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1. Definizione, finalità, partecipazione. Risiko è un gioco strategico per la conquista del mondo.


Lo scopo del gioco è raggiungere per primi il proprio obiettivo segreto.


Possono parteciparvi da 3 a 6 giocatori.


 


2. Componenti. Il gioco del risiko comprende:


1.	1 planisfero rappresentante i 6 continenti, suddivisi in 42 territori;


2.	6 gruppi di carri armati di diverso colore. Ogni carro rappresenta 1 armata;


3.	6 gruppi di bandierine di diverso colore. Ogni bandierina rappresenta 10 armate;


4.	3 dadi di colore rosso per l'attacco e 3 dadi di colore blu per la difesa;


5.	1 mazzo di 42 carte territori raffiguranti ciascuna uno dei territori presenti sul planisfero e il simbolo di una delle tre armi dell'esercito (fanteria, cavalleria, artiglieria) e 2 carte jolly raffiguranti i simboli delle tre armi;


6.	1 mazzo di carte obiettivi, indicanti gli obiettivi segreti che i giocatori dovranno tentare di raggiungere;


7.	1 mazzo di carte speciali da torneo, indicanti gli obiettivi segreti da impiegarsi in modalità torneo.


 


3. Componenti di supporto. Possono essere impiegati nel gioco:


1.	6 gruppi di carri armati grandi di diverso colore. Ogni carro rappresenta 5 armate;


2.	3 dadi personali per ogni colore di armata;


3.	uno o più contenitori, all'interno del quale lanciare i dadi nel corso della partita;


 


4. Modalità di gioco. All'inizio della partita si separano le carte obiettivi dalle carte speciali da torneo.


Si mettono da parte, nella scatola, le carte obiettivi. Si utilizzano le carte speciali da torneo Risiko Prestige!





�
FASE PRELIMINARE


 


5. Ordine di gioco. Ogni giocatore lancia un dado.


Chi ottiene il punteggio più alto giocherà per primo; gli altri seguiranno in senso orario.


In caso di parità, i giocatori che hanno ottenuto lo stesso punteggio ripeteranno il tiro.


 


6. Scelta dell'esercito. Partendo dal primo i giocatori scelgono a turno il colore dell'esercito che utilizzeranno durante il gioco e prendono le armate (e, se impiegati, i dadi personali) del colore prescelto.


 


7. Il mazziere. Chi ha vinto il lancio dei dadi diventa il mazziere.


 


8. Distribuzione degli obiettivi. Dopo aver accuratamente mischiato il mazzo degli obiettivi da torneo il mazziere distribuisce, coperto, un obiettivo strategico ad ogni giocatore. 


Le carte rimanenti devono essere collocate nella scatola e non possono essere consultate durante il corso della partita.


 


9. Dotazione iniziale. Ogni giocatore dispone di una dotazione iniziale di armate, che potrà impiegare nella fase preliminare del gioco.


La dotazione iniziale è composta del numero di armate indicate nella seguente tabella.


 


Tab. A. Dotazione iniziale





Numero di giocatori�
Dotazione Iniziale�
�
 �
 �
�
3�
35�
�
4�
30�
�
5�
25�
�
6�
20�
�
 �
 �
�
 


Le bandierine vengono tenute di scorta e impiegate quando i carri armati cominceranno a scarseggiare.





10. Assegnazione dei territori. Il mazziere prende il mazzo territori e toglie le due carte jolly.


Dopo aver mischiato accuratamente le 42 carte rimaste il mazziere le distribuisce una alla volta, partendo dal giocatore alla propria destra e proseguendo in senso antiorario, fino all'esaurimento delle carte.


Nelle partite a 4 o 5 giocatori le ultime due carte determineranno due territori neutrali che non potranno attaccare ma solo essere attaccati: in questo caso il giocatore che li attacca dovrà anche difenderli, stanti le normali regole di attacco e difesa [articolo approvato riunione CpR 30-6-2000 e così modificato con riunione Cd 2-7-2000]. 


