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Przepisy turniejowe 1.M.O.

1. Interpretacja i zakres

Niniejsze przepisy turniejowe ("Przepisy") zatwierdzone przez Miedzynarodowg Organizacje
Molkky (1.M.O.) i jej cztonkow, ktére mogg byé okresowo zmieniane lub przeksztatcane, majg
zastosowanie do wszystkich turniejéw zatwierdzanych lub wspieranych przez I.M.O. Sg to w
szczegolnosci wszystkie mistrzostwa swiata i kontynentow (np. Mistrzostwa Azji czy Europy).
I.M.O. zaleca stosowanie tych Przepiséw réwniez do mistrzostw krajowych. Oczywiscie przepisy
turniejowe moga byc¢ rowniez stosowane w kazdym kraju dla kazdych innych mistrzostw.

Cztonkowie sg odpowiedzialni za ttumaczenia Przepisow na jezyk swojego kraju. W przypadku
jakichkolwiek rozbieznosci w brzmieniu, obowigzujgcy jest tekst w jezyku angielskim.

Przepisy stanowig deklaracje ogdlnie przyjetych zasad najlepszej praktyki w zakresie czerpania
przyjemnosci z Molkky przez wszystkich graczy. Przepisy nie majg jednak na celu objecia kazde;j
mozliwej sytuacji, ktéra moze powstac¢ w trakcie turnieju i w zwigzku z tym nie zastepujg decyzji
i uznania sedziow gtéwnych turnieju w celu okreslenia najbardziej odpowiedniego rozwigzania w
okreslonych okolicznosciach.

Wszelkie odniesienia do ptci meskiej uznaje sie za ogoélne odniesienia do wszelkich ptci. Uzycie
okreslen ,zawodnik” lub ,przeciwnik” stosuje sie rowniez analogicznie do druzyn.

Jezykami oficjalnymi turniejow miedzynarodowych muszg by¢ angielski oraz dowolny oficjalny
lub gtowny jezyk kraju, w ktorym odbywa sie turniej. Niniejsza zasada nie ma wptywu na turnieje
krajowe (np. Otwarte Mistrzostwa Finlandii w Molkky).
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2. Podstawowe przepisy

Mecze turniejowe powinny by¢ rozgrywane oficjalnymi zestawami gry Molkky produkowanymi
przez firme TACTIC GAMES OY.

W przypadku jakichkolwiek sporéw miedzy druzynami, odpowiednie informacje zawiera
rozdziat 7. Sedziowie.

2.1.

Przygotowanie do gry

Ogodlne

Organizator turnieju decyduje, czy zestawy Molkky sg dostarczane przez niego, czy tez majg
by¢ uzywane prywatne zestawy Molkky.

W sktad gry wchodzg:

Kregle:

12 kregli o numerach od 1 do 12, kazdy o wysokosci okoto 15 cm i srednicy okoto 5,9 cm,
kazdy Sciety pod katem 45°.

Zbijak:

1 zbijak, zwany Molkky, o dtugosci okoto 22,5 cm i Srednicy okoto 5,9 cm.

Poniewaz Molkky, podobnie jak caty zestaw do gry, jest wykonany z drewna, a jego waga
zalezy od wzrostu drzew i wzglednej wilgotnosci (do 30% catkowitej wagi), w tym
momencie nie podaje sie jego okreslonej wagi.

Jednak réznica miedzy najlzejszym i najciezszym Molkky w turnieju nie powinna
przekracza¢ 50 gramow.

I.M.O. proponuje dostarczanie zbijakdéw z numerami odpowiadajgcymi numerom toréw do
gry, co zapewnia, ze kazdy zbijak pozostaje na tym samym torze przez caty turniej.

Mélkkaari (patrz (1) na ponizszym rysunku):

ramka o catkowitej dtugosci okoto 96 cm,

ktérej oba ramiona ustawione sg pod katem okoto 45° do linii rzutu.

W przypadku rzutu gracza na wézku inwalidzkim (lub z innym podobnym urzadzeniem do
poruszania sie), Molkkaari mozna wyprostowa¢ wedtug potrzeb. Zawodnik taki moze mie¢
asystenta, ktéry pomoze mu w wejsciu do strefy rzutu i w opuszczeniu jej.

Ustawienie poczatkowe (patrz (3) na ponizszym rysunku):
Kregle sg umieszczone w odlegtosci 3,5 metra (+ 0,1 m) od Mdlkkaari. Poczatkowe
ustawienie kregli ukazano na ponizszym rysunku.

