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CLUB SEIPALLE – FIRENZE – 

REGOLAMENTO INTERNO - 2009
CAPO I – DISPOSIZIONI GENERALI

ART. 1 – CAMPIONATI DEL CLUB

1. Nel corso dell’anno sono effettuati due distinti campionati su base annuale: il campionato con il Regolamento FIMJ e il campionato con il Regolamento Internazionale, composti ciascuno dal numero di gare indicate nel calendario ufficiale. Al termine dei due campionati annuali si terrà la “gara Master” di cui al Capo IV. Per le gare di campionato e la “gara Master” non sono previste variazioni delle date stabilite, ad eccezione di quelle eventualmente coincidenti con manifestazioni ludiche di rilevanza nazionale o internazionale. Tali variazioni sono decise a insindacabile giudizio del Consiglio Direttivo.

2. Le gare ufficiali si svolgono normalmente presso la sede del Club SEIPALLE, Hotel Meridiana, Viale Don Minzoni, 25 - Firenze - tel. 055/576552 - fax 055/573472.

3. Alle gare di campionato possono partecipare tutti i soci del Club, e anche i non soci.

4. Due soci che ne facciano richiesta possono partecipare ai campionati come un’unica persona fisica, alternandosi a piacimento nelle gare, ma non nel corso della singola gara. Partecipando contemporaneamente ad una gara, fermo restando il diritto al premio dei vincitori, le due persone associate devono dichiarare prima dell’inizio della gara stessa quale dei due risultati sarà valido ai fini delle classifiche (annuale e master). Sarà evitato che le due persone siedano allo stesso tavolo al primo turno. Verificandosi tale eventualità nei turni successivi, la persona con il punteggio più basso slitterà al tavolo inferiore (salvo nel caso in cui entrambi siano all’ultimo tavolo), scambiando il proprio posto con il giocatore che abbia il punteggio più alto.

5. Il costo della tessera sociale per l’anno 2009 è di euro 5,00.

6. La tessera-allievi, rilasciata in occasione dei corsi e valida per la partecipazione gratuita a tre gare ufficiali, non deve intendersi come tessera sociale.
7. All’inizio dell’anno sono nominati un Direttore di gara e un Vicedirettore di gara per ciascuno dei due campionati.
8. La gara su tre turni ha inizio alle ore 21,30. La gara su quattro turni o cinque turni ha inizio alle ore 18,00. I giocatori sono di regola convocati 15 minuti prima dell’inizio della gara per provvedere alla sistemazione della sala. Rispettivamente alle ore 21,25 e alle ore 17,55, il Direttore di gara, o il Vicedirettore di gara (o in loro assenza qualunque altro giocatore) attivano il timer per 5 minuti. Il suono del timer, allo scadere dei cinque minuti, annuncerà la chiusura delle iscrizioni alla gara. Nel primo turno di gara non è consentito iniziare il prelievo delle pedine finché il Direttore di gara non dà il via. I giocatori che si presentano dopo il suono del timer saranno comunque ammessi al gioco nel caso in cui non sia stato dato il via alla gara con l’inizio del conteggio dei 55 minuti di gioco. In tale caso i ritardatari avranno numeri di gara successivi all’ultimo numero già assegnato e i giocatori, se necessario, dovranno riordinarsi ai tavoli come l’ordine prevede.

9. Le tessere che danno diritto ad iscrizioni gratuite alle gare possono essere usate sia per le gare con Regolamento Fimj che per le gare con Regolamento Internazionale. Le tessere sono strettamente personali, ma senza scadenza temporale.