 


10.1. Territori neutrali. Sugli eventuali territori neutrali vanno posizionate 5 armate.


11. Occupazione dei territori. Le carte ricevute indicano i territori in possesso dei giocatori all'inizio della partita.


Ciascun giocatore occupa immediatamente questi territori con una armata della propria dotazione.


In questa fase i giocatori debbono considerare nelle carte ricevute solo i territori e non le armi raffigurate.


 


Variante 11.1. Abbandono obbligato Ass.ne Lariana Risiko. Se, al termine dell’occupazione, uno o più giocatori possiedono più del 50% dei territori che formano un continente, essi dovranno abbandonare (a scelta) tanti territori quanti ne occorrono per arrivare a possedere soltanto il 50% (e non di più) del continente.


Gli altri giocatori dovranno mettersi “alla pari”, ed abbandonare (a scelta) tanti territori quanti sono necessari perché il  numero totale dei territori posseduti da ciascuno sia uguale a quello del giocatore che, dopo l’ abbandono obbligato, ne possiede di meno.


Le armate tolte non sono perse, ma rimangono nella propria dotazione e sono riutilizzabili nel prosieguo dell’occupazione dei territori�.





Variante 11.2. Rioccupazione dei territori Ass.ne Lariana Risiko. Dopo l’abbandono obbligato si procede alla rioccupazione dei territori lasciati liberi. La rioccupazione avviene occupando un territorio alla volta, a scelta, partendo dal giocatore che occupava più del 50% di uno o più continenti e proseguendo in senso antiorario con tanti giri quanti sono necessari ad occupare tutti i territori (tranne i 2 che, nelle partite a 4 o 5 giocatori, sono rimasti neutrali).





Se più di un giocatore superava il 50% di un continente, si stabilisce chi e’ il primo in base al numero di territori eccedenti; in caso di parità nel numero di territori eccedenti comincia chi aveva ottenuto il punteggio più basso nel lancio dei dadi per il turno di gioco (cioè il più distante dal primo nell’ordine di gioco).


Non e’ possibile occupare un territorio se questo concede al giocatore il possesso di più del 50% dei territori di un continente (salvo il fatto che vi sia costretto per mancanza di altri territori) �.





12. Disposizione delle armate. Di seguito, partendo dal primo giocatore e proseguendo in senso orario, ciascuno a turno prende 3 armate dalla parte restante della propria dotazione e le colloca sulla plancia a rafforzare i propri territori.


Questa operazione è ripetuta fino all'esaurimento della dotazione iniziale di ogni giocatore; nell'ultimo giro è possibile che rimangano meno di 3 armate da disporre sulla plancia.


Le armate della dotazione iniziale devono essere collocate interamente in questa fase del gioco.


I gruppi di 3 armate possono essere suddivisi su più territori come meglio si desidera; non esiste alcun obbligo di collocarle tutte sullo stesso territorio. 





13. Restituzione delle carte territori. Conclusa questa operazione il mazziere riprende dai giocatori tutte le carte e vi aggiunge i due jolly che aveva prima tolto, e costituisce con queste il mazzo coperto da cui i giocatori pescheranno per ottenere le armate supplementari.


A questo punto la fase di preparazione è completata; il giocatore primo di turno inizia il gioco.


SVOLGIMENTO DEL GIOCO


 


A - Articolazione del turno


 


14. Sequenza di gioco. Il turno di ogni giocatore si suddivide in 3 fasi successive:


1.	I fase, Rinforzi;


2.	II fase, Combattimenti;


3.	III fase, Spostamento strategico.


L'ordine delle fasi di gioco non può essere invertito.


 


15. Esaurimento del turno. Il turno di gioco si esaurisce quando: 


1.	il giocatore di turno decide di sospendere i suoi attacchi ed eventualmente trarre vantaggio dalle mosse degli altri giocatori, che possono determinare condizioni favorevoli anche per lui; 


2.	il giocatore di turno non è più in condizione di sferrare alcun attacco avendo tutti i territori presidiati da una sola armata. 


