2 KOKONAISKILPAILUN SAANNOT

- Kokonaiscup (maksimi nelja pistettd)
- Kéydenveto: voittajalle 1 piste
- Joukkuemaolkky: voittajalle 1 piste
- Soutu: voittajalle 2 pistetta

Voittava organisaatio palkitaan kilpailujen paatyttyd pystilla ja toiseksi tullut organisaatio lusikalla.
Tasatilanteessa palkintojen sailytys jaetaan seuraavan vuoden ajaksi siten, ettd molemmat
organisaatiot saavat pitda palkintoa yhta pitk&an.

2.1 Kdydenveto

- Molemmista organisaatioista nelja joukkuetta, joista valikoituu organisaation "edustusjoukkue”
finaaliin

- Kuusi vetdjaa joukkueessa, 3 naista ja 3 miesta

- Yksi kdysi, aikataulu erillisen ohjeiman mukaan

- Joukkueet arvotaan vastakkain ensimmaiselle kierrokselle ja voittaja menee aina jatkoon

- Finaalin voittajajoukkue tienaa yhden pisteen kokonaiscuppiin organisaatiolfleen.

- Ottelut aloitetaan kello 12.45 ja finaali on kello 14.00

2.1.1 Kéydenvetosaannot

Joukkuekoko on kuusi. Joukkueet kootaan tasa-arvolain hengessa. Kéyden keskikohta merkitaan
teipiila. Molempiin suuntiin 1,5 metrin padhan faitetaan myos teippimerkit. Vastaaviin kohtiin
maahan vedetaan viivat. Joukkueiden tavoitteena on vetaa vastustajanpuoleinen teippimerkki
oman maamerkin yli. Hanskojen tai piikkikenkien kayttaminen on Kielletty.
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2.2 Joukkuemdlkky

- Molemmista organisaatioista neljd joukkuetta, joista valikoituu organisaation "edustusjoukkue”
finaaliin

- Neljdt mélkkypelivalineet, maksimissaan nelja pelia yhtdaikaa

- Joukkueet arvotaan vastakkain ensimmaiselle kierrokselle ja voittaja menee aina jatkoon

- Finaalin voittajajoukkue tienaa yhden pisteen kokonaiscuppiin organisaatiolleen.

- Ottelut aloitetaan kello 12.45 ja finaali on kello 14.10
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2.2.1 MOLKYN SAANNOT
© www.molkky.cjb.net

MOLKKY: Puupalikka, jolla heitetaadn. Kulmat pyéristetty. Mitat: halkaisija 55 mm, pituus 225 mm.
(kts. KUVA D

KEILAT: Puupalikoita (12 kpl), joita pyritdan kaatamaan. Numeroitu 1...12. Mitat. halkaisija 55 mm,
pituus 25 mm / 150 mm. (kis. KUVA 2)

PELAAJAT: Pelagjia minimissaan kaksi, maksimima&araa ei ole.

MOLKKAARL: Kehikko, jonka takaa heitetaan. Ei kuitenkaan valttamaton (voidaan esim. piirtaa
maahan). Koko etuosaltaan n. 60 cm ja sivuiltaan 30 cm. (kts. KUVA 3)

KYNA JA PAPERIA: Kirjurin vélineet, pelin kirjanpitoa varten.

PELIN KIRJURLE: Kukin pelaaja toimii vuorollaan kirjurina. Mikali joku pelaajista kuitenkin tippuu
pelistéd pois ohiheittojen ja/tai yliastumisten vuoksi, tulee h&nesta kirjuri loppupelin ajaksi.

REHTI JA REIPAS MIELI: Molkky ei ole eiké saakaan olla tosikkojen urheilulaji. Rehti ja reipas
mieli tekevat Molkysta mukavan, kaikille sopivan seurapelin.



KEILOJEN SIJANTI ALUSSA: Keiloista muodostetaan KUVAN 4 mukainen kasa 3...4 metrin
paahan molkkykaaresta, heittopaikasta.

