Regolamento "CIRKI 2001" - Campionato Interclub Risiko Italia - partite: 3/5, 10/5, 17/5 e 24/5

1) Formazione dei tavoli:

Nella prima partita i tavoli saranno formati in base alla sorte; nelle successive partite i tavoli saranno formati alla svizzera in base ai risultati della singola partita precedente. Si privilegeranno tavoli formati da 4 giocatori, poi tavoli da 5 giocatori e infine tavoli da 6 giocatori.

2) Obiettivi:

I 20 obiettivi della edizione Prestige sono suddivisi in 4 set omogenei di 5 obiettivi; è inoltre previsto uno speciale set da 6 obiettivi per i tavoli composti da 6 giocatori. Ad ogni tavolo si assegna tramite sorteggio segreto uno dei set a disposizione.

3) Distribuzione iniziale dei territori:

I giocatori tirano un dado per stabilire la posizione al tavolo. Il primo giocatore procede poi alla distribuzione casuale delle carte-territorio. La distribuzione va effettuata UNA CARTA ALLA VOLTA: se un giocatore riceve una carta-territorio (carta A) che gli consente di ottenere più del 50% di un continente si procede con il meccanismo della CORREZIONE della smazzata: la carta A viene messa momentaneamente da parte, si estrae una nuova carta territorio (carta B) da assegnare al giocatore; si rimette nel mazzo la carta A, si rimescolano le carte rimaste e si taglia il mazzo. In ogni caso dopo 3 tentativi di CORREZIONE su un singolo territorio si accetterà l'esito della sorte, procedendo con la distribuzione delle carte territorio ai giocatori successivi. Gli ultimi 2 territori sono dichiarati neutrali e vengono occupati con 5 armate di un colore non impiegato. Essi non potranno mai attaccare, ma solo essere attaccati; in questo caso il giocatore che attacca dovrà anche tirare i dadi per la difesa.

4) Armate e rinforzi:

Ogni giocatore dispone per tutta la partita di un massimo di 130 armate; i rinforzi vengono acquisiti sin dal primo turno di gioco. Il rinforzo minimo è di 2 carri.

5) Combinazioni di carte:

3 carte uguali 8 carri; 3 carte diverse 10 carri; Jolly + 2 carte uguali 12 carri. Il territorio indicato sulla carta NON dà diritto ad armate supplementari. Le carte in possesso di un giocatore eliminato NON vengono acquisite da chi ha conquistato il suo ultimo territorio, ma vengono rimesse girate in fondo al mazzo.

6) Difesa obbligata:

Il difensore ha l'obbligo di difendere con il massimo dei dadi a propria disposizione.

7) Attacco in inferiorità:

Non è possibile effettuare attacchi in inferiorità di dadi.

8) Comunicazioni improprie:

È vietato dare suggerimenti espliciti o impliciti agli altri giocatori; è vietato fare osservazioni sullo svolgimento della partita anche con esterni; è vietato l'impiego di carri come strumento di comunicazione non convenzionale.

9) Limitazioni:

· Non è possibile effettuare uno spostamento che lasci una sola armata di presidio su un territorio confinante con un territorio avversario.
· E' possibile invadere un territorio appena conquistato lasciando una sola armata di presidio nel territorio da cui si è attaccato, solo in uno dei seguenti casi:
· a) se il territorio da cui è stato condotto l'attacco non confina più con alcun territorio avversario,
· b) se l'ultimo attacco è stato effettuato in presenza di 4 o meno armate dell'attaccante.
NOTA BENE: tali limitazioni decadono per tutti i giocatori dal momento in cui uno (o più) di essi usufruisce di una rendita base di 5 o più armate. Per rendita base s’intende il numero d’armate cui un giocatore ha diritto nella fase di rinforzo, escludendo i carri aggiuntivi dovuti ad eventuali tris. Qualora successivamente tutti i giocatori tornino a disporre di una rendita base inferiore alle 5 armate, le limitazioni saranno di nuovo applicate.

10) Durata e finale:

La partita ha una durata compresa fra 1 ora e 45 minuti e 2 ore secondo le sedi. All'inizio d’ogni incontro gli arbitri comunicheranno ai giocatori il tempo di gioco: dopo tale termine sarà dichiarato che quello in corso è il penultimo giro. Al termine dell'ultimo giro hanno inizio i giri-extra: ogni giocatore al termine del proprio turno tira 2 dadi (a meno che non abbia conquistato 2 o più territori): nel primo giro extra se il totale è pari a 4 la partita termina; in caso contrario il turno passa al giocatore successivo; ad ogni giro successivo, al risultato che permette la fine della partita (il 4) se ne aggiunge un altro: prima 4 e 5, poi 4, 5 e 6 e così via. Inizierà a tirare i dadi l'ultimo giocatore dell'ultimo giro.

