göre daha içerde kaldığından taşın dokunmasa bile izdüşümüyle Eve giriyor olması puan olarak değerlendirilmesini sağlar.  

   Alınan puanlar her devrenin sonunda salonda bulunan skorbordun üzerine kaydedilir. Skorbordların üzerinde 1’den 15’e kadar rakamların olduğu ve devreleri gösteren sütunlar bulunur. Rakamların 10’a kadar olmamasının sebebi oyunun beraberlikle uzaması halinde ekstra puanların yazılabileceği sütunların da bulunmasının istenmesidir. Bazen 11’e kadar sütunu olan skorbordlara da rastlanır. Rakamların bulunduğu sıranın altında da her iki takımın yer aldığı iki sıra daha bulunur. Her takımın devre sonunda almış olduğu puanlar yanlarındaki haneye ve puanların toplamı da skor hanesinin altına yazılarak sonucun açıkça görülmesi sağlanır. 

     Burada puanlama detayına girmek yerinde olacaktır; bir devre sonunda atılan taşlar bittikten sonra kaybeden takımın belirlenen bölge içerisinde (iç içe dairelerin bulunduğu yer; ev) merkeze en yakın taşı esas alınır ve diğer takımın bu taştan merkeze daha yakın kaç taşı varsa o kadar puan alır. Saha içinde ölçüm aletlerinin kullanılması nadirdir ancak daha iyi anlaşılması için uzunluklarla bir örnek verelim; Rakibiniz dairelerin içinde 4 taşı kalmış olsun ve merkeze en yakın taşı da merkeze 30 cm uzaklıkta bulunsun, sizin de dairelerin içinde kalan 3 taşınızdan biri merkeze 40 cm, diğeri 20 cm, üçüncüsü ise 10 cm uzaklıkta olsun. Rakibiniz dairelerin içinde kaç taşı kalmış olursa olsun, onun merkeze en yakın taşından merkeze daha yakın iki taşınız olduğundan bu devrede 2 puan alırsınız, rakibiniz puan alamaz. Rakibinizin taşı veya taşları sizin merkeze en taşınızdan daha yakınsa, rakibiniz daha yakın olan taşı veya taşları kadar puan alır, siz alamazsınız
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  Beyzbol tipi Skorbord dışında bir de bazı Klüp karşılaşmalarında Curling klüp tipi skorbord kullanılır.

  Devre sonunda puanlama yapılır ve on devre boyunca yapılan puanlamaların toplamı sonucunda daha yüksek puan alan takım oyunun galibi olur. 10 devre sonunda beraberlik olması durumunda her iki takıma 10 dakikalık bir uzatma devresi hakkı tanınır. Bu durumda da ortaya bir galip çıkmaması durumunda bir galip takım belli olana kadar devreler yapılır. 

   Genellikle sekizinci devre sonunda mağlup durumda olan takım kazanamayacağına karar verdiğinde oyundan çekilebilir. 

    Bu oyunun herhangi bir devresinde olabileceği gibi genellikle oyunun son devrelerinde olur. Mağlup olan takım mağlubiyetini bildirerek rakip takımla el sıkışır.

    Bir oyun tüm devreler sonuçlanıp bir takımın galibiyetiyle sonuçlandığında, takımlar yine el sıkışır ve birbirlerine ‘Güzel oyundu’ şeklinde iyi niyetlerini gösterirler. Her ne kadar bu Curligin yazılı kurallarından olmasa da, bizim Kırkpınar güreşlerimizde mağlup güreşçinin galibi kollarının altından kavrayarak saygısını belirtmesi gibi bu oyunda da geleneksel bazı fair play kuralları uygulana gelmektedir. Aynı şekilde oyun başlarken de iki takım birbirlerine ‘İyi bir Curling olsun’ temennisinde bulunurlar. 
                   Anlaşmazlıkların Çözümü

     Oyun içerisinde kuralların uygulaması işini Skipler üstlenmiştir. Ancak anlaşmazlıkların olduğu durumlarda Üçüncüler ya da Yardımcı Skipler devreye girerler. Puanlar üzerinde tartışma gerektiren durumlarda Evde Üçüncüler dışında kimsenin bulunmaması gerekmektedir. Turnuvalarda sıklıkla rastlanılan Üçüncülerin de taşların Düğmeye yakınlığı konusundaki uyuşmazlığı durumunda ise dışarıdan birine ihtiyaç duyulur. Bu durumda hakem Düğmenin merkezine sabitlediği özel olarak dizayn edilmiş bir aletle hangi taşın Düğmeye yakın olduğunu belirlemek için taşların Düğmeye olan mesafelerini ölçer. Hakemin olmadığı müsabakalarda Üçüncüler mesafe ölçüm görevini üstlenirler.
                        Curling Kültürü

     Büyük turnuvalarda hem erkekler hem de bayanlar oluşan takımlar yer alırlar. Kadın ve erkeklerin bir takım içinde yer alarak çıktıkları maçlar karışık Curling maçlarıdır. Dünya Şampiyonaları ve Olimpiyatlar dışında en çok bilinen Karışık Curling organizasyonu Kanada Karışık Curling Şampiyonasıdır. 

     Diğer geleneksel sporlarda ihtiyaç duyulan hız, dayanıklılık ve güçle birlikte Curling’te kesinlik, strateji ve beceri de aynı derecede önemlidir. Bunun en büyük göstergelerinden biri de Uluslararası müsabakalarda tüm spor dallarındaki takımların yaş ortalamasına bakıldığında Curling oyuncularının yaş ortalamasının en yüksek olanlardan biri olmasıdır.

