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1. Tulkinta ja soveltaminen

Naitd Kansainvalisen Molkkyjarjeston (1.M.0O.) ja sen jasenten hyvaksymia kilpailusaantoja, joita
voidaan muuttaa ja tarkistaa aika ajoin, sovelletaan kaikkiin 1.M.O.:n alaisiin turnauksiin. N&ita
ovat kaikki maailman ja mantereiden mestaruuskilpailut (esimerkiksi Aasian ja Euroopan
mestaruuskilpailut). 1.M.O. suosittelee naiden saantdjen soveltamista myds kansallisiin
mestaruuskilpailuihin ja niitd voidaan kayttaa missa tahansa maassa ja missa tahansa
mestaruuskilpailussa.

Jasenet ovat vastuussa kdannoksistd maansa kielelle. Jos sanamuodoissa tai tulkinnoissa on
eroja, englanninkielinen teksti on maaraava.

Saannot ovat yleisesti hyvaksyttyjen periaatteiden ja parhaiden toimintatapojen mukaisia, jotta
kaikki osanottajat voisivat nauttia Molkky-pelin pelaamisesta. Saantojen tarkoituksena ei
kuitenkaan ole kattaa kaikkia mahdollisia tilanteita, joita saattaa syntya pelin tai turnauksen
aikana, eivatka ne ndain ollen voi korvata turnauksen paatuomareita eivatka tietyissa
olosuhteissa tarvittavaa paatds- ja maaraysvaltaa.

Kaikki viittaukset miesten sukupuoleen katsotaan yleiseksi sukupuoliviittaukseksi. Termien
"pelaaja” tai "vastustaja" kayttda sovelletaan vastaavasti myds joukkueisiin.

Kansainvdlisten turnausten virallisen kielen tulee olla ensisijaisesti englanti ja sen maan
virallinen tai hallitseva kieli, jossa turnaus pelataan. Kielivaatimus ei koske kansallisia
turnauksia (esimerkiksi avoin suomenmestaruuskilpailu).
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2. Perussaannot

Turnauspelit tulee pelata Tactic Games Oy:n valmistamilla virallisilla Molkky-peleilla.
Jos joukkueiden valilla on erimielisyytta, katso kappale 7 "Tuomarit”.

2.1. Pakan asettaminen

Yleista

Turnauksen jarjestaja paattaa pelataanko pelit jarjestéjien toimittamilla vai pelaajien omilla
Molkky-peleill&.

Peli muodostuu seuraavista tekijoistéa:

e Keilat:
12 keilaa numeroitu 1 — 12, kukin noin 15 cm korkea ja noin 5,9 cm halkaisijaltaan, kukin
viistetty paélta 45 asteen kulmaan.

¢ Heittokapula:
1 heittokapula, nimeltaan Maolkky, noin 22,5 cm pitka ja noin 5,9 cm halkaisijaltaan.
I.M.O. suosittelee, etta jokaisen pelikentdn Molkky-kapula merkitaan kenttanumerolla.
Nain heittokapula pysyy samalla kentalla koko turnauksen ajan.

o Molkkaari (katso @ kuvasta):
1 heittoviivaa rajaava kehys, nimeltaan Molkkaari, noin 96 cm kokonaispituudeltaan, joka
asetetaan heittoviivalle siten, ettd molemmat sivut ovat 45° kulmassa keskiosaan nahden.
Jos vuorossa oleva pelaaja kayttda pyératuolia (tai muuta liikkumisvalinettd), Mdlkkaari
voidaan oikaista suoraksi. Pelaaja voi kayttda avustajaa heittoalueelle saapumiseen ja
sielta poistumiseen.

e Pakan asettaminen (katso @ kuvasta):
Keilat asetetaan 3.5 metrin (£ 0.1 m) pdadhan Moélkkaaresta kuvan mukaisesti.

¢ Heittoalue (katso @ kuvasta):
Heiton on tapahduttava sen alueen sisaltd, jota rajoittaa edessa Molkkaari ja sivuilla
taaksepaéin jatkuvat sivurajat (katso kappale 3.7 Heittoalue). Heittoalueelta on poistuttava
taaksepain.
Katso kappale 5.8 liséa tietoa yliastumisesta ja saanngista koskien heittoaluetta.

Pakan asettaminen:

@ 3.5m(x0.1m)
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2.2. Sanan ”heitto” maaritelma

Heitto on suoritettu, kun Moélkky irtoaa heittoalueen sisdpuolella seisovan pelaajan kadesta, ja
on pyséahtynyt maahan koskettamisen jalkeen riippumatta siitd, missa se koskettaa maata
ensimmaisena.