11)Punti tavolo:

Al termine della partita i punteggi sono determinati con le seguenti modalità:

· ogni territorio in obiettivo assegna un numero di punti pari a quello dei territori ad esso confinanti moltiplicato per 2 (Cina in obiettivo 14 punti );
· ogni territorio non in obiettivo assegna un numero di punti pari a quello dei territori ad esso confinanti (Cina non in obiettivo 7 punti ).
12) Punti torneo:

I punti torneo sono assegnati secondo la seguente tabella:

	
	Tavolo da 4
	Tavolo da 5
	Tavolo da 6

	Primo
	200
	200
	200 

	Secondo
	140
	150
	160 

	Terzo
	120
	130
	140 

	Quarto
	100
	110
	120

	Quinto
	
	90
	100

	Sesto
	
	
	80 


Inoltre agli sconfitti viene assegnata una penalità di un punto torneo per ogni punto tavolo di distacco dal vincitore. In ogni caso il punteggio minimo per qualunque giocatore che non sia stato eliminato nel corso della partita è pari a 10; i giocatori eliminati invece totalizzeranno sempre 0 punti torneo.

Il presente regolamento è accettato da tutti i giocatori e non potrà essere variato in corso di torneo.
Il presente torneo ha validità FIRK per le selezioni al campionato nazionale nazionale 2000/2001 secondo il ranking ufficiale FIRK.
Struttura Cirki 2001: Campionato interclub Risiko Italia

Finalità: il torneo intercircoscrizionale nasce come evento dimostrativo e promozionale in vista delle finali nazionali del Giugno 2001. Si propone di coinvolgere il maggior numero possibile di realtà del mondo del Risiko! nel progetto di un torneo multisessione con una unica struttura ed un unico regolamento di gioco.

Sedi: per il momento hanno dato adesione al torneo le sedi di Milano-Monza, Milano Vittorio Emanuele, Cantù, Napoli, Siracusa, Genova; sarà garantito la partecipazione a qualunque club che presenti richiesta agli organizzatori entro e non oltre il 10 Maggio 2001. Uniche richieste saranno l'associazione alla Firk, l'accettazione del regolamento di gioco e la presenza di almeno 15 iscritti. Non sono previsti costi aggiuntivi rispetto a quelli di organizzazione del torneo localeNelle sedi di Milano-Monza, Cantù, Napoli e Siracusa i tornei locali saranno validi come tornei circoscrizionali.

Promozione: a breve la FIRK comunicherà alla stampa nazionale la realizzazione di questo evento: nel comunicato stampa saranno indicate come sedi di gioco tutti i club che faranno pervenire agli organizzatori la loro adesione e le date previste per il torneo entro Sabato 28 Aprile.

Date di inizio e fine torneo

Variabili secondo le sedi; termine improrogabile di chiusura dei tornei locali sarà il 31 Maggio.Entro lo ore 24:00 del 31 Maggio dovranno essere fatti pervenire agli organizzatori i risultati del torneo e i moduli di iscrizione dei nuovi soci, pena la mancata ammissione alla classifica interclub (vedi seguito).

Numero di partite: in ogni sede si disputeranno 4 partite; le classifiche locali saranno stilate tenendo conto dei migliori 3 risultati di ogni giocatore.

Modalità di assegnazione dei punti per il ranking FIRK: classifiche locali.

Ogni club farà pervenire agli organizzatori la propria classifica locale, stilata secondo il criterio stabilito (somma dei 3 migliori risultati su 4 partite). Sulla base di questa classifica ad ogni giocatore saranno assegnati dei punti per il ranking FIRK, attraverso l'usuale meccanismo stabilito dalla commissione ranking, ovvero calcolando il coefficiente K in funzione degli iscritti al torneo locale.

Classifica interclub.

In un secondo tempo tutte le classifiche locali verranno fuse in un'unica classifica interclub, utilizzando il metodo dei PUNTEGGI CONVERTITI (vedi allegato), che stabilirà il vincitore del torneo.

Modalità di accesso diretto alla finale nazionale SOLO per i tornei circoscrizionali.
Sarà qualificato 1 giocatore RESIDENTE NELLA CIRCOSCRIZIONE per ogni 25 

iscritti al torneo circoscrizionale, con un massimo di 5 qualificati.