     Elbette bu, oyunda ortalamanın üzerinde bir çeviklik ve hareket kabiliyeti gerekmediği anlamına gelmemelidir. Klasik mekanikteki sürtünmeyi çok iyi anlamış olmak kadar bunu buz üzerinde uygulayabilmenin önemi açıktır. Genelde bu gözden kaçan bir husustur. Curling gerçekten öğrenmesi kolay ustalaşması zor bir oyundur.

    Oyuncular ve oyunu anlatanlar için buzun o an ki durumu ile fırlatılan taşın arasındaki ilişkiyi gözlemlemek için çeşitli parametreler mevcuttur. Sahadaki buz tek tip olmayabilir; bazen daha kaygan, bazen daha az kaygan. Buz fazla kaygansa atılan taşın daha uzağa, daha az kaygansa daha yakına gideceği basitçe bilenebilecek olmasına rağmen bu konunun irdelenmesinde fayda vardır. 

    Buz, genelde hızlı buz ve yavaş buz olarak sınıflandırılırlar. Buzun hızı şeklinde ifade edilen tabir buz çeşitliliğini belirlemek için kullanılır ve birimi saniyedir. Bu hız, Düğmede duracak şekilde yapılan bir Yeralan atışında taşın durmasına kadar geçen süredir. Yavaş buzda taşı düğmeye göndermek için daha fazla hızla fırlatmak gerekir ki bu da taşın düğmeye daha çabuk ulaşmasını sağlar. Bu yüzden hızlı buzda taşın hızı yavaş buzdakine göre daha düşük olacaktır. Çünkü yavaş buzdakinin aksine burada taş daha düşük bir hızla konumlanmasının istendiği yere fırlatılacak ve daha uzun bir sürede gidecektir.

    Ayrıca bir taşın hızı da saniye birimiyle ölçülür. Bu süre taşın ilk ihlal çizgisiyle (hog çizgisi) ikinci ihlal çizgisi (ikinci hog çizgisi) arasını aldığı süredir. Ölçülen bu süre düşükse hız yüksek, yüksekse düşüktür. Bu anlamda bir maç içerisinde birbirine yakın hızların ortaya çıkmasını sağlar ve böylece oyuncular tarafından taşın buz boyunca ne kadar uzaklığa gideceği takdir edilebilir. Düğmede duracak şekilde fırlatılan bir taşın ilk ihlal çizgisinden diğer ihlal çizgisine kadar olan mesafeyi belirledikten sonra oyuncular diğer atışlarda taşa verecekleri hızı ayarlayabilir ve Düğmeye en yakın konumlanabilecek atışları yapabilirler.  
                       Sportmenlik

   Daha önceden bahsedilmiş olmasına rağmen burada yeniden değinmenin faydalı olacaktır. Hemen hemen her spor dalında duyduğumuz sportmenlik ve fairplay ruhu bu oyunda geleneksel biçimde vardır. Rakip takıma yapmış olduğu hatayı bir şekilde belirten Skip pek hoş karşılanmaz. Büyük turnuvalarda dahi hata yapan (mesela süpürgeyle taşa dokunmak gibi) takımın oyuncusunun, yaptıkları hatayı kendisinin ifade ederek cezayı uygulaması beklenir. Oyun bitiminde galip takımın mağlup takıma en azından bir içecek ısmarlaması gelenekseldir. (Dart oyununda mağlup olanın galibe içecek ısmarlaması düşünüldüğünde buradaki sportmenlik biraz daha iyi anlaşılabilir)
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       DÜNYA CURLİNG FEDERASYONU

 OLİMPİK KIŞ SPORU

      Curlingin Kuralları ve Turnuva Kuralları

CURLİNGİN  RUHU    

    Curling beceriye dayalı olan bir spor dalı olması yanında geleneği de olan bir oyundur. İyi bir atışı seyretmek bir zevktir ve gerçek oyun ruhu içerisinde Curling geleneğinin sahada uygulandığını gözlemlemek hoş bir duygudur. Diğer spor dallarında olduğu gibi Curling oyuncuları da elbette kazanmak için oynarlar ama hiçbir zaman rakiplerine sportmenlik dışı bir harekette bulunmazlar. Gerçek bir Curling oyuncusu asla rakibinin dikkatini dağıtacak, veya oyununu etkileyecek bir harekette bulunmaz. Adil olmayan bir şekilde kazanmak yerine oyunu kaybetmek onun için daha onurlu bir davranıştır.

    Curling oyuncuları hiçbir zaman kasıtlı bir şekilde oyun kurallarını ihlal etme ve kurallara aykırı olmasa bile oyunun geleneklerine karşı çıkan bir davranış içerisinde bulunmazlar. Kasıtsız bir şekilde kural ihlali yaptıklarında, hiç kimseyi beklemeden yaptıkları hatayı belirtip, cezayı uygulamaları bu geleneğin en önemli maddelerindendir.

    Her ne kadar oyunun ana amacı oyuncuların birbirlerine göre becerilerinin değerlendirilmesi olsa da, geçmişten gelen Curling ruhu iyi sportmenliği, içten ve onurlu bir davranışı gerektirir.

    Bu ruh, oyunun kurallarının hem anlaşılması, hem uygulanmasını hem de buz üzerinde ve dışındaki katılımcıların davranış biçimini etkileyecektir. 

Curlingin Kuralları
Bu kurallar, uygulama yetkisi bulunan Curling organizasyonlarınca tüm oyun ve turnuvalarda uygulanır.

1. PİST (RİNK) 

 (a) Son çizgilerin iç tarafından ölçülmek üzere bir rinkin uzunluğu 45.720 m’dir (150 feet). Kenar çizgilerin iç tarafından ölçülmek üzere genişliği maksimum 5 m’dir (16 feet 5 inç). Bu dikdörtgen alan çizilen çizgilerle ya da  bu çevre üzerine yerleştirilen bazı ayırıcılarla belirgin hale getirilir. Müsabakaların yapıldığı salonların fiziksel büyüklüğünün bu ölçülere imkan sağlamadığı durumlarda uzunluk 44.501 m’ye (146 feet), genişlik ise minumum 4.420 m’ye (14 feet 6 inç) kadar indirilebilir.  