Yleensé kaikenlaiset heitot ovat sallittuja. Turnauksen jarjestdja voi kuitenkin valita
rajoittaa heittotyyleja esimerkiksi vahinkojen valttamiseksi.

2.3. Pelin kulku

Jokaisella pelaajalla tai joukkueella on yksi heitto per kierros.

Ei ole merkitysta, osuuko Mo6lkky keilaan suoraan tai epasuorasti (esimerkiksi seinédn kautta) tai
keilaan osuu suoraan tai epasuorasti toinen keila taman sdannén mukaisesti.

Keilaa ei pideta kaatuneena, jos se ei ole kokonaan maassa.
¢ jos yksi keila kaatuu, pistemaara = keilan numero
¢ jos useampi kuin yksi on kaatunut, pistemaara = kaatuneiden keilojen maara

Jokaisen heiton jalkeen kaatuneet keilat nostetaan pystyyn siihen paikkaan, johon ne ovat
kaatuneet. Nosto tehdaan siten, ettd ensin keila nostetaan pystyyn ja sitten kdénnetaan
numero osoittamaan heittokaareen pain.

Sisalla pelattavissa turnauksissa jarjestaja voi rajoittaa tata saantoa (katso kappale 3.5).

Jos keila jaa nojaamaan kiinted&n kohteeseen (kuten seind), se siirretadan heittokapulan
pituuden verran irti kiinteasta kohteesta. Talldin keilaa ei lasketa kaatuneeksi.

Jos keilat siirtyvat tai kaatuvat jonkin muun syyn kuin heiton seurauksesta, ne nostetaan
pystyyn ja pyritddn palauttamaan oikeille paikoilleen, eika niita lasketa kaatuneeksi.

Jos joukkue ei saa pisteita kolmella perakkéisella heittokerralla, peli paattyy ja tulokseksi
merkitdén nolla pistetta.

2.4. Eran paattyminen
Era paatyy, kun ensimmainen pelaaja tai joukkue saavuttaa tasan 50 pistetta tai kaikki muut
pelaajat tai joukkueet putoavat nollaan pisteeseen esimerkiksi kolmen ohiheiton tai muun

virheen seurauksena. Tassa tapauksessa jaljelle jaanyt pelaaja tai joukkue saavuttaa 50
pistetta.

2.5. Termien “peli” ja “era” maaritelmat

Peli voi pitaa sisdllaan vaihtelevan maaran eria. Jos pelataan systeemilla paras viidesta,
tarvitaan voittoon kolme erda. Enimmilldan erid pelataan tasséa tapauksessa viisi kappaletta.
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2.6. Otteluohjelma, jatkokaavio ja aloitusvuoro

Otteluohjelma on julkaistava vahintaan viikkoa ennen turnauksen alkua.

Samanaikaisesti tulee julkaista myos tieto siitd, miten pelaajan tai joukkueen sijoitus
jatkokaaviossa maaraytyy. Siind on otettava huomioon myos tasapelit.

Joukkueen tai joukkueiden sijoitus maaraytyisi esimerkiksi talla tavalla:

1. voitettujen erien maara

2. piste-ero

3. tasapisteissa keskinaisten voitettujen erien maara
4. tasapisteissa keskinainen pistevertailu

Toinen esimerkki:
1. tehtyjen pisteiden yhteenlaskettu summa ("pikku-pisteet”)
2. tasatilanteessa Mdlk-Out

Jarjestajan tulee myts maarittaa, kuka aloittaa pelin.
Kaksi esimerkkia:
1. otteluohjelman mukaisesti, aloitusvuoroa vaihdellen
2. arpoa kolikkoa heittamalla, aloitusvuoroa vaihdellen, 5. erd Molkk-Out
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3. Pelikentéat

3.1. Pelikenttien jarjestys ja merkitseminen

Pelikentat on numeroitava ja merkittava.

Ulkona pelikentdn vahimmaiskoko on leveys 4 m ja pituus 10 m (alkaen mélkkaaresta). Alusta
tulee olla joko hiekka-, sora- tai savipohjainen, kuten tenniskentét (tiilimurskaa tai muuta
murskattua kiviainesta).

Sisakentat voivat olla pienempié kooltaan ja erilaisia alustaltaan.

3.2. Pelikentat harjoittelua varten

Jarjestajat voivat perustaa harjoitusalueita kilpaileville joukkueille. Pelaajien, jotka haluavat
harjoitella, on oltava varovaisia, jotta he eivat hairitse turnauksen jarjestelyja.