HEITTOJARJESTYS: Ensimmaéisessa pelissa heittojérjestys arvotaan (tai muuten vaan sovitaan).
Seuraavissa peleissa heitetdén kaannetyssa paremmuusjérjestyksessa, ts. edellisen pelin huonoin
aloittaa ja paras heittda viimeiseksi.

PELIN ALOITUS: Heittojariestyksen mukaisesti ensimmainen pelaaja suorittaa avausheiton.

KEILOJEN KAADUTTUA: Keilat nostetaan pystyyn paikkaan, johon ne ovat kaatuneet (kunkin
keilan kannan kohdalle). Keilaa ei lueta kaatuneeksi, mikéli se nojaa vahaakaan toiseen keilaan tai

molkkyyn.

HEITON PISTEMAARA: Mikéli kaatuneita keiloja on vain yksi, heiton pistemaéra on sama kuin
keilan numero. Mikéli keiloja kaatuu useampi kuin yksi (2...12 kpl), heiton pistemé&ara on sama kuin
kaatuneiden keilojen lukuméaéra.

OHIHEITTO/YLIASTUMINEN: Ohiheitto ja yliastuminen ovat samanarvoisia "suorituksia”.
Kolmesta perattaisesta ohiheitosta jaftai yliastumisesta pelaaja tiputetaan pois pelista kirjurin
tehtaviin.

PELIN LOPETUS: Peli loppuu, kun ensimmainen pelaaja saavuttaa 50 pisteen rajan. Tama
pistemaéra on saavutettava tasmalleen. Mikali pistemaara ylittaa 50, pelaajan pistemaara tippuu
aina 25:een, huolimatta siitd kuinka paljon pelaaja ylittéda 50:n pisteen rajan.

ESIMERKKI 1: Einari kaataa 6 keilaa, mutta huomaa ikdvakseen yhden niistd nojaavan mélkkyyn
(tata nojaavaa keilaa ei siis lasketa kaatuneeksi). N&in ollen Einari saa heitostaan 5 pistetta.

ESIMERKKI 2: Hilma heittaa taidokkaasti ja kaataa vain ja ainoastaan keilan numero 11. Heitosta
Hilmalle siis 11 pistetta.

ESIMERKKI 3: Untamo on saanut kokoon 45 pistetta. Hanelta puuttuu siis 5 pistetta pelin voitosta
(50 pistettd). Untamo voi nyt heittad keilan 5 nurin tai vaihtoehtoisesti kaataa 5 keilaa. Han paattaa
yrittda kaataa 5 keilaa, mutta voi Untamoa-rukkaa. Han innostuu hieman liikaa ja kaataakin kuusi
keitaa. Nain ollen Untamon pistemaara ylittaa 50:n ja seurauksena on pistemadrén tippuminen

25:een.

ESIMERKKI 4: Fannylla on kasassa 40 pistetta, 10 pistetta siis puuttuu pelin voitosta. Fanny
heittaskin vallan taidokkaasti ja kaataa keilan numero 10. N&in ollen han paatyy tasmaélleen 50
pisteeseen ja voittaa!
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KUVA 3: Pelin alkutitanne (keilakasan ja moikkaaren sijoittaminen)

KUVA 4: Keilojen sijoittaminen pelin alussa

2.3 Tervavenesoutu

Molemmissa veneissé on 14 soutajaa ja peramies. Kilpailijat on jaettu sitten, ettd henkildkuntaa ja
opiskelijoita on yhta paljon (7 kappaletta). Lisaksi joukkueet kootaan tasa-arvolain hengessa.
Kilpailuun tahté tapahtuu tahtoviivalta. Lahtélaukaus ammutaan staritipistoolilla. Perdmiehen
tehtdvana on huolehtia siita, etteivat veneet tai airot osu yhteen kilpailun aikana. Toisen veneen
killaaminen tai hairinta johtaa hylkdykseen. Peramiehet on ohjeistettu kilpailureitista, jota tulee
noudattaa. Voittaja on se venekunta, joka ensimmaisena ylittdad maaliviivan.