ART. 2 - PREMI DELLA SINGOLA GARA DI CAMPIONATO

1. I premi in euro per le singole gare di campionato sono quelli stabiliti dalla seguente tabella:

	num.
	totale
	quota
	quota
	 
	1°
	2°
	3°
	4°
	5°
	6°
	7°
	8°
	9°
	10°

	gioc.
	iscriz.
	club
	premi
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	€ 30
	€ 5
	€ 25
	 
	€ 12
	€ 8
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	€ 35
	€ 10
	€ 25
	 
	€ 12
	€ 8
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	8
	€ 40
	€ 10
	€ 30
	 
	€ 16
	€ 9
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	9
	€ 45
	€ 10
	€ 35
	 
	€ 20
	€ 10
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	10
	€ 50
	€ 13
	€ 37
	 
	€ 20
	€ 11
	€ 6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	11
	€ 55
	€ 15
	€ 40
	 
	€ 20
	€ 12
	€ 8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	12
	€ 60
	€ 19
	€ 41
	 
	€ 20
	€ 13
	€ 8
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	13
	€ 65
	€ 19
	€ 46
	 
	€ 20
	€ 13
	€ 8
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	14
	€ 70
	€ 21
	€ 49
	 
	€ 21
	€ 13
	€ 9
	€ 6
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	15
	€ 75
	€ 22
	€ 53
	 
	€ 22
	€ 15
	€ 10
	€ 6
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	16
	€ 80
	€ 24
	€ 56
	 
	€ 23
	€ 15
	€ 11
	€ 7
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	17
	€ 85
	€ 24
	€ 61
	 
	€ 23
	€ 15
	€ 11
	€ 7
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 

	18
	€ 90
	€ 27
	€ 63
	 
	€ 24
	€ 16
	€ 11
	€ 7
	€ 5
	 
	 
	 
	 
	 

	19
	€ 95
	€ 28
	€ 67
	 
	€ 25
	€ 17
	€ 11
	€ 8
	€ 6
	 
	 
	 
	 
	 

	20
	€ 100
	€ 30
	€ 70
	 
	€ 26
	€ 17
	€ 12
	€ 9
	€ 6
	 
	 
	 
	 
	 

	21
	€ 105
	€ 30
	€ 75
	 
	€ 26
	€ 17
	€ 12
	€ 9
	€ 6
	€ 5
	 
	 
	 
	 

	22
	€ 110
	€ 33
	€ 77
	 
	€ 27
	€ 17
	€ 12
	€ 9
	€ 7
	€ 5
	 
	 
	 
	 

	23
	€ 115
	€ 34
	€ 81
	 
	€ 28
	€ 18
	€ 13
	€ 10
	€ 7
	€ 5
	 
	 
	 
	 

	24
	€ 120
	€ 36
	€ 84
	 
	€ 29
	€ 19
	€ 13
	€ 10
	€ 7
	€ 6
	 
	 
	 
	 

	25
	€ 125
	€ 36
	€ 89
	 
	€ 29
	€ 19
	€ 13
	€ 10
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 
	 
	 

	26
	€ 130
	€ 39
	€ 91
	 
	€ 29
	€ 20
	€ 14
	€ 10
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 
	 
	 

	27
	€ 135
	€ 41
	€ 94
	 
	€ 30
	€ 20
	€ 14
	€ 11
	€ 8
	€ 6
	€ 5
	 
	 
	 

	28
	€ 140
	€ 44
	€ 96
	 
	€ 30
	€ 21
	€ 14
	€ 11
	€ 8
	€ 7
	€ 5
	 
	 
	 

	29
	€ 145
	€ 41
	€ 104
	 
	€ 30
	€ 21
	€ 15
	€ 11
	€ 9
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 
	 

	30
	€ 150
	€ 45
	€ 105
	 
	€ 31
	€ 21
	€ 15
	€ 11
	€ 9
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 
	 

	31
	€ 155
	€ 47
	€ 108
	 
	€ 31
	€ 22
	€ 16
	€ 12
	€ 9
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 
	 

	32
	€ 160
	€ 48
	€ 112
	 
	€ 31
	€ 22
	€ 17
	€ 13
	€ 10
	€ 8
	€ 6
	€ 5
	 
	 