3.3. Pelikentat ilman kiinteda reunusta

Peli ei rajoitu vain merkitylle alueelle, rajat toimivat vain suuntaa-antavina. Kaatuneet keilat
nostetaan pystyyn siihen paikkaan, johon ne kaatuivat, vaikka paikka olisikin toisen kentan
alueella.

3.4. Pelikentat, joissa on kiinteat reunukset (esim. petankkikenttd)

Peli rajoittuu reunusten rajaamalle alueelle.

Kaatuneet keilat nostetaan pystyyn niin, etta niiden ja reunuksen valiin jaa heittokapulan
mittainen vali (kohtisuoraan nykyiseen sijaintiinsa nahden).

3.5. Sisapelikentat

Turnauksen jarjestaja voi muuttaa saantéja seuraavin tavoin:

¢ keilan kaatuessa pakkalinjan etupuolelle (alle 3,5 m heittoalueesta):
kun keila on pysahtynyt paikalleen, se palautetaan pakkalinjalle kohtisuoraan nykyiseen
sijaintiinsa ndhden.

o peli pelataan merkitylla alueella:
talléin rajan ylittanyt keila palautetaan rajan sisapuolelle kohtisuoraan nykyiseen
sijaintiinsa ndhden ja nostetaan pystyyn siten, ettd keilan ja rajan valiin jaa heittokapulan
mittainen vali.

3.6. Pelikentalle meneminen
Pelikentéalle saa menna vain tuomarin luvalla.

Peleissa, joissa ei tuomaria ole, sovitaan kentalle menemisesta vastustajan kanssa. Taméa
patee myos keilojen nostamiseen heiton jalkeen.
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3.7. Heittoalue

Jotta yliastumissaantda on helpompi noudattaa, heittoalueen sivurajat voidaan piirtdd maahan
pelaajien tai tuomarin toimesta, jos niin sovitaan.
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4. Pelaajien lukumaara

4.1. Yleista
Pelin alussa kapteeni ilmoittaa tuomarille heittojarjestyksen. Seuraavassa erassa pelijarjestysta

voidaan muuttaa.

Kesken erén ei muutoksia voi tehda (paitsi poikkeustapauksissa tuomarin luvalla, esimerkiksi
pelaajan loukkaantuminen). Jos pelaajat sairastuvat kesken pelin, tuomari paattaa miten pelia
jatketaan.

4.2. Kilpailu 4 henkisilla joukkueilla (Neluri)

Neljan hengen joukkuekilpailussa voi olla maksimissaan 2 varaheittgjaa.

4.3. Kilpailu 3 henkisilla joukkueilla (Trippeli)

Kolmen hengen joukkuekilpailussa voi olla maksimissaan 1 varaheittgja.

4.4. Kilpailu 2 henkisilla joukkueilla (Duppeli)

Kahden hengen joukkuekilpailussa voi olla maksimissaan 1 varaheittgja.

4.5. Pelaajajajoukkue

Pelaaja voi edustaa vain yhta joukkuetta samassa turnauksessa.
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5. Virheet

5.1. Yleista

Jokainen saantdrikkomus on ilmoitettava valittémasti (ennen seuraavaa heittoa) pelin tuomarille
tai toisille joukkueille. Jos seuraava heitto on jo ehditty heittda, rikkomusta ei enaéa huomioida.

Jos sopuun ei paasta ilman tuomaria, on otettava yhteyttd paatuomariin.
Jokaisen heiton jalkeen keilat nostetaan paikalleen kohtaan mihin ne kaatuivat.
(Poikkeuksena katso kappale 3.5 "Sisapelikentat")

5.2. Ylimeno

Jos joukkue saa yli 50 pistetta, pisteet tippuvat 25:n ja peli jatkuu normaalisti.

5.3. Ohiheitto (eli huti)

Ohiheitto on:

¢ heitto, joka ei kaada yhtaan keilaa.

¢ ohiheitosta saa nolla (0) pistetta.

¢ Jos joukkueella on kolme (3) ohiheittoa perakkain, eréa loppuu heidan osaltaan siihen ja
joukkue saa nolla (0) pistetta.

5.4. Heittokapulan putoaminen kadesta

Jos pelivuorossa oleva pelaaja pudottaa heittokapulan seistessaan heittoalueella, heitto
lasketaan "Ohiheitoksi" kaikkine sen seurauksineen.