 (b) Pistin her iki ucunda buz içerisinde Son Çizgiden başlamak üzere rahatça görülebilen birbirine paralel uzanan çizgiler bulunmaktadır;

    (i) T Çizgisi, maksimum 1,27 cm (1/2 inç) kalınlığında olup, bu çizginin merkez noktasının pistin merkezine uzaklığı 17,35 m’dir (57 feet).

    (ii) Geri Çizgisi, maksimum 1.27 cm  (1/2 inç) kalınlığında olup, dış kenarının T çizgisi merkezinden uzaklığı 1.829 m’dir (6 feet).

   (iii) İhlal (Hog) Çizgisinin kalınlığı 10.36 cm (4 inç) olup, iç kenarının T çizgisiden uzaklığı 6.401 m’dir (21 feet).  

    (c) Merkez Çizgisi, maksimum 1.27 cm (1/2 inç) kalınlığında olup, T çizgilerinin orta noktalarından geçerek her iki T çizgisinden sonra 3.658 m (12 feet) kadar daha ileride Çentikte (Hack) son bulur.  
    (d) Takoz Çizgisi, 0.457 m. uzunluğunda ve maksimum 1.27 cm (1/2 inch) genişliğinde olup merkez çizginin karşılıklı her iki tarafında, tee çizgisine parelel olarak konumlandırılırlar.

    (e) Bekleme Çizgisi, 15.24 m (6 inç) uzunluğunda, maksimum 1.27 m (1/2 inç) genişliğinde olup rinkin her iki tarafında, hog çizgisinin dışında ve yine hog çizgilerine paralel olarak konumlandırılırlar.

    (f) Merkez Nokta (T), T Çizgisi ile Merkez Çizginin kesiştiği noktada bulunur. Rinkin her iki tarafında, Tee merkez noktası olmak üzere iç içe geçmiş dört daire bulunur. Bu dairelerin dıştan içe doğru yarıçapları şu şekildedir; 1.829 m (6 ft.), 1.219 m. (4 ft.), 0.610m (2 ft.) ve 15.24 cm (6inç)’dir.

   (g) Çentik çizgisi üzerinde ve merkez çizgisinin her iki tarafında olmak üzere iki tane çentik yerleştirilir. Her bir çentiğin iç kenarının merkez çizginin orta noktasına olan uzaklığı 7.62 cm (3 inç) olacak şekilde yerleştirilirler. Bu çentiklerin uzunluğu 15.24 cm’yi (6 inç) geçmemelidir.  

       Çentikler zeminde uygun bir maddeye tutturulur (bu genelde ahşap bir malzemedir). Çentiğin tutturulduğu bu madde iç kenarı Çentik Çizgisinin iç kısmına gelecek şekilde yerleştirilir, bu sayede çentik çentik çizgisinin önüne 20.32 cm’den (8 inç) daha fazla  geçmemiş olur. Eğer Çentik buzun içine tutturulursa, bu derinlik 3.81 cm (8 inç) fazla olmamalıdır.   

2. TAŞLAR   

(a)  Bir Curling Taşı dairesel bir şekle sahip olup,  bu taşın çevresi maksimum 91.44 cm (36 inç), yüksekliği minumum 11.43 cm (4.5 inç), kulp ve kayışla birlikte ağırlığı ise maksimum 19.96 kg. (44 lbs.), minumum 17.24 kg’dır (34 lbs).

(b) Her takım aynı kulp rengine sahip sekiz taştan oluşan ve üzerlerinde görünen işaretler bulunan bir taş takımını kullanır. Bir taş zarar gördüğünde veya artık oyun için özelliğini kaybettiğinde, o taş oyundan alınıp yerine yeni bir taş konur. Eğer yeni bir taş temin etmek mümkün değilse, önceden atılmış olan taşlardan biri bu taşın yerine kullanılır.

(c) Bir taş oyun esnasında kırılırsa, kırılan bu taşın en büyük parçasının yerine yedek bir taş konur ve kırılan tüm parçalar oyundan uzaklaştırılır.

(d) Eğer bir taş hareket halinde iken yuvarlanamaya başlar, veya taş yanal veya tepe üstü bir şekilde hareketini sonlandırırsa, o taş oyundan uzaklaştırılır.

(e) Atış esnasında, kulpun taştan tamamen ayrılması halinde, atışı yapan oyuncu taşı hemen durdurup atışı uygun bir taşla yeniden yapma veya atış bittikten sonra yeri değişen taşların eski haline getirilmesi ardından atışı tekrar yapma seçeneklerinden birini tercih edebilir.

(f) Sahanın, oyun yarı sahasındaki (taşların içine atıldığı Ev’in bulunduğu yarı saha) ihlal çizgisinin (hog line) iç tarafını (Ev’e bakan tarafını) tamamen geçmeyen taş oyundan alınır. Eğer bu taş başka bir taşa çarpıp hog çizgisinin iç çizgisini geçememiş ise, bu taş oyundan alınmaz.

(g) Geri Çizginin dış kenarını tamamen geçmiş olan bir taş hemen pisten alınır.

(h) Atılan bir taşın kenar çizgisine, ya da kenar çizgisi için kullanılan sınıra dokunması halinde bu taş oyundan alınır. Bu taşın komşu pistlere girmemesine dikkat edilir.

(i) Bir taşın oyun içinde kalıp kalmadığını anlamak, veya devrenin ikinci, üçüncü ve dördüncü taşlar oynanmadan önce bu taşların Serbest Koruma Alanında olup olmadığını anlamak için gerekli durumlar haricinde devre sonuna kadar, gözle ölçüm dışında bir ölçüm yapılamaz.