 


16. Ricezione della carta. Ogni volta in cui un giocatore, a conclusione del suo turno, ha conquistato uno o più territori, ha diritto di pescare una carta dalla cima del mazzo dei territori, che conserverà senza mostrarla agli altri. 


Un giocatore che ha conquistato più di un territorio nel suo turno di gioco non riceve tante carte quanti sono i territori conquistati, ma una sola.








B - Fase dei Rinforzi


 


17. Rinforzi di inizio turno. Ogni giocatore, all'inizio di ogni suo turno, prende dalla scatola tante armate del proprio colore quanti sono i territori da lui occupati sulla plancia divisi per 3, arrotondando per difetto.





17.1. Rinforzo minimo. Se un giocatore ha meno di 6 territori, ha comunque diritto al rinforzo minimo di 2 armate.





18. Possesso di interi continenti. Se il giocatore di mano occupa inoltre tutti i territori di uno o più continenti, ha diritto, per ogni suo turno di gioco, ad un certo numero di armate supplementari, assegnate secondo la seguente tabella: 


 


�
Tab. B. Occupazione di interi continenti





Continente�
Armate spettanti�
�
 �
 �
�
Asia�
7�
�
America del Nord�
5�
�
Europa�
5�
�
Africa�
3�
�
America del Sud�
2�
�
Oceania�
2�
�
 �
 �
�



19. Combinazioni di carte. Le carte territori ricevute al termine del turno permettono di ricevere ulteriori armate di rinforzo, in base alle combinazioni di armi dell'esercito, dette tris, che si riescono a formare, secondo la seguente tabella:




















Tab. C. Combinazioni di carte





Combinazioni�
Armate spettanti�
�
 �
 �
�
3 carte artiglieria�
4�
�
3 carte fanteria�
6�
�
3 carte cavalleria�
8�
�
1 carta artiglieria, 1 fanteria, 1 cavall.�
10�
�
1 carta jolly e 2 carte della stessa arma�
12�
�
 �
 �
�
 


Le carte jolly possono essere utilizzate solo nelle combinazioni previste dal regolamento e non in sostituzione di qualunque altra carta. 


Gli scambi di carte con armate si effettuano sempre prima di ingaggiare i combattimenti [approvato riunione CpR 30-6-2000].





20. Rinforzi per il possesso della carta territorio. Se inoltre il giocatore può presentare nella combinazione carte che corrispondono a territori da lui effettivamente occupati in quel momento, riceve 2 armate in più per ciascuna di queste carte. 


 


21. Disposizione dei rinforzi. Le armate di rinforzo ottenute in questa fase possono essere collocate sui territori occupati dal giocatore di turno, che potrà disporli liberamente sulla plancia, senza alcuna limitazione di numero, a rafforzare i territori in suo possesso. 


Queste armate devono essere tutte collocate prima di iniziare la fase dei combattimenti e non possono essere conservate. 


 


22. Rinforzi al primo turno di gioco. La sequenza di gioco, che prevede la distribuzione dei rinforzi come prima fase, deve essere eseguita sin dal primo turno di gioco [approvato riunione CpR 30-6-2000]. 


 


23. Restituzione delle carte impiegate e formazione del nuovo mazzo. Le carte giocate per ottenere rinforzi si scartano.


Quando il mazzo si esaurisce il mazziere dovrà mescolare tutte le carte precedentemente utilizzate per formare un nuovo mazzo da cui pescare. 


 


C - Fase dei Combattimenti


 


24. Condizioni generali di attacco. Quando i rinforzi sono stati collocati sulla plancia, il giocatore di turno può sferrare i propri attacchi.


Il giocatore considera la sua posizione, la forza dei suoi confinanti, il proprio obiettivo segreto e decide se e contro chi effettuare gli attacchi.


Lo scopo di un attacco è l'eliminazione delle armate nemiche dai territori confinanti per consentire alle proprie armate l'occupazione dei territori avversari.


Il giocatore non è obbligato ad attaccare ad ogni turno di gioco.