Strefa rzutu (patrz (2) na ponizszym rysunku):

Rzut musi zostaé oddany ze strefy rzutu, ktdra jest ograniczona od przodu przez
Méolkkaari oraz od lewej i prawej strony przez linie boczne, ktére mogg zosta¢ zaznaczone
(patrz rozdziat 3.7 Strefa rzutu).

Po rzucie strefe rzutu nalezy opusci¢ od tytu.

Dalsze uwagi i przepisy dotyczace strefy rzutu znajdujg sie w rozdziale 5.8 Wtargniecie
(przejscie).
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Ustawienie poczatkowe:

3,5m0,1m)

2.2. Definicja terminu ,rzut”

Rzut uznaje sie za wykonany, gdy zbijak opuscit dtorn dowolnego zawodnika stojgcego
wewnatrz strefy rzutu i przestat sie poruszac¢ po dotknieciu podtoza, bez wzgledu na to, w
ktérym miejscu zetknie sie z podtozem.

Zasadniczo dozwolone sg wszystkie rodzaje rzutéw. Organizator turnieju moze jednak
wprowadzi¢ ograniczenia w zakresie technik rzutéw, na przyktad w celu zapobiezenia
zniszczeniom.

2.3. Przebieg gry:

Kazda druzyna ma tylko jeden rzut w kolejce.

Na potrzeby tego przepisu nie ma znaczenia, czy kregiel uderzony jest przez zbijak
bezposrednio czy posrednio (np. od Sciany), czy tez jest uderzony bezposrednio lub posrednio
przez inny kregiel

Kregiel jest uwazany za zbity, gdy lezy na podtozu bez oparcia o inny kregiel, zbijak lub
cokolwiek innego, po tym jak wszystkie kregle i zbijak zatrzymajg sie. W przypadku
ograniczonego obszaru gry, kregiel, ktéry zatrzyma sie poza jego granicami, nawet jesli
zatrzyma sie w pozycji pionowej lub opartej, zawsze uznawany jest za zbity. Kregle, ktére
przewrocy sie po rzucie z jakiegokolwiek innego powodu, nie sg uznawane za zbite i muszg
zostac przywrécone do swojej wczesniejszej pozycji.

o jesli zbity zostanie doktadnie jeden kregiel, wynik = liczba zapisana na kreglu
o jesli zbitych zostanie wiecej niz jeden kregiel, wynik = liczba zbitych kregli

Po kazdym rzucie kregle zbite i oparte ustawia sie pionowo w miejscu, w ktorym sie zatrzymaty.
Punkt, w ktérym podstawa kregla styka sie z ziemig, musi pozostac¢ niezmieniony, a kregiel jest
obracany wokot tego punktu, az do pozycji pionowej, a nastepnie jest obracany tak, aby liczba
byta zwrécona w strone Molkkaari. Kregle sg ustawiane do pionu zaczynajgc od kregli
stojgcych najblizej Molkkaari, postepujgc w strone konca toru do gry.

W przypadku turniejow halowych organizator moze ograniczy¢ te zasade (patrz rozdziat 3.5
Halowe tory do gry).

Kiedy kregiel opiera sie o nieruchomy przedmiot (na przyktad $ciane), jest odsuwany od tego
przedmiotu tak, aby miedzy kreglem a obiektem zmiescit sie zbijak (na dtugos$c) .

Ten kregiel liczy sie jako ,niezbity” (chyba Zze znajduje sie poza torem z ograniczonym polem
ary).

Kregle poruszone przez cos innego niz bezposredni lub posredni kontakt ze zbijakiem
rzuconym przez zawodnika biorgcego udziat w danym meczu, sg przywracane do pozyciji
sprzed poruszenia i nie sg uznawane za ,zbite”.
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Jesli druzyna zdobedzie 0 (zero) punktéw w 3 kolejnych prébach, set automatycznie konczy
sie, a druzyna ta uzyskuje wynik 0 punktow.

2.4. Koniec seta

Set konczy sie, gdy pierwsza druzyna osiggnie doktadnie 50 punktéw lub gdy wszystkie inne
druzyny zakonczg set przedwczesnie z 0 punktow (np. poprzez 3 kolejne rzuty z 0 punktow,
faule itp.), w ktérym to przypadku druzyna pozostata w grze réwniez otrzymuje 50 punktéw.

2.5. Definicje terminéw ,,mecz” i ,set”

Mecz moze skiadac sie z kilku setéw, na przyktad w meczu ,lepszy z 5” rozgrywa sie
minimalnie 3, a maksymalnie 5 setow.