(j) Takımlar, taşlarının üstüne veya üzerine herhangi bir şey koyarak değişiklik yapamazlar.

3. TAKIMLAR

(a) Bir takım dört oyuncudan oluşur. Her oyuncu bir devrede rakibi ile çaprazlama olmak üzere ikişer taş atarlar. Her devrede bu atış sırası korunur.

(b) Maç başlamadan önce takımlar maç boyunca uyacakları atış sırasını, kaptan ve kaptan yardımcısının kimler olduğunu hakem heyetine bildirir ve maç boyunca bildirdikleri bu sıraya uyarlar.

(c) Bir maç başladığında, bir takımın bir oyuncusu herhangi bir sebepten gelememişse takım iki seçenekten birini tercih eder;

     i) Önceden hakem heyetine verilmiş olan Atış Listesindeki ilk iki oyuncu üçer, son oyuncu iki taş atar. Bu oyuncu maç boyunca gelmemişse maçın sonuna kadar atış şekli bu biçimde devam eder. Maça yetişememiş olan oyuncunun herhangi bir anda oynamaya hazır bir şekilde sahada bulunması halinde, oyuncu en yakın devrenin başlangıcında oyuna dahil olur. Atış sırası yine ilk atış sırasındaki gibi gerçekleşir.

   ii) Veya takım maça gelemeyen oyuncularının yerine yedek oyuncuyu alarak maça başlar ve diğer oyuncu maçın herhangi bir anında maça yetişse bile bir daha oynayamaz.

(d) Oyunun herhangi bir anında bir oyuncu maça devam edemezse, takımı iki seçenekten birini tercih eder;

      i) Oyun kalan üç kişiyle devam eder, oyunun terk eden oyuncu oyuna istediği zaman tekrar girebilir. Her halükarda Atış Listesindeki sıraya uyulmalıdır.

    ii)  Takım, yedek oyuncusunu oyuna alabilir. Bu oyuncu ancak herhangi bir devrenin başlangıcında oyuna dahil olabilir. Yedek oyuncu oyuna dahil olduğunda, takım isterse atış sırasını değiştirebilir ve böyle bir değişiklik yapıldığı takdirde, yeni Atış Listesi hakem heyetine sunulur ve maç boyunca bu yeni listeye uyulur. Ayrıca yedek bir oyuncunun oyuna dahil olmasından sonra oyunu terk eden oyuncunun oyuna girmesi artık mümkün değildir.

(e) Bir takım hiçbir şekilde üç oyuncudan daha az sayıda oyuncuyla oynayamaz. Her oyuncu ancak kendilerine ayrılmış olan taşları atabilirler.

(f) Bir takım bir oyun içersinde birden fazla yedek oyuncu kullanamaz.

(g) Maç sırasında bir oyuncu ilk atışı yaptığı halde, herhangi bir sebep yüzünden ikinci atışını yapamazsa, oyuncunun hangi sıradaki oyuncu olduğuna bağlı olarak oyunun geri kalanında aşağıdaki prosedür uygulanır; Eğer oyuna devam edemeyen oyuncu,

     i) Birinci ise, taşını İkinci,

   ii) İkinci ise, taşını Birinci,

   iii) Üçüncü ise İkinci,

   iv) Dördüncü ise Üçüncü, yapılamayan o atışı yapar.  

(h) Bir oyuncu o devrede atış sırası geldiğinde, herhangi bir sebepten dolayı atış yapamayacak durumda olursa, oyuncunun hangi sıradaki oyuncu olduğuna bağlı olarak oyunun geri kalanında şu prosedür uygulanır; Eğer oyuna devam edemeyen oyuncu,

   i) Birinci ise, İkinci ve Üçüncü üçer taş, Dördüncü iki taş atar.

  ii) İkinci ise, Birinci ve Üçüncü üçer, Dördüncü iki taş atar.

 iii)Üçüncü ise, Birinci ve İkinci üçer, Dördüncü iki taş atar.

 iv) Dördüncü ise İkinci ve Üçüncü üçer, Birinci iki taş atar. 

4. OYUNCULARIN POZİSYONLARI

(a) Atış Yapmayan Takım:

i) Rakip takım atışını yaparken, Bekleme Çizgilerinin (Courtesy Line) dışına taşmayacak şekilde pistin kenarında hareketsiz bir şekilde rakip takımın atışını tamamlamasını beklerler. Ancak,

a) Kaptan ve/veya Yardımcı Kaptan rinkin Oyun Yarı sahasında bulunan Geri Çizginin arkasında pozisyon alırlar. Ancak bu oyuncular, pozisyon alırken, yer seçimi konusunda atış yapan takımın kaptan ve kaptan yardımcısı ile herhangi bir uyuşmazlık oluşmamasına özellikle dikkat etmelidirler.

b) Atış sırası kendine gelecek olan oyuncu, Pistin Atış  Çentiğin arkasında bulunan pistin kenarında hareketsiz bir pozisyonda bekleyebilir.

ii) Atış yapmayan takım, atış yapan takımın oyuncularını engelleyecek, rahatsız edecek veya korkutacak herhangi bir davranışta veya pozisyonda bulunamaz. Böyle bir durum meydana geldiğinde ya da herhangi bir dış etki atış sırasında oyuncuyu rahatsız ederse, oyuncu oyunu durdurma hakkına sahiptir. Eğer bu dış etkilerle birlikte oyuncu atışını yapmışsa, yeri değişen tüm taşlar eski haline getirilerek oyuncu atışını tekrarlayabilir.

(b) Atış Yapan Takım:

(i) Kaptan, kaptan atış yaparken yardımcı kaptan Evin sorumluluğunu alır.