Poikkeukset:

¢ MO0lkky putoaa samalla kun se nostetaan maasta.

e MOolkky putoaa, kun sita luovutetaan pelaajilta toiselle tai pelaajan ja erotuomarin valilla.

o Molkky laitetaan tilapaisesti maahan (esimerkiksi kun sité siirretaan pelaajilta toiselle tai
pelaajan ja erotuomarin valilld).

5.5. Aikarajan ylittaminen

Jos turnauksen jarjestdja ei ole maaritellyt aikarajoja, sovelletaan seuraavaa saantba:

Jos aika ylittyy toisen kerran samassa pelissa, heittovuoro menetetaan ja tuloksena on
ohiheitto (= 0 pistetta).
(katso myds luku 9.2 "Aikataulu heittamiselle")

5.6. Pelaajan poissaolo pelialueelta

Jos joukkueen pelaaja on jostain syysta poissa tai ei voi heittaa, taman pelaajan heitto
lasketaan ohiheitoksi (= 0 pistettd).
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5.7. 37-pisteen sdanto

Jos joukkueella on pisteitd 37 tai enemman, ja se tekee jonkin seuraavista virheista (luvut 5.8 -
5.10), joukkue putoaa takaisin 25 pisteeseen, eli on tapahtunut virhe!

5.8. Yliastuminen

Seuraavat tapahtumat tullessa ja l&htiessa Molkkaaresta seké pelaajan ollessa Mdlkkaaressa,
lasketaan yliastumiseksi:

e Molkkaareen koskeminen ja liikkuttaminen (poikkeuksena kaaren asennon korjaaminen)
Peleissd, joissa ei ole tuomaria, kaaren asennon korjaaminen pitaa ilmoittaa.
Peleissd, joissa on tuomari, vain tuomari voi korjata Mdlkkaaren asentoa.

¢ Molkkaaren etupuolella tai sivulla olevan maan koskettaminen milla tahansa kehon osalla
(kasi tai kenka).

Helpoin tapa noudattaa tata sdantéa on astua selked askel taaksepain heiton jalkeen. Kuitenkin
pelaaja voi myds kdantyd Molkkaaren sisdlla ja poistua sen jalkeen taaksepain nain
halutessaan.

Yliastumisesta heitto katsotaan ohiheitoksi (= O pistetta).

5.9. Vaaralla vuorolla heittdminen, pelaaja

Jos pelaaja heittda vaaralla vuorolla, se lasketaan ohiheitoksi (= 0 pistetta).

Pelaajien jarjestystéa jatketaan ik&an kuin oikea pelaaja olisi heittdnyt, vaikka pelaaja heittda
kahdesti perakkain eli heittojarjestys palautetaan valittdmasti oikeaksi.

5.10. Vaaralla vuorolla heittaminen, joukkue

Jos joukkue heittaa vaaralla vuorolla, saadut pisteet mitatdidaan ja joukkue menettad oikeuden
seuraavaan heittoon (= ohiheitto, 0 pistettd). Heittojarjestys palautetaan valittémasti oikeaksi.
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6. Rikkeet

6.1. Yleista

Rikkeet voivat olla:

Toimet, jotka rikkovat saantoja, joilla ei ole ennalta maarattyja seurauksia.
Fair Playn noudattamatta jattaminen.

Tuomariston ohjeiden huomiotta jattdminen.

Mika tahansa hytkkays tuomaristoa tai pelaajia kohtaan.

Jos virhe on tuomittu, erotuomari ilmoittaa syyn ja seurauksen, varoituksen tai rangaistuksen ja
seuraavasta virheesta tulevan minimirangaistuksen.

Rikkomuksen vakavuudesta riippuen rangaistukset voidaan maaraté joko tietysta
rikkomuksesta tai aiemman varoituksen tai virheen seurauksena.

Vakavat vaarinkaytokset, kuten suullinen loukkaus, pelin manipulointi tai vakivaltaiset
hyokkaykset, voivat suoraan johtaa pelin hdviamiseen ilman aiempaa varoitusta ja rikkeet
ilmoitetaan turnauksen johdolle mahdollisia lisatutkimusta ja rangaistusta varten, esimerkiksi
turnauksesta poissulkemista varten.

6.2. Varoitus

Varoitus on ilmoitus siita, etta toistuvat rikkeet johtavat rangaistuksiin ja se annetaan vain
kerran (jopa pelien ulkopuolella).