2.6. Harmonogram meczéw, system kwalifikacyjny i pierwszy rzut

Harmonogram meczéw musi zosta¢ opublikowany na co najmniej 1 tydzien przed turniejem.

W tym czasie nalezy réwniez opublikowac¢ system kwalifikacyjny turnieju.
System taki musi uwzglednia¢ réwniez przypadki remiséw.
Przyktad (liczby oznaczajg kolejnos¢ kryteriéw):
1. Liczba wygranych setéw
2. Rdéznica punktow
3. W przypadku remisu bezposrednie porownanie druzyn wedtug wygranych setow
4. W przypadku remisu bezposrednie porownanie druzyn wedtug punktow

Drugi przyktad:
1. Suma zdobytych punktéw (tzw. matych punktow)
2. W przypadku remisu Mo6lkk-Out

Kolejnos¢ pierwszych rzutéw réwniez musi by¢ ustalona przez organizatora.
Dwa przyktady:

e zgodnie z harmonogramem meczow, a nastepnie naprzemiennie
e rzut moneta, nastepnie naprzemiennie, a o rozpoczeciu 5. seta decyduje Molkk-Out
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3. Tory do gry

3.1. Rozmieszczenie toréw do gry

Tory do gry powinny by¢ ponumerowane i oznaczone.

Minimalne wymiary torow outdoorowych to 4 m szerokosci i 10 m dtugosci (poczawszy od linii
rzutu). Nawierzchnia powinna by¢ taka, jak na piaszczystym lub zwirowym boisku do pitki
noznej lub na tenisowym korcie ceglanym (kruszone tupki, kamien, cegta lub inne niezwigzane
kruszywa mineralne).

Halowe tory do gry mogg mie¢ mniejsze wymiary oraz inng nawierzchnie.

3.2. Tory treningowe

Organizatorzy mogg zapewni¢ obszar treningowy dla druzyn biorgcych udziat w turnieju.
Zawodnicy trenujgcy muszg uwazac, aby nie zaktocac przebiegu turnieju.

3.3. Tory z nieograniczonym obszarem gry

Mecz nie jest ograniczony do wyznaczonego toru do gry, linie petnig jedynie funkcje
orientacyjna.

Przewrdcone kregle ustawia sie do pionu tak jak zazwyczaj, w miejscu, w ktérym sie
zatrzymaty, nawet jezeli miejsce to znajduje sie na innym torze do gry. Kregiel musi by¢
ustawiony tak, by byt widoczny dla graczy.

3.4. Tory z ograniczonym obszarem do gry
(np. krawezniki na bulodromach lub linie wyznaczone kreda)

Gra jest ograniczona do granic toru.

Kregle, ktére zatrzymujg sie poza granicami toru sg uznawane za zbite, nawet jesli zatrzymajg
sie W pozycji pionowe;.

Jezeli kregle muszg zostac przywrocone na tor, ustawia sie je prostopadle do ich aktualnego
potozenia (brana pod uwage jest podstawa kregla) w odlegtosci jednej dtugosci zbijaka od
granicy toru.

Ponizsze ilustracje ukazujg gdzie i w jaki sposéb umieszcza sie kregle w przypadkach toréw z
ptaskimi, wysokimi i mieszanymi granicami.
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3.4.1. Tor z plaskimi granicami
Ptaska granica jest czescig toru do gry.

Podstawa kregla musi znajdowac sie w 100% poza linig (granicg), aby dany kregiel mozna byto
uznac¢ za ,wybity poza tor”.
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3.4.2. Tor zwysokimi granicami
Granica nie jest czescig toru do gry.

3.4.2.1. Kregle w odlegtosci do jednej dlugosci zbijaka od granicy

granice toru
wysokie I

Mélkky |
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3.4.2.2. Kregle poza granicami toru
Jezeli podstawa kregla nie ma kontaktu z podtozem toru, dany kregiel jest uznawany za ,wybity
poza tor” (na przyktad: kregiel numer 6 lezy na granicy, np. betonowym krawezniku).
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3.4.3. Tor z mieszanymi granicami (granice plaskie i wysokie na jednym torze)

W takim przypadku przepisy dotyczgce wysokich i ptaskich granic majg zastosowanie do
kazdej odpowiedniej sekciji toru.