(ii) Evin sorumluluğunu alan oyuncu, takımı atışını yaparken Evin bulunduğu tarafta buz üstünde ve ihlal çizgisinin gerisinde durmalıdır.

(iii) Evin sorumluluğunu alan ve atış yapan oyuncular dışında kalan iki oyuncu, süpürme pozisyonu alırlar.

5.ATIŞ

(a) Önceden üzerinde anlaşılan ortak bir yöntem yoksa, ya da Yeralan Atış Mesafesi ile ilk atışı hangi takımın yapacağı belirlenmeyecekse, maça önce hangi takımın başlayacağını belirlemek için para atışı yapılır. Devreyi sayı alarak kapatan takım bir sonraki devrede ilk atışı yapar. 

(b) Önceden üzerinde anlaşılan ortak bir yöntem yoksa, ilk atışı yapan takım oynayacağı taşın rengini seçme hakkına sahiptir.

(c) Sağ elini kullanan atıcılar, merkez çizginin solundaki çentikten, sol elini kullanan atıcılar ise merkez çizginin sağındaki çentikten atış hareketine başlarlar. Yanlış çentikten başlanarak atılan taş oyun dışına alınır, eğer atış yapıldıktan sonra atışın yanlış çentikten yapıldığı fark edilirse, konumu değişen taşlar rakip takım tarafından eski yerine konur ve atış yapılan taş oyun dışına çıkarılır.

(d) Atış yapılırken taş, atış yarı sahasındaki ihlal çizgisine gelmeden önce tamamen elden çıkarılmış olmalıdır. Oyuncu, ihlal çizgisine değerek veya bu çizgiyi geçerek atışını yaptığı takdirde, o taş atış yapan takım tarafından hemen oyundan çıkarılır.

(e) İhlal çizgisine gelmeden önce elden çıkarılmayan bir taş, eğer hemen oyundan çıkarılmamış ve çarptığı taşlar var ise atılan taş atış yapan takım tarafından oyundan çıkarılır ve varsa yeri değişmiş olan taşlar da diğer takım tarafından eski yerlerine yerleştirilirler.

(f)  Atış yarı sahasındaki T çizgisine ulaşmış olan taş oyunda sayılır. T çizgisine ulaşmamış olan taş durdurulabilir, ve atışı yenilemek üzere yeniden çentikten atışa başlanabilir.

(g) Atış sırası gelen oyuncu hemen atış pozisyonu almalı, atışa başlamak için makul sayılmayacak bir süre geçirmemelidir.

(h) Bir oyuncu kendi taşı yerine rakip takımın taşıyla atışını gerçekleştirdiyse,  taş ve varsa bu taşın vurduğu diğer taşlar durana kadar beklenir ve atılan taş oyundan alınıp yerine atışı yapmış olan takımın taşı konur.

(i) Bir oyuncu maçın başında belli olan atış sırası dışında bir sırada atış yapmış ise, devre sanki o yanlış atış yapılmamış gibi devam eder. Kendi yerine yanlışlıkla takım arkadaşının atış yaptığı oyuncu, o devrede takımının son atışını yapar. Belirlenen sıranın dışında atış yapmış olan oyuncunun kim olduğu tespit etmek mümkün olmamışsa, o devrede takımı için ilk atışı yapmış olan oyuncu o devrede takımının son taşının atışını da yapar.

(j) Bir oyuncu kasıt olmaksızın ikiden fazla taş atmış ise devre o fazladan atış yapılmamış gibi devam eder ve bu hatayı yapan takımın son oyuncusu devre sonunda sadece bir atış yapar. 

(k) Eğer bir takım yanlışlıkla peş peşe iki atış yaparsa;

    i) İkinci atılan taş, diğer takım tarafından oyundan uzaklaştırılır ve varsa yeri değişen taşlar yine aynı takım tarafından eski yerlerine konulur. Taşı yanlışlıkla oynamış olan oyuncu, o devrenin sonunda takımının son taşı atarak kendi ikinci atışını yapmış olur.  

  ii) Eğer yapılan bu atış devrenin bitimine kadar fark edilememiş ise, o devre tekrar oynanır.  

6. SERBEST KORUMA BÖLGESİ (SKB)

(a) Oyun yarı sahasında bulunan, Evi dışarıda bırakacak şekilde, İhlal çizgisi ile T çizgisi arasında kalan alana Serbest Koruma Bölgesi adı verilir. Serbest Koruma Bölgesindeki herhangi bir taşa dokunduktan sonra İhlal Çizgisinin üstünde veya gerisinde kalan taş da Serbest Koruma Bölgesinde sayılır.

(b) Eğer, beşinci taş atılmadan önce bir takımın attığı taş dolaylı veya direkt olarak serbest koruma bölgesindeki rakip taşı, bu bölgeden oyun dışı kalacak şekilde kalmasına sebep olduğu takdirde, atılan bu taş oyun dışına alınır ve varsa yeri değişen taşlar rakip takım tarafından orijinal pozisyonlarına yerleştirilir. 

7. SÜPÜRME

(a) Süpürme işlemi; taşın ilerleme güzergahına dik olan güzergah boyunca, taşın ilerlediği güzergah boyunca mevcut olan parçacıkları temizlemek için yapılır. Bu işlem taşın kenarında sona erer. (Taşın kayma yüzeyinin, taşın genişliğinden daha küçük olması sebebiyle süpürme işleminin taşın genişliği boyunca olması gerekmez)

(b) Durmakta olan bir taşın önü ancak harekete başladığında süpürülebilir. 

(c) Atılan bir taşın önü, taşı atan takımın bir veya daha fazla oyuncusu tarafından T çizgisine gelene kadar süpürülebilir.

(d) Oyuncular, rakiplerinin taşının önünü Oyun Yarı Sahasında bulunan T çizgisine gelene kadar süpüremezler.