	33
	€ 165
	€ 45
	€ 120
	 
	€ 32
	€ 22
	€ 17
	€ 13
	€ 10
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 

	34
	€ 170
	€ 50
	€ 120
	 
	€ 32
	€ 22
	€ 17
	€ 13
	€ 10
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 

	35
	€ 175
	€ 51
	€ 124
	 
	€ 32
	€ 23
	€ 17
	€ 14
	€ 11
	€ 9
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 

	36
	€ 180
	€ 54
	€ 126
	 
	€ 33
	€ 23
	€ 18
	€ 14
	€ 11
	€ 9
	€ 7
	€ 6
	€ 5
	 

	37
	€ 185
	€ 51
	€ 134
	 
	€ 33
	€ 23
	€ 18
	€ 14
	€ 11
	€ 9
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5

	38
	€ 190
	€ 56
	€ 134
	 
	€ 33
	€ 23
	€ 18
	€ 14
	€ 11
	€ 9
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5

	39
	€ 195
	€ 56
	€ 139
	 
	€ 34
	€ 24
	€ 18
	€ 15
	€ 12
	€ 10
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5

	40
	€ 200
	€ 60
	€ 140
	 
	€ 34
	€ 24
	€ 19
	€ 15
	€ 12
	€ 10
	€ 8
	€ 7
	€ 6
	€ 5


2. Le quote rimanenti andranno ad incrementare la cassa del Club.

CAPO II – REGOLAMENTO FIMJ

ART. 3 – GARA DI CAMPIONATO

1. Ciascuna gara si compone di 3, 4 o 5 turni di gioco della durata di 55 minuti ciascuno più il recupero delle eventuali interruzioni decise dal Direttore o dal Vicedirettore di gara. Ad ogni turno i giocatori ricevono una “puglia” di partenza pari a 10.000 punti. Il Direttore di gara, dopo aver chiesto se i tavoli sono pronti e aver dichiarato il “tipo di gioco” (stabilito dal calendario) per il turno in corso, dà il “via” attivando il timer.
2. I giocatori arrivati dopo la chiusura delle iscrizioni saranno ammessi ai turni successivi con 5000 punti-fiches per ogni turno non giocato. Anche i giocatori che, pur presenti all’inizio della gara, non prenderanno parte a uno o più turni riceveranno 5000 punti-fiches per ogni turno non giocato.
3. Ciascuna gara è valida, ai fini del campionato, se sono iscritti almeno 9 giocatori.

4. La quota di partecipazione ad ogni singola gara è fissata in 5 euro per i soci e i non soci del Club.

5. La classifica di gara è formata sulla base dei punti-fiches. Nel caso in cui due o più giocatori abbiano gli stessi punti precede il giocatore che nel corso della gara ha realizzato più mah-jong. In caso di ulteriore parità i giocatori si considerano ex-aequo.

6. Il numero di mah-jong e il punteggio conseguito nei vari turni di gioco sono desunti dalla scheda personale di ognuno.

7. Al primo turno i giocatori siedono ai tavoli in base al numero recato dalla scheda estratta e ai turni successivi con il metodo italo-svizzero. Spetta al Direttore o al Vicedirettore di gara ritirare le schede di gara, controllarle e distribuire i giocatori ai tavoli per i turni successivi al primo. Qualora la condizione di ex-aequo dovesse intervenire nel corso della gara e dovesse essere determinante per l’individuazione della posizione al tavolo per il turno successivo, si ricorrerà al sorteggio per stabilire la posizione dei giocatori interessati.

8. Il Direttore di gara (o il Vicedirettore, qualora il Direttore fosse coinvolto in qualità di giocatore) è chiamato a dirimere le controversie che potrebbero sorgere nel corso del gioco. Se la controversia risulta di difficile risoluzione il Direttore può consultare i giocatori di maggiore esperienza presenti. In ogni caso il giudizio del Direttore di gara o del Vicedirettore di gara è insindacabile. Qualora il Direttore o il Vicedirettore di gara vengano interpellati provvederanno a interrompere il turno di gioco per tutti i tavoli, arrestando il timer.

