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La règle du jeu du Mölkky  
 
 
Le principe du jeu est de faire tomber des quilles en bois à l’aide d’un lanceur appelé 
Mölkky. Les quilles sont marquées de 1 à 12. La première équipe arrivant à totaliser 
exactement 50 points gagne la partie. 
 
Au début d'une partie, elles sont placées à 3-4 mètres des joueurs. Lorsqu'une quille 
a été abattue, on la relève juste là où elle se trouve, sans la soulever. C'est ainsi 
qu'au cours de la partie, les quilles s'éparpillent et s'éloignent. 
 
Placement des quilles :  
 

 
 
 
Marquer des points : 
Pour abattre les quilles, les joueurs lancent le mölkky. Il y a deux façons de marquer 
des points :  
- si un joueur fait tomber une seule quille, il gagne autant de points que le nombre 
inscrit dessus ;  
- si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il gagne autant de points que de quilles 
abattues. 
 
Exemple : un joueur vise la quille n°12 et la fait tomber seule : il marque 12 points. 
S'il fait tomber la n°12 et la n°4, il ne marque qu e 2 points.  
On comprend donc aisément que ce jeu peut faire appel tantôt à la force (faire 
tomber le plus de quilles en un coup) tantôt à la précision et à l'adresse. L'exemple 
ci-dessus montre bien qu'une petite maladresse peut faire perdre beaucoup de 
points !  
Attention : une quille n'est considérée comme abattue que si elle est tombée 
ENTIÈREMENT et ne repose sur aucune autre. Le gagnant est celui qui arrive à 
totaliser exactement 50 points. Si un joueur dépasse ce score, il retombe à 25. 
 
 
Élimination  : 
Tout joueur qui commet trois fautes (un lancer au cours duquel aucun point n'est 
marqué, ou un mordu sur la ligne de lancement) est éliminé. Bien entendu, si tous les 
joueurs sont éliminés avant que quiconque atteigne 50 points, le dernier en jeu a 
gagné. 



Partie suivante  : 
Les joueurs jouent dans l'ordre inverse du classement de la partie précédente : le 
dernier d'abord, etc. 
 
 
Variantes:  
 

• La Marseillaise:  
Les règles sont les mêmes sauf qu'il faut faire 51 points à la place de 50 (se joue 
évidemment à l' apéro). 
 

• Avec ou sans annonce:  
Le principe est simple mais très amusant. On peut jouer sans annonce et dans ces 
cas-là on compte les points comme dans la règle de base mais si on annonce de 
faire tomber une quille c'est là que tout peut se jouer.  
Exemple: Xtophe à 15 points et annonce le 12: le 12 tombe xtophe ajoute le double 
de la quille tombée à son score (c'est à dire 24) ce qu'il lui fait 39 points il manque le 
12, il n'a plus que 3 points. Il manque le 12 mais touche la quille 8, on lui retire quand 
même 12 points et on relève la quille 8 ou elle vient de tomber. 
Il est possible également d'annoncer plusieurs quilles et le principe est le même; si 
les quilles annoncées tombent on double; si on y arrive pas on a autant de points en 
moins que de quilles annoncées. 
Exemple: xtophe annonce 5 quilles à terre, les 5 quilles tombent xtophe gagne 10 
points; il n'y arrive pas il perd 5 points. 
 

• 50 zap 
Pour ceux qui jouent au fléchettes, c'est le même principe que le 321 zap. On garde 
les règles de base et on ajoute juste un point supplémentaire: si un joueur égalise le 
total d'un adversaire, ce dernier retourne à zéro. L'une des techniques à avoir pour 
cette variante est de rester juste derrière son adversaire d'égaliser son score dans la 
dernière ligne droite pour ensuite finir en beauté. 
 
 
 
Sinon il existe également 2 autres jeux de molkky: 

• Le mémolkky (les règles sont les mêmes que le jeu de base sauf que les 
numéros sont placés sous les quilles). 

• Le molkky couleur (créer pour les enfants) où le principe étant qu'un enfant 
devra faire tomber les quilles de sa couleur pour gagner des points. S’il fait 
tomber une autre couleur, alors il donne des points à son camarade. 



Môlkky@ - Das Wurfspiel

Alter: ab 5 Jahren Dauer: ca. 30 MinutenSpieler: ab 2 Personen

Snielidee
Môlkky@ ist ein Wurfspiel aus Finnland. Es eignet sich für Jung und Alt gleichermaBen und
kann mit einer beliebigen Spielerzahl gespielt werden - je mehr desto besser. Mit einem
Wurfholz wird auf nummerierte Holzkegel geworfen. Die Nummern der Holzkegel werden
aufgeschrieben und zusammengezàhlt.

Das Ziel des Spiels ist es, genau fünfzig Punkte zu erreichen.

Zum Spiel gehôren 12 Holzkegel von 1-12 nummeriert, ein Wurfholz (Môlkky@ genannt) und
ein Block zum Aufschreiben der Punkte.

Soielvorbereituno o
Môlkky@ wird am besten auf Gras- oder Sandboden gespielt. Die '12

Holzkegel (1-12) werden dicht beieinander (Holz an Holz) wie
in der Abbildung zu sehen aufgestellt:

Die Spieler stellen sich in einem Abstand von 3-4 Metern Entfernung
auf und werfen von dort den Môlkky@ (das Wurfholz) auf die Kegel.
lm ersten Durchgang wird die Reihenfolge der Spieler ausgelost. ln
den folgenden Durchgàngen ergibt sich die Reihenfolge aus den
erzielten Punkten. Der Spieler mit den wenigsten Punkten beginnt
und ein Durchgang endet mit dem Punktbesten aus dem vorherigen Durchgang.
Es wird ein Protokollführer bestimmt, der den Punkteblock erhàlt und die erzielten Punkte
der Spieler notiert. Wenn ein Spieler dreimal hintereinander ohne Punkte geblieben ist, wird
er der neue Protokollführer.

Soielablauf
Jeder Spieler hat pro Durchgang nur einen Wurf. Der Môlkky@ darf nur von unten nach
oben abgeworfen werden, nicht auf Schulterhôhe oder über Kopf.
Wird durch den Wurf ein einzelner Holzkegel umgeworfen, erhâlt der Spieler die Nummer
de iert. Werden zwei und mehr Kegel umgeworfen, so erhàlt der
5p worfenen Kegel als Punktzahl notiert (nicht die Summe der I
au

Achtung: Ein Holzkegel gilt nicht als umgeworfen, wenn er nicht ganz auf dem Boden liegt.
Er sich also an einen anderen Kegel oder an Môlkky@ anlehnt.
Bevor der nàchste Spieler werfen darf, werden alle umgefallenen Holzkegel wieder aufge-
stellt. Ein Kegel wird dort wieder aufgerichtet, wo sich seine Unterseite befindet.

Der Spieler; der zuerst genau 50 Punkte erreicht, hat gewonnen. Erzielt ein Spieler mehr als

50 Punkte, reduziert sich seine Punktzahl sofort auf 25 Punkte und er muss von dort weiter-
machen.
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