25. Modalità d'attacco. Esistono due modi per attaccare un territorio avversario: 


1.	via terra, se il territorio da cui si sferra l'attacco è confinante con quello avversario; 


2.	via mare, seguendo la linea tratteggiata che unisce due territori, quello da cui parte l'attacco e quello attaccato.


 


26. Particolarità geografiche. Poiché la plancia rappresenta un planisfero, è possibile attaccare dall'Alaska la Kamchatka e viceversa.


Medioriente ed Egitto confinano; sono sempre stati confinanti ma, per un errore di stampa nella primissima edizione del gioco, questo confine era stampato in blu, facendo credere che vi fosse un tratto di mare (il Canale di Suez), che deve tuttavia, se presente, essere ignorato [approvato riunione CpR 30-6-2000].


 


Chiarimento all'art. 26. Confini Africa orientale-Medio Oriente e Medio Oriente-Australia occidentale. Africa orientale e Medio oriente non confinano. Medio oriente e Australia occidentale non confinano�.





27. Presidi minimi. Ogni territorio deve essere presidiato da almeno un'armata, la quale non può partecipare ad azioni d'attacco.


Nessun giocatore può pertanto attaccare partendo da un territorio presidiato da una sola armata. 


Se un giocatore sferra un attacco da un territorio occupato da due armate potrà usarne solo una, in quanto l'altra deve restare a presidiare il territorio; un attacco condotto da un territorio occupato da tre armate dovrà impiegarne solo due [approvato riunione CpR 30-6-2000]. 





28. Dichiarazione d'attacco. L’attaccante comunica ad alta voce il nome del territorio da cui parte l'attacco e il nome di quello attaccato.


Se omette di fare questo annuncio, il difensore può chiedere la ripetizione del lancio dei dadi.


L'attaccante può dichiarare inoltre con quante armate intende combattere.


Se l'attaccante omette tale dichiarazione si presume che il numero di armate impiegate nell'attacco sia il massimo.


 


Variante 28.1. Attacco di territori difesi da una sola armata Ass.ne Lariana Risiko. E' obbligatorio attaccare i territori difesi da una sola armata con almeno due dadi, salvo che il territorio attaccante sia occupato da solo due armate e possa disporre di un solo dado per l'attacco�.





29. Dichiarazione di difesa. E’ sempre l’attaccante che deve annunciare per primo quanti dadi intende lanciare, cioè con quante armate attacca; il difensore può quindi decidere di conseguenza se gli conviene difendersi in forze o meno. 


Il difensore deve dichiarare con quante armate intende difendersi prima che l'attaccante abbia lanciato i dadi.





Se il difensore omette tale dichiarazione si presume che il numero di armate impiegate nella difesa sia il massimo.





30. Lancio dei dadi. L’attaccante prende i tre dadi rossi per l'attacco (o i 3 dadi personali del suo colore) e ne tira tanti quante sono le armate con cui ha deciso di attaccare, fino ad un massimo di 3.


Il difensore, a sua volta, può lanciare un numero di dadi blu (o di dadi personali del suo colore) pari al numero di armate impiegate per la difesa, fino ad un massimo di 3 dadi, anche se possiede più di 3 armate in difesa del territorio attaccato.





31. Confronto dei dadi. Quando i due giocatori hanno lanciato i dadi, si confrontano i punteggi ottenuti.


I punteggi non si sommano mai, ma si confrontano in ordine di grandezza, nel seguente modo:


1.	Confronto diretto dei dadi. Se ciascun giocatore ha lanciato un solo dado il confronto avviene immediatamente: se è maggiore il punteggio dell'attaccante, il difensore dovrà togliere dal territorio attaccato una delle sue armate, riponendola fra quelle in dotazione. In caso contrario sarà l'attaccante a dover ritirare una delle sue armate dal territorio dal quale ha sferrato l'attacco. In caso di pareggio vince sempre il difensore. 