9. Per ciascuna gara valida, indipendentemente dal numero dei giocatori, sono attribuiti 50 punti al primo classificato, 49 punti al secondo, 48 punti al terzo e così via scalando di un punto fino all’ultimo classificato.

10. La classifica annuale è formata sommando per ciascun giocatore i punti ottenuti nelle singole gare valide, scartando dal computo i suoi risultati peggiori in numero pari a un terzo, arrotondato per eccesso. In caso di ex-aequo precede:

· il giocatore con il migliore risultato scartato (prendendo in considerazione, in caso di ulteriore parità, tutti gli scarti);

· il giocatore che ha riportato nelle gare valide disputate un maggior numero di piazzamenti al primo posto (e successivamente al secondo e terzo posto).

11. La classifica aggiornata è visibile nel sito web del Club Seipalle, all’indirizzo: http://digilander.libero.it/seipalle e/o nella sede del Club.

12. Al termine del campionato annuale sono premiati i primi tre giocatori classificatisi nel modo seguente:

· 1° - iscrizione gratuita a 15 gare del Club Seipalle;
· 2° - iscrizione gratuita a 10 gare del Club Seipalle;
· 3° - iscrizione gratuita a 5 gare del Club Seipalle.
ART. 4 – GRANDE GIOCO DEL CLUB

1. Il grande gioco del Club Seipalle è denominato RADUNO DELLE PALLE. E’ formato dalle tre scale di palle 4/5/6 – 5/6/7 – 6/7/8 (che possono essere chiamate) unitamente a cinque onori (draghi e venti) diversi. Vale 1000/2000 e 3 punti per il premio “Grandi giochi”.

2. Per ogni gara di campionato valida è accantonato un importo pari a 1 euro. Il giocatore del club che realizza questo grande gioco riceverà in premio la relativa somma, ivi compreso l’importo previsto per la gara in corso. Qualora nella stessa gara due o più giocatori realizzassero il “Raduno delle palle” si divideranno la somma a disposizione.

ART. 5 - PREMIO “GRANDI GIOCHI”

1. Ogni volta che un giocatore realizza un “grande gioco” in una gara di campionato deve indicarlo nella scheda di gara. Ad ognuno dei grandi giochi realizzati sono attribuiti i seguenti punti:

· 3 punti per i grandi giochi 3000/6000 e per il grande gioco del club.

· 2 punti per i grandi giochi 2000/4000

· 1 punto per il grande gioco 1000/2000.

2. A fine anno è premiato con una tessera di iscrizione gratuita a 5 gare del Club Seipalle, il giocatore che ha totalizzato più punti. A parità di punti precede il giocatore che ha realizzato più “grandi giochi” diversi e, in caso di ulteriore parità, il giocatore che ha totalizzato più punti-fiches nel corso dell’anno.

ART. 6 – COMPORTAMENTO DI GARA

1. I giocatori devono attenersi strettamente a quanto disposto dal Regolamento Ufficiale di gioco.

2. Al termine di ciascun turno i giocatori, prima di alzarsi dal tavolo, dovranno ricostituire la propria puglia di partenza. Al termine della gara i giocatori di ciascun tavolo dovranno provvedere immediatamente a riporre il set di gioco nella custodia.

3. In particolare si sottolineano certi aspetti che possono dar luogo a controversie:
· CONTEGGIO DEI PUNTI DI STECCA: è tollerato che i punti siano contati con l’ausilio degli altri giocatori.

· CONTEGGIO DEI RADDOPPI: è obbligo del giocatore indicare i propri raddoppi; eventuali ulteriori raddoppi che il giocatore non avesse dichiarato gli saranno fatti notare per migliorare la sua visione di gioco, ma non potranno essere pagati.