\A

Mblkky

__________ kregiel nr 6 (1—(1)
lezy 1
A &) 2011
' Granice toru

ptaskie FH W]
LLLILLS wysokie I

Mélkky
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3.5. Halowe tory do gry

Organizator turnieju moze ograniczy¢ przepisy wprowadzajgc nastepujgce rozwigzania:

e kregle przed linig poczatkowsg (tj. mniej niz 3,5 m od strefy rzutu):
Gdy kregle zatrzymajg sie przed linig poczatkowg, sg one umieszczane z powrotem na
linii poczgtkowej (prostopadle do ich aktualnego potozenia).

e tor do gry ograniczony wyznaczonymi granicami:
Gra jest ograniczona do wyznaczonego toru do gry. W takim przypadku zbite kregle
ustawia sie pionowo w odlegtosci jednej diugosci zbijaka od granicy lub linii prostopadle
do ich aktualnego potozenia (patrz rozdziat 3.4 Tory z ograniczonym obszarem do gry).

3.6. Wchodzenie nator

Wejscie na tor do gry jest dozwolone wytgcznie po konsultacji z sedzig.

W meczach bez sedziego wejscie na tor do gry musi wczesniej zostac¢ ustalone z przeciwng
druzyng. Dotyczy to réwniez ustawiania kregli do pionu po rzucie.

3.7. Strefarzutu

W celu zapewnienia lepszej obserwacji pod katem ,wtargniecia”, boczne linie strefy rzutu moga
zostac zaznaczone przez zawodnikow lub sedziego po wczesniejszym uzgodnieniu.
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4. Liczba graczy

4.1. 0Ogodlne

Na poczatku meczu kapitan druzyny zgtasza zawodnikéw do tego meczu i kolejnos¢, w jakiej
beda oni wykonywac rzuty. W kolejnym secie sktad (zawodnicy, kolejno$¢) moze zostaé
zmieniony.

W trakcie trwania seta nie sg dozwolone zadne zmiany (z wyjgtkiem kontuzji zawodnika — w
takiej sytuacji decyzja nalezy do sedziego gtéwnego). Jezeli zawodnicy danej druzyny nie sg w
stanie gra¢ z powodu choroby, rozwigzanie moze znalez¢ sedzia gtowny.

4.2. Dla turniejéw z druzynami 4-osobowymi

Druzyny 4-osobowe mogg mie¢ maksymalnie 2 zawodnikdw rezerwowych.

4.3. Dla turniejow z druzynami 3-osobowymi

Druzyny 3-osobowe mogg mie¢ maksymalnie 1 zawodnika rezerwowego.

4.4. Dla turniejéw z druzynami 2-osobowymi

Druzyny 2-osobowe mogg mie¢ maksymalnie 1 zawodnika rezerwowego.

4.5. Zawodnik i druzyna

Zawodnik moze grac tylko dla jednej druzyny podczas turnieju.
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5. Przewinienia

5.1. 0Ogodlne

Kazde naruszenie przepisdw musi zosta¢ niezwtocznie (przed nastepnym rzutem) zgtoszone
sedziemu (jesli jest to mecz z sedzig) lub druzynom biorgcym udziat w meczu. Wszelkie
roszczenia po nastepnym rzucie sg zatem niewazne.

Jezeli nie ma porozumienia w meczu bez sedziego, nalezy skontaktowac sie z jednym z
sedziéw gtéwnych.

Po kazdym rzucie opisanym ponizej, zbite kregle ustawia sie do pionu w miejscu, w ktérym sie
zatrzymaty.
(Wyjatek: patrz rozdziat 3.5 Halowe tory do gry)

5.2. Przekroczenie liczby punktéw

Jezeli wynik druzyny przekroczy 50 punktow, zostaje on obnizony do 25 punktow, a gra jest
kontynuowana.

5.3. Chybienia

Chybienie to szczegblny rodzaj rzutu:

e Chybienie to rzut, w ktérym nie sg zdobyte zadne punkty za zbicie kregli.

e Chybienie przynosi druzynie zero (0) punktéw.

o Jezeli druzyna ma trzy (3) chybienia z rzedu, przegrywa seta z wynikiem zera (0)
punktéw.

5.4. Upuszczenie zbijaka

Jezeli aktywny zawodnik upusci zbijak stojgc w strefie rzutu, rzut jest zaliczany jako chybienie
ze wszystkimi tego konsekwencjami.

Wyijatki:
o Zbijak zostaje upuszczony podczas podnoszenia go z podtoza.
o Zbijak zostaje upuszczony podczas przekazywania go miedzy zawodnikami lub miedzy
zawodnikiem a sedzig.

o Zbijak zostaje tymczasowo potozony na podtozu (np. w trakcie przekazywania go miedzy
zawodnikami lub miedzy zawodnikiem a sedzig).

