Regolamento “La lunga notte del Risiko" CIRKI 2001
 1) Formazione dei tavoli:
Nella prima partita i tavoli sono formati in base alla sorte; quando una partita termina si attendono dai 15 ai 30 minuti, a discrezione dell’arbitro, per la formazione di nuovi tavoli. Si privilegiano tavoli formati da 4 giocatori, poi tavoli da 5 giocatori. 

2) Obiettivi:
Si utilizzano set di obiettivi formati da un continente, diverso per tutti i giocatori, e una striscia di territori confinanti, per un totale di 15 territori. 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 consentirebbe di ottenere più del 50% di un continente, la carta viene ritirata, sostituita con la successiva e passata al giocatore successivo. Se dopo 3 tentativi consecutivi di riconsegna di una carta-territorio ad uno stesso giocatore, questi ottiene ancora una carta-territorio che gli consegna più del 50% di un continente, il giocatore mantiene la carta consegnatagli.

4) Armate e rinforzi:
Ogni giocatore dispone per tutta la partita di un massimo di 150 armate; i rinforzi (un’armata ogni 3 territori posseduti) vengono acquisiti sin dal primo turno di gioco. 
5) Combinazioni di carte:
3 cannoni = 4 armate; 3 fanti = 6 armate; 3 cavalieri = 8 armate. 1 fante, un cavaliere e un cannone = 10 armate. 2 simboli uguali e un jolly = 12 armate. Se il territorio indicato sulla carta  è in possesso del giocatore, questi ha diritto a 2 armate supplementari. Le carte in possesso di un giocatore eliminato vengono acquisite da chi ha conquistato il suo ultimo territorio.

6) Gestione del tempo

L’arbitro ha facoltà di penalizzare i giocatori che perdono eccessivamente tempo, ponendo anticipatamente fine al loro turno di gioco od eliminando loro 3 armate ad ogni richiamo, qualora non avessero sferrato alcun attacco. Inoltre se il difensore lancia per 6 volte i dadi fuori dalla zona stabilita (la scatola), non potrà più lanciare i dadi in difesa per il resto della partita.

7) Difesa obbligata:
Il difensore ha l'obbligo di difendere con il massimo dei dadi a propria disposizione. 

8) Attacco in inferiorità:
Non e' possibile effettuare attacchi in inferiorità di dadi. 

9) Obbligo di attacco

Quando si dispone di una rendita di 3 o più carri al proprio turno è obbligatorio effettuare almeno un attacco.

10) Comunicazioni improprie:
E' 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. 

11) Limitazioni:
Non e' possibile effettuare uno spostamento che lasci una sola armata di presidio su un territorio confinante con un territorio avversario. Non è possibile, a seguito di una conquista, lasciare il territorio di partenza dell’attacco con una sola armata di presidio a meno di non avere effettuato la conquista con 4 armate o meno a disposizione. E’ obbligatorio invadere con un numero di armate mai inferiore al numero di dadi lanciato.
12) Durata e finale:

La partita termina SOLO con il raggiungimento dell’obiettivo strategico (RISIKO!) da parte di uno dei giocatori.
13) Punti torneo:
Ad ogni partita i punti torneo sono assegnati secondo la seguente tabella:   

	 
	

	Vincitore
	3

	Sconfitti
	1

	Eliminati o ritirati
	0




14) La gestione dei pari merito:


Nel caso in cui 2 o più giocatori ottengano al termine del torneo lo stesso punteggio totale, per stabilire la classifica finale del torneo si passa a considerare i seguenti criteri uno alla volta, passando al successivo solo in caso di parità permanente:

1. MAGGIOR NUMERO DI VITTORIE OTTENUTE

2. MAGGIOR NUMERO DI PARTITE DISPUTATE

3. MINOR NUMERO DI ELIMINAZIONI O RITIRI

4. MAGGIOR NUMERO DI ALTRI GIOCATORI ELIMINATI O RITIRATI AL PROPRIO TAVOLO DURANTE LE PARTITE VINTE

15) Arbitraggi

Ogni ulteriore informazione o regola riguardante il gioco non contenuta nel presente regolamento è sottoposta all’autorità incontestabile dell’arbitro. L’arbitro ha facoltà di intervenire con penalizzazioni quando ritenesse lo spirito del gioco (lealtà e tensione alla vittoria) non rispettato da un giocatore.

Il presente regolamento e' accettato da tutti i giocatori e non potra' essere variato nel corso del torneo.