(e) Atılan taş, Oyun Yarı Sahasında bulunan T Çizgisini geçtikten sonra her iki takımdan birer oyuncu süpürme işlemini yapabilir. Taş, T Çizgisini geçtikten sonra bu süpürme işlemini, Atış yapmış olan takımdan herhangi bir oyuncu yapabilecekken, rakip takımdan yalnız kaptan veya kaptan yardımcısı yapabilir.

(f) Taş, Oyun Yarı Sahasındaki T Çizgisini geçtikten sonra bu taşı süpürme önceliği atış yapmış olan takım oyuncusuna aittir, ancak bu öncelik rakip oyuncunun süpürme işlemini etkilememelidir.

(g) Süpürme ile ilgili bir faul yapıldığında, faule maruz kalan takım oyunu durdurma ya da atılan taşı ve bu taşın etkileyebileceği taşları, faul olmadığı durumda gelebileceklere yere yerleştirme seçeneklerinden birini uygulama hakkına sahip olur.

8. HAREKET HALİNDEKİ TAŞLARA TEMAS ETME

(a) Atış Yarı Sahasındaki T Çizgisi ile Oyun Yarı Sahasındaki İhlal Çizgisi arasında taşa temas etme;

i) Hareket halindeki taşa, taşın ait olduğu takım tarafından herhangi bir şekilde (elle, süpürge ile, vb) temas edilirse veya rakibin bu taşa temas etmesine sebep olunursa, bu taş hemen oyundan çıkarılır.

ii) Hareket halindeki taşa, rakip takım tarafından herhangi bir şekilde temas edilmesi, veya herhangi bir dış etkinin temas etmesi halinde 

1) Eğer temas edilen bu taş atılmış olan taş ise; bu taş yeniden atılır.

2) Eğer temas edilen bu taş atılmış olan taş değilse; bu taş, taşın ait olduğu takım tarafından taşın temas olmadığında konumlanabileceği yere –makul- bir tahminle konumlandırılır.    

(b) Oyun Yarı Sahasında İhlal Çizgisini Geçtikten sonra taşa temas etme;

i) Hareket halindeki taşa herhangi bir şekilde (elle, süpürgeyle, vb) taşın ait olduğu takım tarafında temas edilmesi halinde; taşların hareketini tamamlayarak tamamen durmasından sonra, diğer takım aşağıdaki üç seçenekten birini uygulama hakkına sahip olur.

1) Temas edilen taşı oyundan uzaklaştırıp, bu atıştan etkilenen taşları eski yerine yerleştirmek.

2) Atış sonrası durumu kabullenip kendi atışına başlamak.

3) Hareketli taşa temasın olmamış olması durumunda taşların gelebileceği yeri tahmin ederek tüm taşları makul bir şekilde konumlandırmak.        

ii) Hareket halindeki taşa rakip takım tarafından herhangi bir şekilde temas edilmesi veya rakibin taşa temas etmesine sebep olunması halinde; bütün taşların hareketlerini tamamlayarak durması beklendikten sonra faule maruz kalan takım taşları, faul olmadığı durumda alabilecekleri pozisyona makul kabul edilebilecek şekilde yerleştirir.

iii) Herhangi bir dış etken, oyundaki taşlara temas eder veya oyuncuların temas etmesine sebep olursa; tüm taşlar hareketini tamlayana kadar beklenir. Daha sonra taşlar, bahse konu dış etkenin olmaması durumunda alabilecekleri yerlere yerleştirilirler. Bu konuda takımlar arasında bir anlaşmazlık olması halinde yeri değişen tüm taşlar eski yerlerine konulup atış tekrarlanır. Halen bir anlaşmazlık durumu varsa devre tekrarlanır. 

9. HAREKETSİZ TAŞLARA TEMAS ETME

(a) O anda hareket halinde olan taşın (veya taşların) dokunma ihtimali olmayan hareketsiz durumdaki bir taşa bir oyuncu tarafından temas edilmesi halinde, bu taş rakip takım tarafından eski yerine konulur.

(b) O anda hareket halinde olan taşın (veya taşların) dokunma ihtimali olmayan hareketsiz durumdaki bir taşa herhangi bir dış etkenin temas etmesi halinde, bu taş takımları ortak kararıyla eski yerine konulur.

(c) Bir oyucunun, hareket halindeki bir taşın yönünü değiştirebilecek konumda bulunan sabit konumdaki bir taşa temas etmesi halinde tüm taşların hareketini tamamlanması beklendikten sonra faule maruz kalan takım aşağıdaki üç seçenekten birini uygulama hakkına sahip olur;

  i) Durumu olduğu gibi kabullenip sonraki atışa geçilmesi isteyebilir.

 ii) Temas edilen taşın hareket halindeki taşın güzergahını değiştirme durumu olması halinde, hareketli taşı oyun dışına alarak, yapılan faul yüzünden yeri değişen taşları eski yerlerine koyarak sıradaki atışa geçilmesini isteyebilir.

iii) Temas edilen taşa temas edilmemesi halinde oluşabilecek duruma göre taşları makul bir şekilde yerleştirebilir.

d) Hareket halindeki bir taşın güzergahını değiştirebilecek sabit bir taşa herhangi bir dış etkenin temas etmesi halinde, tüm taşların hareketlerinin tamamlanması beklendikten sonra tüm taşlar bahse konu dış etkenin olmaması durumda gelebileceklere yerlere yerleştirilirler. Takımların bu konuda anlaşma sağlayamaması durumda tüm taşlar atış öncesindeki yerlerine konularak atış tekrarlanır. Taşların atış öncesindeki yerlerinin karalaştırılmasında da anlaşmazlık çıkması halinde devre yeniden oynanır.

e) Rink kenarına çarptıktan sonra oyun dışı kalan bir taşın, oyundan çıkarmaya fırsat kalmadan önce tekrar oyuna dönerek hareketsiz konumdaki bir taşa (veya taşlara) vurması halinde yeri değişen taşlar, faule maruz kalan takım tarafından eski yerlerine konur.