5.5. Przekroczenie limitu czasu

Jezeli organizator turnieju nie okresli inaczej, obowigzuje nastepujgca zasada:

Jezeli limit czasu zostanie przekroczony po raz drugi w ramach tego samego meczu,
mozliwos¢ rzutu zostaje utracona (chybienie = 0 punktéw).

(Patrz takze rozdziat 9.2 Limit czasu na rzut)

5.6. Nieobecnosé¢ zawodnika

Jezeli zawodnik danej druzyny z jakiegokolwiek powodu jest nieobecny lub nie moze wykonac
rzutu, domniemany rzut tego zawodnika jest uznawany za chybienie (0 punktow).
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5.7. Zasada 37 punktow

Jezeli druzyna ma 37 lub wiecej punktow i popetni jeden z nastepujgcych bteddw (rozdziaty 5.8
do 5.10), jej wynik obniza sie do 25 punktéw, tj. rzut jest uwazany za chybienie i przekroczenie
liczby punktéw (powyzej 50 punktéw)!

5.8. Wtargniecie (przejscie)

Nastepujgce zdarzenia w momencie od wejscia do strefy rzutu az do opuszczenia jej przez
aktywnego zawodnika sg uznawane za naruszenie przepisow zwane ,wtargnieciem”:

e poruszenie lub dotkniecie Mdlkkaari (z wyjgtkiem wyréwnania)
W przypadku meczoéw bez sedziego nalezy ogtosi¢ ,wyréwnanie” .
W przypadku meczow z sedzig tylko on moze wyrowna¢ Molkkaari.

o dotykanie podtoza poza Modlkkaari lub liniami bocznymi jakgkolwiek czescig ciata lub
butow.

Zawodnik moze wielokrotnie wchodzi¢ i wychodzi¢ ze strefy rzutu bez oddania rzutu.

Przy wyjéciu ze strefy rzutu obowigzujg jednak te same przepisy dotyczgce wtargniecia, co po
rzucie.

Aby unikngc¢ tego naruszenia przepiséw, najtatwiejszym sposobem moze by¢ wykonanie przez
zawodnika kroku w tyt po oddaniu rzutu. Zawodnik moze jednak rowniez odwrocic sie, a
nastepnie opuscic¢ strefe rzutu.

W przypadku wtargniecia rzut zaliczany jest jako chybienie (0 punktéw).

W przypadku, gdy czynnik zewnetrzny popchnie zawodnika w Mdlkkaari, sedzia moze odstgpi¢
od ukarania za przewinienie, ale nie wiecej niz jeden raz na mecz i druzyne.
Moze to rowniez stanowi¢ naruszenie zasady ,hiewlasciwe zachowanie wedtug zasad fair

play”.

podezas rzutu no r7Hcie | w

(od momentu ® kazdym innym ®
wvnuszczenia zhijaka momencie

z dtoni, az do iego

zatrzymania Sly__\ /7_\

®

Opuszczajgc strefe rzutu, linia rzutu (linia przerywana), ale nigdy Mélkkaari, moze zosta¢
przekroczona w celu ustawienia kregli lub lepszego przyjrzenia sie ich potozeniu.
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5.9. Nieprawidiowa kolejnos¢ zawodnikow

Jezeli zawodnik wykona rzut poza kolejnoscia, jego rzut zaliczany jest jako chybienie (0
punktow).

Kolejnos$¢ zawodnikéw jest kontynuowana tak, jak gdyby rzut wykonat odpowiedni zawodnik,
nawet jezeli oznacza to, ze jeden zawodnik wykona dwa rzuty z rzedu.

5.10. Nieprawidiowa kolejnos¢ druzyn

Jezeli druzyna wykona rzut poza kolejnoscig, zdobyte punkty zostang uniewaznione, a druzyna
otrzyma kare w postaci chybienia (0 punktow) przy nastepnym rzucie, co oznacza, ze druzyna
traci prawo do nastepnego rzutu.

Kolejnos¢ druzyn jest kontynuowana tak, jak gdyby nikt nie wykonat rzutu.
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6. Faule

6.1. Ogodlne

Faulami mogg by¢:

e dziatania tamigce przepisy, ktore nie majg z géry okreslonych konsekwencji
e zachowania niezgodne z zasadami fair play

e ignorowanie polecen sedziego

o jakakolwiek agresja wobec sedziow lub zawodnikow

Jezeli zostanie popetniony faul, sedzia ogtasza faul i podstawe swojej decyzji, jak rowniez
ostrzezenie lub kare oraz minimalne konsekwencje wynikajgce z kolejnego faulu.

W zalezno$ci od wagi popetnionego faulu, mogg zosta¢ natozone kary za konkretne
przewinienie lub w konsekwencji wczesniejszego ostrzezenia lub faulu.