2.	Confronto di due o tre dadi. Se entrambi i giocatori hanno lanciato due dadi, il dado con il punteggio più alto ottenuto dall'attaccante si confronta direttamente con il punteggio più alto del difensore. Dopo aver confrontato i primi punteggi più alti, si confronta il secondo punteggio più alto dell'attaccante con il secondo punteggio più alto del difensore, seguendo la stessa procedura. Se entrambi hanno lanciato 3 dadi, si confronta anche il terzo punteggio più alto dell'attaccante con il terzo punteggio più alto del difensore.


3.	Confronto di più dadi per eliminazione progressiva del punteggio inferiore. Se l'attaccante o il difensore hanno lanciato un numero diverso di dadi, il confronto avviene fra i dadi aventi i maggiori punteggi, dopo aver eliminato progressivamente il punteggio più basso (o i punteggi) del giocatore che ha lanciato il maggior numero di dadi.


 


31 bis. Attacco in inferiorità numerica. Nelle partite in modalità torneo con limite di tempo non è possibile sferrare un attacco lanciando un numero di dadi inferiore a quelli del difensore.


È inoltre vietato il protrarsi di attacchi suicidi (in inferiorità numerica) condotti con il solo scopo di arrivare al termine della partita o non consentire ad un avversario di effettuare il suo ultimo turno [approvato riunione CpR 30-6-2000].





31 ter. Difesa obbligata. Nelle partite in modalità torneo con limite di tempo il difensore ha l’obbligo di difendersi sempre con il massimo numero di armate disponibili sul territorio attaccato.


Sono vietate tutte le difese a due o a un dado che non siano rese necessarie dalla scarsità di armate disponibili [approvato riunione CpR 30-6-2000].


 


32. Prosecuzione e sospensione dell'attacco. L’attaccante può continuare il combattimento e rinnovare la sfida all'avversario per tutte le volte che vuole, sino alla distruzione delle armate avversarie situate sul territorio di suo interesse; può sfidare anche tutti i giocatori una o più volte, oppure decidere di sospendere l'attacco ed assistere ai combattimenti degli avversari, sino al suo prossimo turno di gioco.


Il giocatore di turno può sferrare i propri attacchi da un solo territorio o anche da altri in suo possesso, fino a che è in grado di conservare sui territori da cui vuole far partire l'attacco almeno due armate. 


Non esiste alcun ordine prestabilito per sferrare gli attacchi, quindi il giocatore di turno può sfidare, una o più volte, tutti i suoi avversari. 





33. Basi d’attacco. Una volta conquistato un territorio, il giocatore potrà utilizzare il territorio conquistato come base per un ulteriore attacco.


 


34. Occupazione del territorio. Quando l'attaccante distrugge tutte le armate su un territorio nemico deve occuparlo con le armate che hanno partecipato all'ultima battaglia.


L’ultima battaglia è quella che ha determinato la definitiva sconfitta del difensore, cioè l'ultimo lancio di dadi. 


Se lo desidera, però, può anche occupare questo territorio con un numero maggiore di armate, partendo dal territorio da cui ha sferrato l'attacco.


Questo movimento non costituisce uno spostamento, quindi il giocatore è libero di proseguire il proprio turno utilizzando, se vuole, anche queste armate per ulteriori attacchi.


Se, invece, il movimento avviene da un territorio diverso da quello dal quale è partito l'ultimo attacco, questo costituisce uno spostamento e determina la fine del turno. 


 


Variante 34.1. Occupazione vincolata nel caso il territorio da cui e' partito l'attacco confini con uno o piu' territori nemici. Fatto salvo l' obbligo di occupare il territorio conquistato con tutte le armate che hanno partecipato all' ultimo attacco, non sono consentiti ulteriori spostamenti che lascino una sola armata sul territorio da cui e' partito l'attacco.





35. Limite al numero e all’uso delle armate e delle bandierine. È possibile stabilire il numero massimo di armate, non superabile nel corso della partita, che ciascun giocatore potrà disporre sulla plancia. 