6.3. Rangaistukset

Rikkeesta voi olla seuraavia seuraamuksia:
heiton menetys:

e jos virhe tapahtuu heiton aikana tai kun pelaaja on edelleen molkkaaressa, joukkue
menettaa saavutetut pisteet.

e kaikissa muissa tapauksissa joukkue menettda oikeuden seuraavaan heittoon.

¢ molempia tapauksia kasitellaan ohiheittoina seuraamuksineen katso kappale 5.3
"Ohiheitto".

eran menetys:
¢ joukkue tuomitaan havinneeksi eran pistein 0 — 50.
pelin menetys:

e joukkue menettda pelin (vahimmaismaara eria, joilla haviaa pelin, jokainen erd 0 — 50
pistettd).

turnauksesta erottaminen:
e joukkue suljetaan kokonaan turnauksesta.
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7. Tuomarit

7.1. Yleista

Turnauksissa on oltava vahintaan yksi paatuomari, jonka paatokset ovat lopullisia. Muita
tuomareita kaytetaan tarvittaessa.

Paatuomari pitda esitella pelaajille turnauksen alussa.
Seuraava periaate patee: "Tuomari on aina oikeassa".

7.2. Pelitilman tuomareita

Pelit voidaan my0s pelata ilman tuomareita. Joukkueet ovat vastuussa saantdjen
noudattamisesta. Joukkueet sopivat tuomaroinnista ennen pelin aloitusta.

Erimielisyyksien sattuessa, otetaan yhteyttd paatuomariin.
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8. Sisalla pelattavat turnaukset
kappale kokoaa yhteenvedon mahdollisista poikkeuksista sisélla jarjestettavista turnauksista.

8.1. Heittotyyli

Luku 2.3 "Pelin kulku"

Yleensa kaikenlaiset heitot ovat sallittuja. Turnauksen jarjestaja voi kuitenkin valita rajoittaa
heittotyyleja esimerkiksi vahinkojen valttamiseksi.

8.2. Pelikenttien koko

Luku 3.1 " Pelikenttien jarjestys ja merkitseminen”
Sisakentét voivat olla pienempia kooltaan ja erilaisia alustaltaan.

8.3. Mahdollisia lisdsaantoja sisapelikentille

Luku 3.5 "Sisapelikentat"
Turnauksen jarjestaja voi muuttaa saantéja seuraavin tavoin:
e keilan kaatuessa pakkalinjan etupuolelle (alle 3,5 m heittoalueesta):

kun keila on pysahtynyt paikalleen, se palautetaan pakkalinjalle kohtisuoraan nykyiseen
sijaintiinsa nahden.

¢ peli pelataan merkitylla alueella:

talléin rajan ylittanyt keila palautetaan rajan sisapuolelle kohtisuoraan nykyiseen sijaintiinsa
nahden ja nostetaan pystyyn siten, etta keilan ja rajan valiin jad heittokapulan mittainen vali.
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9. Muita sdantdja / sdannoksia

9.1. Molk-Out

Molk-Out on pelimuoto, jota voi kayttaa turnauksissa selvittdmaan esimerkiksi
tasapistetilanteessa mika joukkue aloittaa seuraavan eran. Koska se on erillinen peli,
heittojarjestys on vapaasti valittavissa.

Keilat 6, 4, 12, 10 ja 8 asetetaan suoraan jonoon normaalin noin 3,5 metrin paahan
heittokaaresta poispain. Numeroiden véliin jatetddn yhden heittokapulan verran tilaa.

Pelaajien heittojarjestys ilmoitetaan tuomarille ennen Molk-Outin aloittamista.
Aloittaja(joukkue) voidaan arpoa esimerkiksi kolikolla.
3-4 pelaajan joukkueissa jokaisella pelaajalla on yksi (1) heittovuoro.
1-2 pelaajan joukkueissa jokaisella pelaajalla on kaksi (2) heittovuoroa.
Joukkueiden heittojarjestys:

Joukkueet heittavat vuorotellen, joka kierroksen jalkeen aloittaja vaihtuu.

heittojarjestys 4 pelaajan joukkueelle AB BA AB BA
heittojarjestys 3 pelaajan joukkueelle AB BA AB
heittojarjestys 2 pelaajan joukkueelle AB BA AB BA
heittojarjestys 1 pelaajan joukkueelle AB BA AB

Kaatuneet keilat nostetaan takaisin aloitusjarjestykseen.
Pisteiden lasku tapahtuu normaalisti.

Eniten pisteita keréannyt joukkue voittaa. Jos Molk-Out paattyy tasapeliin; jokainen pelaaja
jatkaa vuorollaan heittdmistd, kunnes toinen joukkue saa enemman pisteita (ns. akkikuolema-
periaatteella).