Powazne przewinienia, takie jak ciezkie obrazanie, oszustwa w grze lub stosowanie przemocy,
mogg prowadzi¢ bezposrednio do przegrania meczu bez wczesniejszego ostrzezenia i zostang
zgtoszone do kierownictwa turnieju w celu przeprowadzenia ewentualnego dalszego
dochodzenia i natozenia kar, np. wykluczenia z turnieju.

6.2. Ostrzezenie

Wskazanie, ze kolejny faul doprowadzi do kary. Moze zosta¢ udzielone danej druzynie tylko raz
na mecz (lub nawet poza meczami).

6.3. Kary

Konsekwencjg faulu moze by¢ jedna z nastepujacych kar:
utrata rzutu:

o Jezeli faul wydarzy sie w trakcie rzutu lub gdy zawodnik jest jeszcze w Mdlkkaari, druzyna
traci zdobyte punkty.

o We wszystkich innych przypadkach druzyna traci prawo do nastepnego rzutu.

¢ Oba przypadki sg traktowane jako chybienia ze wszystkimi jego konsekwencjami, patrz
rozdziat 5.3 Chybienia.

utrata seta:
e Druzyna przegrywa trwajgcego seta (wynikiem punktowym 0:50).
utrata meczu:

e Druzyna przegrywa mecz (wynikiem setowym 0 do minimalnej liczby setéw potrzebnej do
wygrania meczu; kazdy set z wynikiem punktowym 0:50).

dyskwalifikacja:

¢ Druzyna zostaje catkowicie wykluczona z turnieju.
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7. Sedziowie

7.1. 0Ogodlne
Turnieje muszg mie¢ co najmniej jednego sedziego gtéwnego, ktérego decyzja jest ostateczna.
Inni sedziowie sg zapewniani w zaleznosci od potrzeb.

Sedzia gtéwny (lub sedziowie gtéwni) musi zostaé przedstawiony zawodnikom na poczatku
turnieju.

Obowigzuje zasada: ,Sedzia zawsze ma racje”.

7.2. Mecze bez sedziéw

Mecze mogg by¢ rowniez rozgrywane bez sedziéw. Druzyny sg odpowiedzialne za stosowanie
przepiséw. Druzyny muszg uzgodni¢ przed meczem, w jaki sposéb bedzie on sedziowany.

W przypadku braku porozumienia mozna skontaktowac¢ sie z jednym z sedziéw gtéwnych.
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8. Turnieje halowe

Ten rozdziat jest podsumowaniem wyjgtkdw dozwolonych na turniejach halowych.

8.1. Techniki rzutow

Rozdziat 2.3 Przebieg gry:

Zasadniczo dozwolone sg wszystkie rodzaje rzutdéw. Organizator turnieju moze jednak
wprowadzic¢ ograniczenia w zakresie technik rzutow, np. by zapobiec zniszczeniom.

8.2. Limit czasu trwania seta

Rozdziat 2.4 Koniec seta

Poniewaz mecze w turniejach halowych mogg trwac dfugo w zaleznosci od lokalnych
warunkoéw, organizator moze doprowadzi¢ do wczesniejszego konczenia setéow poprzez
dodatkowe przepisy (oficjalnie po osiggnieciu 50 punktow).

Dwa przyktady:

1. Runda wstepna: kazda druzyna ma maksymalnie 12 rzutéw
Przy remisie kazda druzyna otrzymuje po jednym dodatkowym rzucie, az jedna z druzyn
zdobedzie wiecej punktow. Zdobyte do tego czasu punkty sg uznawane za wynik seta,
na przykfad 37:34. Zapewnia to sprawiedliwg ocene w porownaniu z innymi druzynami.

2. Jesli wynik druzyny zostanie dwukrotnie obnizony do 25 punktéw, druzyna ta
automatycznie przegrywa dany set wynikiem 25:50.

8.3. Wymiary torow do gry

Rozdziat 3.1 Rozmieszczenie toréw do gry
Halowe tory do gry mogg mie¢ mnigjsze wymiary oraz inng nawierzchnie.

8.4. Dodatkowe mozliwe przepisy dotyczace halowych toréw do gry

Rozdziat 3.5 Halowe tory do gry
Organizator turnieju moze ograniczy¢ przepisy wprowadzajgc nastepujgce rozwigzania:
e kregle przed linig poczatkowsg (tj. mniej niz 3,5 m od strefy rzutu):
Gdy kregle zatrzymajg sie przed linig poczatkowa, sg one umieszczane z powrotem na
linii poczgtkowej (prostopadle do ich aktualnego potozenia).