· COMPILAZIONE DELLA SCHEDA DI GIOCO: è obbligo del giocatore compilare la propria scheda di gioco in tutte le sue parti, magari facendosi aiutare dagli altri giocatori.

· PAGAMENTO DEI MAH-JONG: non è consentito iniziare una nuova mano di gioco senza aver prima provveduto ai pagamenti in fiches della mano terminata.
ART. 7 – FALSO-RICHI – FALSO MAH-JONG – CALO DELLA STECCA – DISTRUZIONE DEL MURO

1. Per tutto quanto concerne i casi di cui sopra non si può che rimandare al paragrafo “Irregolarità di gioco e relative penalità” del Regolamento Ufficiale. Spetta comunque al Direttore o al Vicedirettore di gara la decisione finale.

ART. 8 – PARTICOLARITA’ DI GARA

1. CHIUSURE
1.1 Modalità di gioco – In ciascun turno tutti i tavoli (sia da 3 che da 4 giocatori) effettuano 10 mani senza limite di tempo. Al termine del turno i giocatori moltiplicano il numero di chiusure effettuate per 3 (se hanno giocato ad un tavolo da 3) o per 4 (se hanno giocato ad un tavolo da 4), riportando tale punteggio nell’apposito spazio della scheda di gara. (Probabilità di chiusura al tavolo da 3: 3,33 X 3 = 10 - Probabilità di chiusura al tavolo da 4: 2,50 X 4 = 10).
1.2. Giocatori ritardatari – Sono ammessi ai turni successivi con zero punti-chiusure e con 5000 punti-fiches per ogni turno non giocato.

1.3 Classifica di gara - La classifica è formata in base al punteggio ottenuti da ciascun giocatore. In caso di parità precede il giocatore con più punti-fiches. In caso di ulteriore parità i giocatori si considerano ex-aequo.

1.4. Classifica Master – Si considerano “a puglia” (1 punto) i giocatori che hanno totalizzato un punteggio almeno pari al numero delle mani previste complessivamente dai turni di gioco (30 su 3 turni – 40 su 4 turni).

2. CHARLESTON – 3/4 con
Correzione per i tavoli da tre – Dopo avere costituito normalmente il muro delle pedine morte, sono prelevate dalla fine del muro 6 coppie di pedine, e sono sistemate davanti alla stecca del “morto” (inizialmente NORD) divise in 3 gruppi: queste pedine saranno utilizzate per gli scambi del charleston. Per non creare confusione, mano a mano che i giocatori scambiano le pedine col “morto”, metteranno le proprie dietro alla stecca del “morto”. Alla fine degli scambi le pedine passate al morto sono mescolate e riposizionate regolarmente in fondo al muro delle pedine giocabili. Quando il “morto” è Est, Sud non prende subito la 14a pedina, ma solo dopo gli scambi.
3. PAGA DOPPIO CHI LA SCARTA LA CHIUSURA – 3/4 senza senza
Modalità di gioco – Est è considerato al pari degli altri venti, cioè né paga doppio, né riscuote doppio. Fermo restando il limite massimo di 1000/2000, il giocatore che scarta la chiusura paga al giocatore che ha chiuso la mano un raddoppio in più rispetto al gioco normale. Il giocatore che si pesca la chiusura riscuote da tutti i giocatori un raddoppio in più rispetto al gioco normale.

	Esempio 1 - Nord scarta la chiusura a Sud che ha 3 raddoppi di 0 punti stecca.

Nord -> Sud (paga 4 raddoppi: 320)

Est -> Sud (paga 3 raddoppi: 160)

Ovest -> Sud (paga 3 raddoppi: 160)
	Esempio 2 - Nord scarta la chiusura ad Est che ha 3 raddoppi di 0 punti stecca.