In qualunque momento del turno sarà consentito ai giocatori di sostituire una bandierina con 10 armate presenti in un unico territorio e viceversa (e, se impiegati, un carro armato grande con 5 armate e viceversa).


Se un territorio su cui si trova una sola bandierina viene attaccato e il difensore subisce la perdita di una o più armate la bandierina deve essere tolta dal territorio e sostituita con 9 armate, o meno; se il giocatore attaccato si trova nell'impossibilità di effettuare questo cambio la bandierina è eliminata e con essa le 9 armate restanti.





36. Diplomazia. Il gioco non prevede trattative verbali fra i giocatori i quali giocano senza comunicare fra di loro.


Tuttavia, qualsiasi azione di gioco compiuta nei limiti delle regole è da considerare lecita.


 


36 bis. Comunicazioni improprie. Nelle partite in modalità torneo è vietato l’impiego dei carri come strumento di comunicazione non convenzionale fra i giocatori e il c.d. "puntamento" (attacco con una sola armata, finalizzato a comunicare all’avversario l’intenzione di iniziare il "gioco della carta").


Nei tornei il giocatore non dovrà mai toccare i propri pezzi al di fuori del suo turno di gioco [approvato riunione CpR 30-6-2000].


 


D - Fase di spostamento strategico


 


37. Spostamento strategico. Al proprio turno, ogni giocatore può, che abbia o meno sferrato un attacco, spostare una parte delle sue armate da un suo territorio ad un altro territorio confinante, di sua appartenenza.


Il giocatore può fare un solo spostamento strategico a sua scelta ad ogni turno e deve sempre lasciare almeno un'armata sul territorio da cui si è spostato.


 


37.bis. Spostamenti vincolati. Non e’ consentito quello spostamento strategico che lasci una sola armata di presidio su un territorio che sia confinante con uno o piu’ territori avversari [approvato riunione CpR 30-6-2000].





 


38. Conclusione del turno. Lo spostamento strategico sancisce automaticamente la fine del turno del giocatore.


Nel momento in cui il giocatore decide di compiere lo spostamento strategico non può più effettuare attacchi. 


 


E - Eliminazione di un giocatore


 


39. Eliminazione. Quando l'attaccante distrugge l'ultima armata dell'ultimo territorio di un avversario, il perdente è definitivamente eliminato dalla partita.


Il vincitore si impadronisce anche delle sue carte territori.


L’obiettivo strategico del giocatore eliminato è tolto dal gioco e riposto nella scatola.


 


40. Uso delle carte del giocatore eliminato. Il vincitore potrà utilizzare le carte conquistate per acquisire nuove armate.


Le carte ottenute mediante l'eliminazione di un avversario non possono tuttavia essere utilizzate immediatamente per prendere nuovi rinforzi, in quanto la fase dei rinforzi è precedente a quella dei combattimenti. 


 


41. Limite all'eliminazione di un giocatore. L'eliminazione di un giocatore non può avvenire prima della fine del quarto turno di gioco. 











VITTORIA


 


A - Raggiungimento dell’obiettivo


 


42. Raggiungimento dell'obiettivo. Vincitore è il giocatore che riesce a raggiungere per primo l’obiettivo indicato dalla carta segreta degli obiettivi che ha ricevuto all’inizio della partita.


La vittoria di un giocatore può avvenire solo durante il suo turno di gioco.


 


B - Conclusione della partita


 


Variante 44.1. Finale con lancio dei dadi (termine con 4 e 7), Ass.ne Lariana Risiko. Le partite hanno  una durata prestabilita, e terminano:


a.	con il raggiungimento dell’obiettivo strategico da parte di un giocatore;


b.	con il raggiungimento del limite di durata prestabilita e lancio del dado. Nel momento in cui termina il tempo regolamentare di gioco si effettuano altri tre giri (e’ compreso il turno del giocatore che sta giocando quando scade il tempo, pertanto i giri terminano al giocatore precedente). Inizia quindi un giro supplementare. Ogni giocatore, al termine del proprio turno, lancia due dadi. Se fa 4 il gioco termina immediatamente senza terminare il giro. Se al termine del giro nessuno dei giocatori ha fatto 4 si prosegue ad oltranza in questo modo,  ma per terminare la partita valgono sia il 4 che il 7�.