(%)
\Z)

@, linia ®) @ @ linia
Ny ; N L — .
S S0 S poczatkowa . ___ [/ __ W W ® N x poczatkowa

¢ tor do gry jest ograniczony do wyznaczonego toru do gry:
(patrz rozdziat 3.4 Tory z ograniczonym obszarem do gry)
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9. R6zne

9.1. Molkk-Out

Malkk-Out to wariant gry, ktéry moze by¢ uzywany w turniejach, aby zdecydowac, ktéra
druzyna rozpoczyna nastepnego seta. Molkk-Out nie jest czescig nastepnego seta, wiec
kolejnos¢ zawodnikow moze byc¢ inna.

Kregle 6, 4, 12, 10 i 8 umieszcza sie w réwnym rzedzie tak, aby odstepy miedzy kreglami byty
réwne jednej dlugosci zbijaka, poczawszy od zwyktej odlegtosci (okoto 3,5 m) od strefy rzutu.

Kolejnos$¢ zawodnikdw zostaje zgtoszona sedziemu przed rozpoczeciem Molkk-Outu.

Do podjecia decyzji o tym, ktéra druzyna rzuci jako pierwsza, moze postuzy¢ rzut moneta.
W druzynach 3- lub 4-osobowych kazdy z zawodnikéw ma jeden rzut.

W druzynach 2-osobowych kazdy zawodnik ma dwa rzuty.

W meczach singlowych kazdy zawodnik ma trzy rzuty.

Kolejnosc¢ rzutéow druzyn wyglgda nastepujgco:

Druzyna A oddaje pierwszy rzut, nastepnie Druzyna B dwa rzuty, Druzyna A dwa rzuty,
Druzyna B dwa rzuty, Druzyna A ostatni rzut;

skrocona forma dla druzyn 4-osobowych: A BB AABBA
skrocona forma dla druzyn 3-osobowych: ABBAAB
skrécona forma dla druzyn 2-osobowych: ABBAABBA
skrécona wersja dla meczéw singlowych: ABBAAB

o Zbite kregle zostajg przywrocone do pozycji wyjsciowe;.
o Uzyskane punkty sg dodawane do siebie zgodnie ze zwyktymi przepisami.

Druzyna z wyzszym wynikiem wygrywa. W przypadku reminu, kazdy zawodnik otrzymuje
kolejny rzut, dopdki jedna druzyna nie zdobedzie wiekszej liczby punktéw.

Rozstawienie do Molkk-Outu:

______ \ s eonm <j[ Molkky J [ Molkky ]
B ’ - > @ @......

9.2. Limit czasu na rzut

Ze wzgledu na trudnosci organizacyjne nie ma z gory okreslonego limitu czasu na rzut.
Jezeli organizator turnieju uzna to za konieczne, I.M.O. zaleca, co nastepuje, jednak musi to
zosta¢ zakomunikowane wszystkim druzynom:

Zawodnicy majg po 60 sekund na wykonanie rzutu. Czas zaczyna sie mierzy¢, gdy zbijak
zostanie zwrocony, tj. przekazany cztonkowi druzyny lub pozostawiony w Mdlkkaari.
Umieszczenie zbijaka z powrotem na podtozu lub przekazanie go komus innemu nie
zatrzymuje ani nie resetuje czasu.

Zawodnicy mogg samodzielnie mierzy¢ czas rzutu przeciwnika lub poprosi¢ o pomoc za
posrednictwem sedziego gtéwnego lub innych przedstawicieli kierownictwa turnieju (jezeli sg
dostepni).
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Gdy zawodnik przekroczy limit czasu po raz pierwszy podczas danego meczu, otrzymuje
ostrzezenie czasowe. Jezeli przedziat czasowy zostanie przekroczony ponownie w ramach
tego samego meczu, mozliwos¢ rzutu zostaje utracona. Oznacza to, ze dany zawodnik nie
moze juz wykonaé rzutu i zalicza sie chybienie (0 punktéw).

9.3. Przerwa na zadanie — time-out

Przerwa na zgdanie moze zosta¢ ogtoszona przez kapitana druzyny raz na set np. w celu
okreslenia dalszej strategii. Przerwa na zgdanie moze trwa¢ maksymalnie dwukrotno$¢ limitu
czasu na rzut.

9.4. Wymiana sprzetu (np. zbijaka)

Sedzia gtdbwny moze w dowolnym momencie dokona¢ wymiany uzywanego sprzetu do gry.
Zawodnicy sg uprawnieni do wymiany sprzetu do gry w trakcie meczu tylko wtedy, gdy sprzet
jest uszkodzony, a obie druzyny wyrazg na to zgode.