Molk-Outin asetelma:

\\l ( Molkky | [ Molkky )
< 3.5m(x0.1m) ;@ ® @ o .

9.2. Heittoon kaytettava aika

Ellei turnauksen jarjestaja maarittele toisin, nAma saannot ovat kaytossa:
Pelaajilla on 60 sekuntia aikaa heiton suorittamiseen.

Pelaajat voivat joko mitata vastustajan heittoon kaytettavaa aikaa itse tai pyytaa apua
tuomatrilta tai muilta turnauksen toimitsijoilta (jos saatavilla).

Kun pelaaja ylittdd annetun heittoajan ensimmaista kertaa pelin aikana, saa han siita
varoituksen. Jos samassa pelissa aikaraja ylitetaan taas, tuomitaan heittovuoro menetetyksi (eli
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ohiheitto = 0 pistetta).

9.3. Aikalisa

Aikalisa voidaan pyytaa joukkueen kapteenin toimesta kerran eran aikana, esimerkiksi
strategian suunnittelua varten. Aikalisa on maksimissaan kaksi kertaa heittoon kaytettava aika.

9.4. Pelivédlineiden vaihtaminen (esim. Mdlkky)

Paatuomari voi vaihtaa kaytossa olevat pelivalineet missa tahansa vaiheessa. Pelaajat voivat
vaihtaa pelin aikana kayttssa olevat pelivdlineet ainoastaan siina tapauksessa, jos ne ovat
vialliset tai vioittuneet ja molemmat joukkueet nain hyvaksyvat.

Rikkomukset voivat johtaa pelin havidmiseen (paatuomarin paatoksella).

9.5. Reilu peli

Reilu peli on tarkeaa lajille.
Turnauksissa kannustetaan positiiviseen ilmapiiriin ja reiluun peliin.

Jokaisen pelaajan pyydetdan kunnioittamaan toisia pelaajia ja rajoittamaan alkoholin kayttoa
kohtuulliselle tasolle.

Jos tata ei huomioida, on paatuomarilla oikeus antaa varoitus ja mahdollisena seurauksena
sulkea pelaajat turnauksesta!
Kunnioita heittorauhaa, jotta heittovuorossa oleva joukkue voi keskittya peliin.

9.6. Tamaéan ohjeen taydentaminen

Turnauksen jarjestajalla on oikeus kayttad harkintavaltaa saannoista, joita ei kasitella tassa
dokumentissa.
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10. Sanasto

Virhe Pelissa tapahtuva virhe, kuten yliastuminen tai ohiheitto jne.
Monissa tapauksissa virhe johtaa pisteiden menetykseen.

(katso kappale 5 “Virheet”)

Rike Huono kaytos, tuomarin sdantdjen noudattamatta jattaminen,
valinpitAmattomyys jne.
Rike voi johtaa seuraamuksiin, varoituksesta turnauksesta ulos sulkemiseen.
(katso kappale 6 “Rikkeet”)

Peli Peli koostuu (tai voi koostua) monesta erasta.
(katso kappale 2.5 "Termien “peli” ja “era” maaritelmat”)

Ohiheitto Heitto, jonka seurauksena mikaan keila ei kaadu.
(katso kappale 5.3 "Ohiheitto (eli huti)®)

Molkkaari Kehys, joka rajoittaa heittoalueen etupuolelta.
(katso kappale 2.1 “Pakan asettaminen®)

MOolkky Yleisesti: itse pelin nimi,
valmistaja “Tactic Games Oy”, Suomi
rekisteroity tavaramerkki, omistaja “Tactic Games Oy”, Suomi

Tarkemmin: heittokapula
(katso kappale 2.1 “Pakan asettaminen®)

Era Yksi eré loppuu, kun yksi joukkue saavuttaa 50 pistetta.
(katso kappale 2.5 "Termien “peli” ja “erd” maaritelmat”)

Yliastuminen Modlkkaaren yli astuminen tai kaveleminen (sisadltaa myos Molkkaareen
koskemisen tai sen liikuttamisen jalalla)
(katso kappale 5.8 “Yliastuminen”)
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11. Versiohistoria

Paivamaara Aihe
6.6.2018 Ensimmainen painos / suomennos

12.12.2021 pieni& korjauksia (kielioppi & termit)
uusi kappale 2.2
lisdys kappaleeseen 2.6 tasatilanteet ja toinen esimerkki
uusi kappale 3.2
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