46. Classifica a punti. Al termine della partita a tempo è possibile stilare una classifica a punti, in funzione del valore dei territori occupati, determinando il vincitore in funzione del raggiungimento dell’obiettivo o dei punteggi conseguiti.


I punteggi delle partite a tempo possono essere cumulati in più partite [approvato riunione CpR 30-6-2000].


 


47. Punteggi. Se un giocatore raggiunge il proprio obiettivo prima della fine del tempo di gioco si aggiudica 100 punti. 


Ai fini della classifica da torneo valgono, per ogni giocatore, solamente i territori da lui posseduti che facevano parte dell'obiettivo strategico segreto (gli altri non contano nulla, anche se hanno avuto importanza strategica nel corso della partita), con i valori indicati nella seguente tabella. 


 























Tab. D. Punteggi


 


1. Punteggi America del Nord





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Alaska�
3�
�
Alberta�
4�
�
America Centrale�
3�
�
Groenlandia�
4�
�
Ontario�
6�
�
Quebec	�
3�
�
Stati Uniti Occidentali�
4�
�
Stati Uniti Orientali�
4�
�
Territori del Nord Ovest�
4�
�
 �
 �
�















2. Punteggi Asia





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Afghanistan�
4�
�
Cina�
7�
�
Cita�
4�
�
Giappone�
2�
�
India�
3�
�
Jacuzia�
3�
�
Kamchatka�
5�
�
Medio Oriente�
6�
�
Mongolia�
5�
�
Siam�
3�
�
Siberia�
5�
�
Urali�
4�
�
 �
 �
�












3. Punteggi Oceania





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Australia Occidentale�
3�
�
Australia Orientale�
2�
�
Indonesia�
3�
�
Nuova Guinea�
3�
�
 �
 �
�
 


4. Punteggi America del Sud





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Argentina�
2�
�
Brasile�
4�
�
Perù�
3�
�
Venezuela�
3�
�
 �
 �
�
 





5. Punteggi Europa





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Europa Meridionale�
6�
�
Europa Occidentale�
4�
�
Europa Settentrionale�
5�
�
Gran Bretagna�
4�
�
Islanda�
3�
�
Scandinavia�
4�
�
Ucraina�
6�
�
 �
 �
�
 


























6. Punteggi Africa





Territori�
Punti�
�
 �
 �
�
Africa del Nord�
6�
�
Africa del Sud�
3�
�
Africa Orientale�
5�
�
Congo�
3�
�
Egitto�
4�
�
Madagascar�
2�
�
 �
 �
�
 [approvato riunione CpR 30-6-2000].


  


48. Situazioni di parità. Sono possibili risultati di parita’ tra due o piu’ giocatori.


C - Tornei


 


51. Struttura del torneo. Nei tornei è possibile optare fra due diversi tipi di classifiche, all'italiana e ad eliminazione diretta:


1.	Nella classifica all'italiana ad ogni partita i giocatori guadagnano punti che vanno a costituire una classifica generale data dal totale accumulato da ciascuno; la durata delle singole partite deve essere sempre la stessa; la classifica all’italiana consente ad ogni giocatore di giocare più partite ed è consigliabile quando il numero dei partecipanti non è molto elevato e si dispone di diverse giornate per giocare.


2.	Nella classifica ad eliminazione diretta il vincitore di ogni partita accede direttamente al turno successivo e così via fino alla finalissima; questo metodo è abitualmente utilizzato quando si hanno molti partecipanti o un esiguo numero di giornate a disposizione; è importante che il numero totale di tavoli sia sempre multiplo del numero di giocatori previsti per la finale.


 


Variante 51.1. Struttura del 3° Torneo F.I.RK. a Como. Il 3° Torneo F.I.RK.. a Como è strutturato nel modo che segue�.