Naruszenie tej zasady moze spowodowa¢ utrate meczu (decyzja nalezy do sedziego
gtdwnego).

9.5. Fair play

Idea fair play jest kluczowa dla Molkky.

W trakcie turnieju zacheca sie do tworzenia pozytywnej atmosfery i przestrzegania zasad fair
play.

Kazdy zawodnik jest proszony o szacunek wobec innych zawodnikdéw oraz ograniczenie
spozywania napojow alkoholowych do rozsgdnego poziomu.

Jesli zapis ten nie jest przestrzegany, sedzia gtéwny moze wydac ostrzezenie, aw
konsekwencji zdyskwalifikowa¢ zawodnikow!

Podczas rzutu nalezy wiec zachowac ,cisze ”, aby grajgce druzyny mogty skoncentrowac sie
na meczu.

9.6. Kompletnos¢ Przepisow

Wszelkie kwestie nieobjete niniejszym dokumentem lezg w gestii organizatora.

11 lutego 2024 r. strona 19 z 21



Przepisy turniejowe 1.M.O.

10. Terminologia

Przewinienie  Przewinienie podczas gry, takie jak wtargniecie, chybienie itp.
W wiekszosci przypadkow przewinienie prowadzi do utraty punktow.
(Patrz rozdziat 5. Przewinienia)

Faul Niewtasciwe zachowanie, ignorowanie instrukcji sedziow itp.
Faul moze skutkowac karami, od ostrzezenia po dyskwalifikacje.

(Patrz rozdziat 6. Faule)

Mecz Mecz sktada sie (lub moze skifadac sie) z wielu setéw.
(Patrz rozdziat 2.5. Definicje terminéw ,,mecz” i ,,set”)

Chybienie Przewinienie popetnione podczas rzutu
(Patrz rozdziat 5.3. Chybienia)

Molkkaari Ramka ograniczajgca przednig granice strefy rzutu
(patrz rozdziat 2.1. Przygotowanie do gry)

Molkky Ogdlnie: sama gra,
wyprodukowana przez Tactic Games Oy, Finlandia
zastrzezony znak towarowy bedgcy wiasnoscig Tactic Games
Oy, Finlandia
Szczegdétowo: zbijak
(patrz rozdziat 2.1. Przygotowanie do gry)

Set Set konczy sie, gdy jedna z druzyn osiggnie 50 punktow.
(Patrz rozdziat 2.5. Definicje terminéw ,,mecz” i ,,set”)

Wtargniecie  Przejscie przez Mdlkkaari (w tym poruszenie Mdlkkaari stopg)
(Patrz rozdziat 5.8 Wtargniecie (przejscie))
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11. Listazmian

Data Przedmiot zmiany
29.04.2018 Pierwsza wersja

30.03.2019 drobne ulepszenia (gramatyka i terminy),
rozdziat 2.2 Definicja terminu ,,rzut”
nowy rozdziat
rozdziat 2.6 Harmonogram meczéw, system kwalifikacyjny i pierwszy rzut
rozszerzony o ,przypadki remisu” i drugi przykfad
rozdziat 3.2 Tory treningowe
nowy rozdziat

10.02.2024 rozdziat 2.1. Przygotowanie do gry

zwrdcenie uwagi na wage zbijakow

rozdziat 2.3. Przebieg gry
doprecyzowanie definicji zbitego kregla

rozdziat 3.3. Tory z nieograniczonym obszarem gry
zmiana terminologii (poprzednio: ,bez ustalonych granic”), instrukcja
rozszerzona

rozdziat 3.4. Tory z ograniczonym obszarem do gry
zmiana terminologii (poprzednio: ,z ustalonymi granicami”), instrukcja
rozszerzona

rozdziaty od 3.4.1. Tor z ptaskimi granicami do 3.4.4. Tor z mieszanymi ...
nowe rozdziaty
rozdziat 5.3 Chybienia
doprecyzowana definicja
rozdziat 5.8. Wtargniecie (przejscie)
dodanie ilustracji, wyjasnienie niektorych niespojnosci
rozdziat 8.2. Limit czasu trwania seta
nowy rozdziat
rozdziat 8.4. Dodatkowe mozliwe przepisy dotyczace halowych toréw do
r
go)cljanie ilustracji, wyjasnienie dotyczace ograniczonych obszardéw gry
zastgpione odniesieniem
rozdziat 9.2. Limit czasu na rzut
modyfikacja definicji
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