Taistelupetankki-pelin kansainvaliset kilpailusaannoét vi1.10

1. Terminologiaa
—  kilpailu — riippuen kaytetysta kilpailumuodosta ja kilpailijamaérasta kilpailu muodostuu yhdesta tai
useammasta taistelupetankkiottelusta. Kilpailun tarkoitus on selvittaa kilpailijoiden keskinainen
paremmuus
—  kilpailutyyppi — kilpailu voi olla tyypiltdéan joko virallinen (ns. ranking-kilpailu) tai epavirallinen
—  kilpailumuoto — pelimuoto (yksinpeli vai paripeli) ja kilpailussa kaytetty lohkojakojarjestelma

2. Yleista

1. Nama saannét koskevat kaikkia liiton jasenseuroja. Kilpailujen jarjestéjana toimii aina jokin seura, useampi
seura yhdessa tai liitto.

2. Liiton kilpailukalenteriin merkityissé Kilpailuissa noudatetaan taistelupetankin kansainvélisia pelisdéantéja. Myos
jarjestdessaan muita kuin kilpailukalenteriin hyvaksyttyja kilpailuja on seuran kiinnitettdva huomiota
kansainvalisten pelisdantdjen noudattamiseen ja niiden tunnetuksi tekemiseen.

3. Kilpailukalenteri

1. Kilpailukalenteriin merkitaén kaikki liiton alaiset viralliset kilpailut ja se laaditaan vuosittain Suomen
Taistelupetankkiliton kevaan liittokokouksessa. Kilpailukalenteriin merkitddn kunkin tulevan kauden kilpailun
osalta:

—  Kilpailun pdivdmé&éara

—  paikkakunta

—  Kilpailutyyppi — ranking —vai epavirallinen kilpailu
— jdrjestdvd seura

2. Vahvistetut ja lopulliset kilpailukalenterit toimitetaan kaikille liiton seuroille ja kaikille lisenssin haltijoille
viipymatta.

3. Kilpailuja on kahta tyyppia; ranking-kilpailuksi lasketaan liiton alaisuudessa jarjestetyt kilpailut ja SM-kilpailut.
Liitto tai liiton alaiset seurat voivat my0s jarjestaa ns. epavirallisia kilpailuja joihin ei tarvita voimassaolevaa
lisenssia ja joista ei jaeta ranking-pisteitd. Mikali kilpailussa ei jaeta ranking-pisteita on siitd selvasti ilmoitettava
kilpailukalenterissa ja kilpailukutsussa.

4. Kilpailuja voivat jarjestda vain liitto ja sen jasenseurat. SM-kilpailujen kanssa samanaikaisesti ei voi jarjestaa
muita saman sarjan kilpailuja.

5. Liittokokous maarittelee vuosittain Kilpailujen suurimmat sallitut osanottomaksut.

6. Kilpailukalenteriin merkitty kilpailu voidaan siirtda, perua tai sen pelimuotoa voidaan muuttaa vain hyvin
painavista syisté ja Liittohallituksen enemmistén suostumuksella. Mikali kilpailu perutaan tai siirretdan, on
kilpailujen jarjestajan omalla kustannuksellaan ilmoitettava muutoksesta lisenssin haltijoille sahkdpostitse ja
iimoittautuneille puhelimitse.

4. Kilpailujen jarjestaminen
4.1. Kilpailukutsu

1. Kilpailun jarjestavan seuran on laadittava vahintdan kaksi viikkkoa ennen kilpailuja virallinen kilpailukutsu, joka
toimitetaan liiton hallitukselle, joka huolehtii kilpailukutsun valittdmisesta lisenssin haltijoille.

2. Kilpailukutsun tulee sisaltda seuraavat tiedot:

— aikataulu — sisaltden vahintaan ilmoittautumisen ja ensimmaisen heittokierroksen alkamisajat.
limoittautumisaikaa pelipaikalla suositellaan olevan ainakin puoli tuntia.

— paikka — selkeéat tiedot kilpailujen ilmoittautumispisteen sijainnista. Karttalinkin lisddminen on
suositeltavaa.