Regola 1. Calendario. Il torneo si disputa nell’arco di 4 giornate, per 4 Martedi’, a partire dal 6 Marzo, con inizio alle  ore 21,00. Si gioca al “Black Panther”, in via Garibaldi, 59 – Como.


Regola 2. Ritardi. Chi arriva dopo le 21,15 non puo’ giocare.


Regola 3. Classifica finale. La classifica finale e’ ottenuta sommando le tre migliori prestazioni di ciascun giocatore.


Regola 3.1 Situazioni di parita’. In caso di parita’ fra uno o piu’ giocatori si confrontano i migliori punteggi ottenuti. In caso di ulteriore parita’ si confrontano i secondi migliori punteggi ottenuti. In caso di ulteriore parita’ i giocatori si classificano alla pari.


Regola 4. Formazione dei tavoli. I tavoli sono di preferenza a 5 giocatori. Se ci sono almeno 9 giocatori presenti, il tavolo 1 e’ formato dai primi 5 giocatori della classifica del torneo in quel momento. Se non e’ possibile avere uno o piu’ tavoli a 5 giocatori i punteggi vengono modificati in base al numero di giocatori.


Regola 5. Correttivi per i tavoli da 3, 4 e 6 giocatori. Se si e’ giocato in 3 il punteggio di ciascun giocatore viene moltiplicato per 3/5, se si e’ giocato in 4 il punteggio di ciascun giocatore viene moltiplicato per 4/5, se si e’ giocato in 6 il punteggio di ciascun giocatore viene moltiplicato per 6/5�.








Nota sulle proprietà riservate





La veste grafica del tabellone, i carri armati, le bandierine, le peculiarità difensive del gioco a tre dadi, le carte torneo e le regole da torneo costituiscono proprietà intellettuale riservata della Editrice Giochi SpA. Risiko! è un marchio registrato Editrice Giochi SpA


� Integra l’art. 11. Occupazione dei territori.


� Integra l’art. 11. Occupazione dei territori.


� Completa l’art. 26. Particolarità geografiche, senza modificarlo.


� Integra l’art. 28. Dichiarazione d'attacco.


� Sostituisce gli artt. 43 e 44 del Regolamento federale. Testo sostituito: 43. Conclusione della partita. Nel momento in cui il giocatore ha raggiunto l'obiettivo strategico segreto in suo possesso la partita si conclude. 44. Partite a tempo. Le partite in modalità torneo possono avere una durata prestabilita, e terminare: a. con il raggiungimento dell’obiettivo strategico da parte di un giocatore; b. con il raggiungimento del limite di durata prestabilita.


� Integra l’art. 51. Struttura del torneo.


� Il presente regolamento costituisce la variante "lariana" del Regolamento federale F.I.RK., scritta da Stefano Cimatti, dell'Associazione Lariana Risiko (ALAR). Differisce da questo negli artt. 4, 8, 10, 11, 17.1, 28, 34, 43, 44, 48 e 51, che sono modificati ed integrati dalle varianti: 10.1 Territori neutrali; 11.1. Abbandono obbligato; 11.2. Rioccupazione dei territori; 17.1 Rinforzo minimo; 28.1. Attacco di territori difesi da una sola armata; 34.1. Presidio obbligato; 34.2. Attacco obbligato; 44.1. Finale con lancio dei dadi (termine con 4 e 7); 51.1. Struttura del 1° Torneo F.I.RK. a Como. Gli altri articoli del regolamento originale F.I.RK. restano invariati. Per informazioni: Stefano Cimatti, 0347/4815450, alar.como@tiscalinet.it; F.I.RK. Federazione Italiana Risiko, infofirk@egroups.com. Le relazioni esterne della Federazione Italiana Risiko sono curate da Luca Siani, 0335/81.70.358, fax 178/22.70.622, below3@below.it. Per qualsiasi dubbio o chiarimento su questo regolamento è possibile contattare il Comitato per il Regolamento F.I.RK. alla e-mail antonaccio@iol.it.
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