10. EKİPMAN

a) Kusurlu olan ya da oyun yüzeyine zarar verebilecek aletlerin kullanılması yasaktır.

b) Takımların oyun boyunca elektronik iletişim aletleri veya doğal seslerini herhangi bir şekilde değiştirecek araç kullanmaları yasaktır.

c) Elektronik ihlali gösteren ekipmanın kullanılacağı durumlarda taş tutamağının atıştan önce aktif hale getirilmesi gerekmektedir. Bir taşın atışı sırasında atış yapan elde eldiven veya parmaksız eldiven olmamalıdır.

d) Bir oyuncu oyunda herhangi bir gecikmeye sebep vermeksizin, oyunun herhangi bir anında fırça veya sentetik süpürgesini değiştirebilir. Mısır süpürgesiyle oyuna başlamayı tercih eden bir oyuncu, o maç boyunca sadece aynı tip süpürgeyle oyuna devam edebilir.

e) Atış Sopası kullanımı aşağıdaki kısıtlamalarla dikkate alınarak kullanılabilir;

i) Tekerlekli Sandalye turnuvaları dışında, Dünya Curling Federasyonunun düzenlediği hiçbir şampiyonada ve bu yarışmaları katılmak için değerlendirme maçlarınca Atış Sopası kullanılamaz.  

ii) Atış Sopası kullanmayı tercih eden bir oyuncu, maç boyunca tüm atışlarını Atış Sopasıyla yapması gerekmektedir. 

iii) Atış Sopası kullanılarak yapılan atışlarda, atış Çentikten hedefe doğru giden bir çizgi boyunca yapılır.

iv) Oyuncunun iki ayağı da Atış Yarı Sahasındaki Tee Çizgisine ulaşmadan önce taşın Atış Sopasından tamamen ayrılmış olması gerekmektedir.

v) Bir Atış Sopası, el veya kolun bir uzantısı olarak hizmet etmek dışında herhangi bir mekanik avantaj sağlamak için kullanılamaz.

11. PUANLAMA

a) Bir oyunun skoruna ancak; tüm devreler tamamlandıktan sonra bir takımın rakibinden daha çok puan alması, veya bir takımın yenilgiyi kabul ederek galibiyeti rakibine vermesi, veya mağlup takımın artık matematiksel olarak yenilgiden kurtulma ihtimalinin kalmaması durumları sonrasında karar verilir. Tüm devreler tamamlandıktan sonra maçın berabere bitmesi halinde, oyun ekstra devre ile devam eder. Ekstra devrede de beraberliğin bozulmaması halinde oyun beraberlik bozulana kadar yapılan ekstra devrelerle devam eder.

b) Bir devrenin sonunda, rakibin merkeze en yakın taşından merkeze daha yakın her bir taşı için bir puan kazanır. Sadece evin içinde bulunan veya eve dokunan taşlar puanlamada esas alınır.

c) Her devre sonunda skora; evin korumasında bulunan kaptan veya kaptan yardımcılarının skor konusunda uzlaşmaları sonunda karar verilir. Bir devrede skora karar verilirken taşların merkeze yakınlığı ile ilgili bir ihtilaf çıkması halinde; skora karar vermeden önce herhangi bir sebep yüzünden skora etki eden taşının faulle yeri değişmesi yüzünden bu taşı eski yerine konmuş olan takımın taşı puan olarak kabul edilir.

d) Bir devre sonunda skora karar verilirken; takımlar hangi taşın merkeze daha yakın olduğuna ya da hangi taşın Evin içinde olduğuna gözle karar veremiyorlarsa ölçüm aleti kullanılır. Ölçüm T çizgisinden (merkezden) taşa doğru yapılır.

e) İki veya daha fazla sayıda taş merkeze ölçüm aleti kullanmaya imkan tanımayacak kadar yakınsa ölçüm gözle yapılır.

f) Hem gözle hem de ölçüm aletiyle yapılan ölçümler sonrasında hangi taşın daha yakın olduğunun tespiti yapılamıyorsa taşlar eşit uzaklıkta sayılır ve;

  i)Eğer ölçüm hangi takımın devreyi kazandığını belirleyecekse, devre boş devre olarak biter.

 ii)Devreyi hangi takımın kazandığı belli ama bahse konu ölçüm ek puan için yapılıyorsa sadece merkeze yakınlığı kesinlik kazanmış olan taşlar esas alınır.

g) Skor konusunda takımlar anlaşmadan önce, oyunun herhangi bir anında skora etki edebilecek taşların yerinin bir dış etkiyle değişmiş olması durumunda:

     i) Bu dış etki yüzünden yerleri değişmiş olan taşlar devreyi hangi takımın kazandığını belirleyecek konumdalar ise, o devre yeniden oynanır.

    ii) Bir takımın devreyi kazanacağı kesinleşmiş ve alacağı ek puanları dış etkiyle yeri değişmiş olan taşların belirleme durumu varsa, bu takım devreyi tekrar oynamayı isteme ya da o ana kadar kesin alınmış puanlarıyla devreyi bitirme haklarından birini tercih edebilir.

h) Bir takım ancak atış sırası kendisindeyken mağlubiyeti kabullenip oyunu rakibine teslim edebilir. Mağlubiyeti kabul eden takım oyunu o sırada oynanan devre bitmeden teslim ederse, devre o andaki skorla tamamlanır ve skorboarda bu şekilde yazılır. Yalnız yenilen takım matematiksel olarak yenildiyse o devrede puanlar sayılmaz ve skorboardda her iki takım için de X yazılır.

i) Bir takım belirlenen zamanda oyuna başlamamışsa duruma göre aşağıdaki yaptırımlar uygulanır:

   (1) Oyunu geciktiren takım 1-15 dakika arasında gecikmiş ise, diğer takım bir puan alır, oynanacak oyunun ilk devresinde çekiç hakkına sahip olur, ayrıca bir devre de tamamlanmış sayılır.