— jdrjestdvd seura

—  kilpailumuoto



— ennakkoilmoittautuminen — ilmoittautumisia vastaanottavan henkilén yhteystiedot ja mahdollisesti
nettilomakkeen linkki

— osanottomaksu — jarjestavélle seuralle menevén osanottomaksun suuruus

—  palkinnot — yleiskuvaus jaettavista palkinnoista

—  Pé&éllikén nimi

Mikali kilpailu on epavirallinen ja siina ei jaeta ranking-pisteita, on tasta selkeésti ilmoitettava.
4.2. Paallikko eli kilpailun johtaja

1. Jarjestava seura valitsee kilpailulle Paallikén, joka vastaa kilpailujen jarjestelyista ja niiden saantdjen
mukaisuudesta. P&allikdn vastuista ja velvollisuuksista kerrotaan lisdé Taistelupetankin pelisdanndissa.

4.3. Jarjestelyt

1. Kilpailupaikalla tulee olla ilmoittautumiskeskus, jossa vastaanotetaan ilmoittautumiset ilmoittautumisajan
puitteissa.

2. limoittautumisajan paatyttya Paallikké laatii kilpailutyypin mukaisen kilpailukaavion, laatii jokaiselle ottelulle
ottelukaaviot, iimoittaa selkeasti kilpailutyypin ja jatkoonpaasyyn tarvittavat voitot, nimeaa jokaiselle ottelulle
kirjurin (yleensa lohkon ykkéssijoitettu) ja antaa tarvittavat kirjaamisvélineet kirjurille.

3. Kilpailijaa ei saa merkita ottelukaavioon ellei kilpailija ole saapunut ottelupaikalle. Tasta voidaan poiketa vain
hyvin perustelluista syista.

5. Kilpailutyypit
5.1. Yleista

1. Taistelupetankkikilpailun tarkoitus on selvittaa kilpailijoiden keskindinen paremmuus. Kilpailutyypin on taattava
mahdollisimman oikea voittaja, mutta annettava samalla mahdollisimman monelle kilpailijalle mahdollisuus hyviin
kamppailuihin. Taistelupetankkikilpailu on virallinen vaikka kilpailijoita olisi vain yksi.

2. Kilpailija voi olla henkild tai pari riippuen pelimuodosta.
3. Kilpailumuoto kirjataan muodossa: pelimuoto / lohkojakojarjestelma.
Esim: yksinpeli / 453 tai paripeli / 435.

4. Virallisissa kilpailuissa voidaan kayttaa vain alla esitettyja kilpailumuotoja.
5.2. Sijoitusluku

1. Osallistujat asetetaan ilmoittautumisen yhteydessé vallitsevan ranking-pistetilanteen mukaiseen jarjestykseen,
jonka mukaan kilpailijat saavat kilpailun siséisen sijoitusluvun. Tasapistetilanteissa jarjestyksen maaraa ensin
lisenssinumeron pienuus ja sitten kilpailuun ilmoittautumisjarjestys. Sijoitusluvun avulla kilpailijat sijoitetaan
ottelukaavioon ensimmaisella kilpailukierroksella. Parikisoissa parin sijoitusluku muodostuu parin jasenten
yhteenlasketuista sijoitusluvuista, joihin vaikuttaa nimenomaan vain paripelin ranking, ei yksinpelin ranking.

2. Toisella ja sita seuraavilla kilpailukierroksilla sijoittamiseen vaikuttaa edelliskierroksen lohkojen sisaiset
sijoitukset, jotka maaraytyvat lohkossa saavutettujen voittopisteiden mukaan. Tasapisteissa sijoitus maaraytyy
ensimmaisen pelivoiton saavuttamisjarjestyksessa.

5.3. Lohkojakojarjestelmat
5.3.1. 453-lohkojakojarjestelma

1. Taistelupetankkikilpailuun osallistujat jaetaan lohkoihin painottaen tietyn kokoisia lohkoja. 453-jarjestelmassa
painotetaan tietyn kokoisia lohkoja, niin etta ensisijaisesti pyritadn neljan hengen lohkoihin. Mikali osallistujien
maara ei ole neljalld jaollinen, suositaan ensin viiden ja sitten kolmen osallistujan lohkoja.

2. Lohkojen maéra perustuu kaavaan: lohkojen maéréa = osallistujien mééaré / 4, josta lohkojen maéré on
kokonaislukuosuus. Mikali osallistujien maéré / 4:n jakojaédnnds on suurempi kuin lohkojen méaar4, lisatéaan
lohkojen maaraa yhdella.