Nord -> Est (paga 4 raddoppi: 320)

Sud -> Est (paga 3 raddoppi: 160)

Ovest -> Est (paga 3 raddoppi: 160)
	Esempio 3 - Est si pesca la chiusura sempre per 3 raddoppi di 0 punti stecca.

Nord -> Est (paga 4 raddoppi: 320)

Sud -> Est (paga 4 raddoppi: 320)
Ovest -> Est (paga 4 raddoppi: 320)


4. COPPIE DI TAVOLO – 3/4 senza

Modalità di gioco – Nei tavoli da 3 ognuno gioca per conto proprio. Nei tavoli da 4 dopo aver definito per sorteggio le coppie, si tirano i dadi per stabilire i venti. I giocatori occuperanno al tavolo le rispettive posizioni: le coppie possono quindi essere frontali o affiancate. Alla fine di ogni mano i giocatori della coppia che non fa mah-jong pagano i due giocatori della coppia vincente normalmente (Est paga doppio e riscuote doppio), mantenendo una cassa di coppia. Al termine del turno di gioco è attribuita a ciascun giocatore metà della cassa della coppia, procedendo alla stesura di una classifica su base individuale. Ad ogni turno i giocatori siedono ai tavoli per sorteggio.

5. RADDOPPI – classica senza senza
4.1 Modalità di gioco - I punti di stecca e i 20 punti di bonus per la chiusura non sono considerati: di conseguenza non sono effettuati gli scambi di fiches tra i giocatori che non hanno fatto mah-jong. I giocatori hanno una puglia di partenza pari a 50 gettoni-fiches (10 blu e 4 gialle). Il giocatore che fa mah-jong riceve dagli altri tanti gettoni-fiches quanti sono i raddoppi effettuati. Non c’è limite al numero di raddoppi che si possono fare. I raddoppi dati dai GRANDI GIOCHI sono i seguenti: 5/6 (1000/2000), 6/7 (2000/4000), 7/8 (3000/6000).
4.2 Classifica di gara – La classifica è formata in base al numero di gettoni-fiches posseduti da ciascun giocatore. Nel caso in cui due o più giocatori abbiano gli stessi punti precederà il giocatore che nel corso della gara ha realizzato più mah-jong. In caso di ulteriore parità i giocatori si considerano ex-aequo.
4.3 Classifica Master - Sono considerati “a puglia” i giocatori che al termine della gara hanno un numero di gettoni-fiches almeno pari al numero dei turni di gara moltiplicato per 50 (“puglia” di ciascun turno).
6. 2000/4000 – 3/4 senza senza

Si può raddoppiare il Piccolo serpente ed il Raduno delle palle.

CAPO III – REGOLAMENTO INTERNAZIONALE

ART. 9 – GARA DI CAMPIONATO

1. Talune delle disposizioni generali indicate negli articoli precedenti subiranno le modifiche di seguito descritte in occasione delle gare giocate con il Regolamento Internazionale.
1.1 Validità della gara – Ciascuna gara è valida, ai fini del campionato, se sono iscritti almeno 6 giocatori.
1.2 Modalità di gioco – Le modalità di gioco sono quelle del Regolamento Internazionale. I turni sono di 60 minuti (con inizio gara alle ore 21,30) o di 90 minuti (con inizio gara alle ore 18,00) senza limite di mani. Alla scadenza del tempo è effettuato l’ultimo scarto: se nessun giocatore dichiara “hu”, la mano in corso terminerà senza che siano assegnati i punti.

1.3 Disposizione ai tavoli – I giocatori siedono ai tavoli per sorteggio. Per i giocatori che si presentano dopo il suono del timer valgono le disposizioni di cui al comma 8 dell’art. 1.
1.4 Giocatori ritardatari – Sono ammessi ai turni successivi con punti-tavolo e punti-fiches dell’ultimo giocatore in classifica.