  (2) Oyunu geciktiren takım 15-30 dakika arasında bir gecikmeye sebep olmuş ise , diğer  takım 2 puan alır ve oyun başladığında çekiç hakkına sahip olur; oyunun iki devresi de tamamlanmış sayılır.

  (3) Yarım saat geçtikten sonra oyun halen başlamamışsa, oyuna zamanında gelen takım hükmen galip ilan edilir. Hükmen kazanılan bir oyunda; skorboardda birinci devrede kazanan takıma 1 puan, yine ikinci devre için de 1 puan yazılır ve üçüncü devrede her iki takımın hanesine de X yazılır. Maçın sonucu 2-0 olarak kaydedilir.

                              STRATEJİ
  Takımlar, stratejilerini oluştururken bir çok etkeni göz önünde bulundururlar. Takımı oluşturan oyuncuların yetenekleri, rakip takım oyuncularının yetenekleri, Çekiç hakkının hangi takımda olduğu, herhangi bir devredeki puan durumu, oyunun oynadığı pistteki buzun durumu gibi etkenler takımların stratejilerini oluşturmada etkili olurlar. 
   Kuvvet olarak birbirlerine yakın takımlar, maça başladıklarında stratejilerini belirleyecek ilk unsur Çekiç hakkının hangi takıma ait takıma ait olduğudur.

   Stratejiler farklılık göstermekle birlikte genelede;

   Maçın ilk atışını yapan, yani Çekiç hakkına sahip olmayan takım (Takım A) ilk iki atışını Serbest Koruma Bölgesinde, Merkez çizgi üzerine ve Eve yakın olacak şekilde yapar. Çekiç hakkına sahip olan takım (Takım B) ise ilk iki atışını yine Serbest Koruma bölgesine ama kenarlara doğru yapar. 
   A takımının ilk iki atışını merkeze doğru ve Evin önüne doğru yapmasının sebebi; Evin merkezine giden yolu kapatarak B takımının, taşlarını Evin merkezine doğru gönderip alacağı puanlara olabildiğince engel olmaktır. 
  B takımının ilk iki taşını Serbest Koruma Bölgesinde kenarlara doğru oynamasının sebebi ise, daha oyunun başında merkez çizginin uzağına oynayarak Evin merkezine doğru olan yolu kapatmaktan kaçınmaya çalışır. Bu taşlar daha sonradan yapılacak vuruşlarla tekrar Evin içine yönlendirebilecek şekilde olması uygun olacaktır.

  İlk dört taştan sonra takımlar Çekiç hakkı ve kendi oyuncularının isabetli atış yüzdelerine göre, hücum veya defansa yönelik bir oyuna yönelirler. Hücum düşünen takım, genelde Evin içine doğru Yeralan atışlar yapmayı tercih eder. Hücuma yönelik bir oyun  anlayışı taşıdığı yüksek risklerle beraber çok yüksek puanlar da kazandırabilir. Çekiç hakkına sahip olan takımın teoride bir puanı rahatlıkla alacağı kabul edilir ve Çekiç hakkına sahip olan takım 2 veya daha üstü puanlar almak üstüne stratejiler geliştirir. Bir çok takım Çekiç hakkına sahip oldukları devrede devre sonunda alabilecekleri bir puanı almamayı, bu yüzden gerekirse kendi taşlarını oyun dışına göndermeyi tercih ederler (Berabere biten devreye boş devre adı verilir).

 Çünkü alınan bir puana rağmen Çekiç hakkı bir sonraki devrede rakip takıma geçecektir.

  Savunma anlayışını tercih eden diğer takım ise Evin içindeki ve Serbest Koruma bölgesindeki taşları dışarı çıkarmaya çalışarak devreyi rakibine bir puan vererek bitirmeye çalışır. Rakibin alacağı bir puanla bir sonraki devrede Çekiç hakkı kendi takımlarına geçecektir. Bu da onları devreye galip bitirmeye daha yakın hale getirecektir. 

  Devreyi bir sayı kayıpla kapatmaya razı olan ve defansif bir oyun anlayışı ortaya koyan takım oyunun ortalarından itibaren Çekiç hakkına sahip olan takımın yapacağı hataları anında değerlendirerek devreyi puan alarak kapatma olasılıkları sürekli göz önünde bulundurmalıdır. Burada, Çekiç hakkı rakip takımdayken devreyi puan alarak kapatan takımın bu şekilde puan almasına ‘taş çalma’ dendiğini de belirtmekte fayda var.
   Herhangi bir devrenin başında takımların stratejileri maçın o anki skoruna da bağlıdır. Skor olarak üç, dört ya da daha fazla farkla önde giden takım artık hiçbir riske girmemeye çalışacak, Serbest Koruma Bölgesine atılan ilk dört taştan sonra elinden geldiğince pistteki bütün taşları pistin dışına çıkarmaya çalışacaktır. Bunu attıkları bir taşla iki taş (duble), hatta mümkünse üç taşı (triple) aynı anda oyundan çıkararak yapmaya çalışacaklardır. Evde ve Evin önünde ne kadar az taş bulunursa rakibin alacağı puan o kadar az olacaktır.
 Buna karşılık üç, dört farkla geride olan takım Evin önündeki koruma taşlarının arkasına, Evin içine doğru göndereceği taşlarla oyun kurmaya çalışıp, puanlar almaya çalışacaktır. 
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