3. 453-jarjestelmassa alle kuuden osallistujan tapauksessa syntyy vain yksi lohko.

Lohkojen koot 453-jarjestelméassa:

6 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3.

7 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4.

8 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4.

9 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,4.

10 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5.

11 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4,4.
12 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4,4.
13 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,4,4.
14 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5,4.
15 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5,5.
16 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4,4,4.
17 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,4,4,4.
18 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5,4,4. jne...

5.3.2. 435-lohkojakojarjestelma

1. 435-jarjestelma toimii tdysin samoin kuin 453-jarjestelma, mutta lohkojaossa suositaan kolmen kilpailijan
lohkoa ennen viiden kilpailijan lohkoa.

2. Lohkojen maéra perustuu kaavaan: lohkojen maéréa = osallistujien mééaré / 4, josta lohkojen méaéré on
kokonaislukuosuus. Mikali osallistujien maéré / 4 ei mene tasan ja osallistujien mdara on suurempi kuin viisi,
lisatdan lohkojen maaraa yhdella.

3. Lohkojen koot 435-jarjestelméssa:

6 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3.

7 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4.

8 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4.

9 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,3.

10 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,4.

11 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4,4.

12 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4,4.

13 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,3,4.
14 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,4,4.
15 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4,4,4.
16 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4,4,4.
17 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,3,4,4.
18 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,4,4,4. jne...

5.3.3. Cup-mano-a-mano eli cup-jakojarjestelma

1. Lohkojen maara perustuu kaavaan: lohkojen maéréa = osallistujien médéara / 2 pyoristettyna yléspéain seuraavaan
kokonaislukuun. Mikali lohkojen mé&éra ei ole kahden potenssi (2,4,8,16...) lisataan lohkojen maaraa kunnes
lohkojen maara on kahden potenssi.

5.3.4. Lohko-mano-a-mano eli 4536-cup-lohkojakojarjestelma

1. Lohkojen maara perustuu kaavaan: lohkojen mééré = osallistujien mdérd / 6 pyoristettyna yléspéin seuraavaan
kokonaislukuun. Mikali lohkojen mé&déré ei ole kahden potenssi (2,4,8,16...) lisatdan lohkojen maaraa kunnes
lohkojen maara on kahden potenssi.

2. Lohkojen koot 4536-jarjestelmassa:

6 osallistujaa -> lohkon koko: 6. (vain yksi lohko jossa 6 osallistujaa)
7 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4. (kaksi lohkoa, jossa toisessa 3 ja toisessa 4 osallistujaa)
8 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4.

9 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,4.

10 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5.

11 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,6.

12 osallistujaa -> lohkojen koot: 6,6.

13 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,3,4.

14 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,3,4,4.

15 osallistujaa -> lohkojen koot: 3,4,4,4.



16 osallistujaa -> lohkojen koot: 4,4,4,4.
17 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,4,4,4.
18 osallistujaa -> lohkojen koot: 5,5,4,4. jne...

5.4. Kaavioon sijoittaminen
5.4.1. Lohkokaavioon sijoittaminen

1. Ensimmaiselld ottelukierroksella kaavioon sijoittaminen kdydaan sijoitusjarjestyksessa kilpailija kerrallaan
alkaen ensimmaiseksi sijoitetusta.

n = osallistujien maara

r = lohkojen maéara

X = lohkonumero r-1:n Kirjainesitys (1 = A, 2 = B jne)
Y = lohkonumero r:n kirjainesitys

Lohko 1A Kilpailija 1
Kilpailija 2*r
Kilpailija (2*r)+1
Kilpailija n
Lohko 1B Kilpailija 2
Kilpailija (2*r)-1
Kilpailija (2*r)+2
Kilpailija n-1

Lohko 1X Kilpailija r-1
Kilpailija r+2
Kilpailija (3*r)-1
Kilpailija (3*r)+2
Lohko 1Y Kilpailija r

Kilpailija r+1 D
Kilpailija (3*r)
Kilpailija (3*r)+1

2. Toisella ja sita seuraavilla ottelukierroksilla kaavioon sijoittamiseen vaikuttaa edellisen kierroksen tulokset.
Kustakin lohkosta ensimmaiseksi jatkoon paassyt arvostetaan sen lohkon ykkdseksi ja seuraavaksi jatkoon
paassyt kakkoseksi. Lohkojen ykkdset jaetaan lohkoihin ensimmaisen kierroksen tapaan, niin ettd A-lohkon
voittaja sijoitetaan ykkdseksi ja B-lohkon voittaja kakkoseksi jne. Lohkojen kakkoset sijoitetaan vastakkaiselle
puolelle kaaviota kuin saman lohkon ykkénen. Kun lohkoja on pariton maaré keskimmaiseen lohkoon ja& vakisin
kahden edellisen kierroksen lohkon ykkdset ja kakkoset.