Possibilità di giocare in più sedi: ogni giocatore, ovunque residente, potrà giocare in una o più sedi; chi dovesse giocare in più sedi sceglierà, SOLO ai fini della classifica transnazionale, di fare valere le partite disputate nella sede ove ha ottenuto più punti.

Allegato: metodo dei punteggi convertiti

Ad ogni giocatore verrà assegnato una punteggio in base a 2 fattori:

1) la posizione ottenuta nel torneo locale;

2) un indice dello spessore del torneo: il fattore SPQR.

Si utilizza la seguente formula:

punteggio = posizione / fattore SPQR

dove "posizione" indica la posizione del giocatore nella classifica del torneo locale.

Il fattore SPQR dipende a sua volta da 2 fattori:

2a) il numero di partecipanti

2b) il valore degli stessi calcolato attraverso la media dei punteggi FIRK

Si utilizza la seguente formula:

fattore SPQR = partecipanti + [ ( media - 1000 ) / 5 ] }

dove "partecipanti" indica i partecipanti al torneo locale,

"media" indica la media dei punteggi FIRK dei partecipanti al torneo locale.

Ad esempio un torneo di 30 partecipanti di media 1030 sarebbe paragonato ad un torneo di 36 partecipanti;

infatti in tal caso fattore SPQR = 30 + [ (1030 -1000) / 5 ] = 30 + 6 = 36.

Ovviamente la classifica finale viene stilata tenendo conto di questi punteggi in ordine CRESCENTE.

Ad esempio nell'ipotesi di 4 tornei locali così distribuiti:

Torneo A 50 iscritti media 1030 fattore SPQR 56

Torneo B 30 iscritti media 1010 fattore SPQR 32

Torneo C 20 iscritti media 1050 fattore SPQR 30

Torneo D 15 iscritti (minimo) media 1000 fattore SPQR 15

La classifica finale relativamente alle prime 26 posizioni sarebbe così 

composta:

1°A 1°B 1°C 2°A 3°A 2°B 1°D 2°C 4°A 5°A 3°B 3°C 6°A 4°B 7°A 2°D 4°C 8°A 5°B 

9°A 5°C 10°A 6°B 11°A 3°D 6°C .....

Allegato al Regolamento Cirki 2001.

LA GESTIONE DEI PARIMERITO.

Nel caso in cui 2 o più giocatori ottengano al termine della partitagli stessi punti tavolo, per stabilire la classifica finale del tavolosi considerano i seguenti criteri:

1) MAGGIOR NUMERO DI TERRITORI IN OBIETTIVO

2) MAGGIOR NUMERO TOTALE DI TERRITORI

3) MAGGIOR NUMEREO DI CARRI IN CAMPO, DOVE OGNI CARTA IN POSSESSO CONTA COME QUATTRO CARRI

4) ORDINE DI GIOCO (l'ultimo giocatore ad aver disputato il proprioturno di gioco sarà considerato ultimo fra chi i giocatori a parimerito e così via)

Nel caso in cui 2 o più giocatori ottengano al termine del torneoLOCALE gli stessi punti torneo, per stabilire la classifica finale deltorneo LOCALE si considerano i seguenti criteri:

1) MAGGIOR NUMERO DI VITTORIE

2) MAGGIOR NUMERO DI RISIKO! OTTENUTI

3) MAGGIOR NUMERO DI SECONDI POSTI

4) MAGGIOR NUMERO DI TERZI POSTI

5) MAGGIOR NUMERO DI QUARTI POSTI

6) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA MIGIORE PARTITA

7) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA SECONDA MIGLIORE

8) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA TERZA MIGLIORE PARTITA.

Nel caso in cui 2 o più giocatori ottengano al termine del torneo CIRKI2001 lo stesso punteggio convertito, per stabilire la classifica finaledel torneo CIRKI 2001 si considerano i seguenti criteri:

1) MIGLIOR PIAZZAMENTO NEL TORNEO LOCALE

2) MAGGIOR NUMERO DI VITTORIE OTTENUTE

3) MAGGIOR NUMERO DI RISIKO! OTTENUTI

4) MAGGIOR NUMERO DI SECONDI POSTI

5) MAGGIOR NUMERO DI TERZI POSTI

6) MAGGIOR NUMERO DI QUARTI POSTI

7) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA MIGIORE PARTITA

8) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA SECONDA MIGLIOREPARTITA.

9) MAGGIOR NUMERO DI PUNTI TAVOLO OTTENUTI NELLA TERZA MIGLIORE PARTITA.