1.5 Classifica di gara - Al termine di ciascun turno sono attribuiti ai giocatori i seguenti punti:

	TAVOLO DA 4
	TAVOLO DA 3

	1° - 6 punti
	1° - 6 punti

	2° - 4 punti
	2° - 3 punti

	3° - 2 punti
	3° - 0 punti

	4° - 0 punti
	


La classifica è formata in base ai punti-tavolo ottenuti complessivamente da ciascun giocatore. In caso di parità precede il giocatore con più punti-fiches. In caso di ulteriore parità i giocatori si considerano ex-aequo.

1.6 Classifica Annuale - Per ciascuna gara valida sono attribuiti ai giocatori i punti previsti dall’art. 3, comma 9. La classifica annuale è formata seguendo i criteri di cui all’art. 3, commi 10 e 11.
2. Al termine del campionato annuale sono premiati i primi due giocatori classificatisi nel modo seguente:

· 1° - iscrizione gratuita a 10 gare del Club Seipalle;

· 2° - iscrizione gratuita a 5 gare del Club Seipalle.

CAPO IV – GARA MASTER
ART. 10 - CLASSIFICA MASTER

1. Sulla base dei risultati ottenuti nelle gare valide di campionato con Regolamento FIMJ e con Regolamento Internazionale viene tenuta anche una classifica “Master”, utile per la gara di cui all’art. 11. Per ciascuna gara di campionato valida vengono attribuiti i seguenti punti:
· 3 punti al primo classificato;

· 2 punti al secondo e al terzo;

· 1 punto a tutti i giocatori “a puglia”.

2. Si considerano “a puglia”:

· per le gare con Regolamento Fimj i giocatori che, al termine, hanno almeno la “puglia” complessiva dei turni di gara previsti, salvo le particolarità di cui all’art. 8;
· per le gare con Regolamento Internazionale i giocatori che, al termine, hanno un punteggio almeno pari al numero dei turni di gara moltiplicato per 3 (media dei punti disponibili per ciascun giocatore ad ogni turno).

3. La classifica aggiornata è visibile nel sito web del Club Seipalle, all’indirizzo: http://digilander.libero.it/seipalle e/o nella sede del Club.

ART. 11 – GARA MASTER

1. La terza domenica di gennaio 2010 si svolge la gara Master, a cui sono ammessi, gratuitamente, tutti i soci del Club che hanno partecipato ad almeno una gara di campionato con Regolamento FIMJ o con Regolamento Internazionale dell’anno precedente e sono in regola con il tesseramento.

2. Ciascun partecipante riceve punti-master di partenza pari al proprio punteggio della “Classifica Master” moltiplicato per 500. Tali punti andranno a sommarsi ai punti-fiches conseguiti nel corso della gara. Nel corso del primo e del secondo turno di gioco i partecipanti si dispongono ai tavoli per sorteggio; nel corso del terzo e del quarto turno di gioco siedono ai tavoli con il metodo italo-svizzero.

3. La gara Master si svolge con Regolamento Fimj su quattro turni di 55 minuti del tipo 3/4 senza senza.

4. I primi tre classificati riceveranno i seguenti premi:

· 1° classificato – buono pari a 120,00 euro per la partecipazione ad un campionato italiano con Regolamento Fimj o con Regolamento Internazionale OPPURE iscrizione gratuita a 20 gare del Club Seipalle;

· 2° classificato - buono pari a 80,00 euro per la partecipazione ad un campionato italiano con Regolamento Fimj o con Regolamento Internazionale OPPURE iscrizione gratuita a 15 gare del Club Seipalle;

· 3° classificato - buono pari a 50,00 euro per la partecipazione ad un campionato italiano con Regolamento Fimj o con Regolamento Internazionale OPPURE iscrizione gratuita a 10 gare del Club Seipalle.

Tutti i giocatori classificatisi dalla quarta posizione in poi riceveranno premi a scalare decisi dal Consiglio Direttivo.

5. I “buoni-campionato” sono strettamente personali, non cedibili e non fruibili da persone diverse dai vincitori stessi.
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