Esimerkki 25 pelaajan kisakaaviosta 453-lohkojaolla:
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R25 B1 K 11
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H
R11 B2
B
R14 E2
R23 c1
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|
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C
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Virallinen kaavio voidaan tuottaa helposti www-lomakkeella osoitteessa:

http://www.taistelupetankki.fi/tp/kisapohja.php

5.4.2. Cup-kaavioon sijoittaminen

1. Ensimmaiselld ottelukierroksella kaavioon sijoittaminen kdydaan sijoitusjarjestyksessa kilpailija kerrallaan
alkaen ensimmaiseksi sijoitetusta.

n = osallistujien maéra
r = lohkojen méara
Y = lohkonumero r:n kirjainesitys (1 = A, 2 = B jne)

Lohko 1A Kilpailija 1
Kilpailija 2*r D

Lohko 1B Kilpailija 2
Kilpailija (2*r)-1

Lohko 1Y Kilpailija r
Kilpailija r+1 D

2. Jos ensimmaiselld ottelukierroksella lohkoissa on paikkoja enemman kuin pelaajia, jaavéat parhaiten sijoitetut
ilman vastustajaa. Tata kutsutaan ns. "bye”ksi ja talldin pelaajan katsotaan voittaneen ottelunsa ja pelaaja siirtyy
suoraan seuraavalle kierrokselle. "Bye”-pelaajat siirtyvat myds eteenpéin kaaviossa havinneina osapuolina.

3. Cup-muotoisia kilpailuja voidaan kayda pudotuspelityyppisesti (pudotuspeli-cup), jolloin ottelutappion karsinyt
kilpailija putoaa kilpailusta, tai sijoitustyyppisesti (sijoitus-cup), jolloin ottelun havinneetkin sijoitetaan kaavioon
seuraavilla kierroksilla.

4. Toisella ja sita seuraavilla ottelukierroksilla kaavioon sijoittamiseen vaikuttaa edellisen kierroksen tulokset.
Jokaisella uudella kierroksella edellisen ottelukierroksen voittajat kussakin ryhméssé muodostavat uuden oman
ryhmansa ja havidjat omansa (mikali ei ole pudotuspeli-cup). Toisella kierroksella ryhmia on siis kaksi,
kolmannella nelja jne. ja kaaviot luodaan nimenomaan uusien ryhmien sisalla. Uuden ryhmien sisélla osallistujat
jaetaan lohkoihin ensimmaisen kierroksen tapaan, niin ettd A-lohkon voittaja — tai havinneiden ryhméassa havinnyt
- sijoitetaan ykkdseksi ja B-lohkon voittaja tai havidja kakkoseksi jne.

R1 A1 E1
A E |

R8 D1 F1

R2 B1 E2
B F J

R7 C1 F2

R3 A2 Gi
C G K

R6 D2 H1
D R4 H B2 L G2




R5 C2 H2

Esimerkkikaavio on sijoitus-cup —tyyppinen ja siind on edellisen kierroksen voittajat merkitty vihredlld pohjalla ja
havinneet punaisella. Ryhmat ovat reunustettu siniselld. Pudotuspeli-cupissa on vastaava kaavio, mutta lohkoja
G, H, J, Kja L ei pelattaisi ollenkaan.

Virallinen cupkaavio voidaan tuottaa helposti www-lomakkeella osoitteessa:

http://www.taistelupetankki.fi/tp/cuppulautin.php

5.5. Voittojen maara
5.5.1. Lohkomuotoiset kilpailut eli ranking-kilpailut eli ei mano-a-manot

1. Jokaisen lohkon kilpailijat pelaavat keskendén taistelupetankkiottelun. Jatkoon tarvittavan méaréan voittoja
saavuttanut kilpailija poistuu ottelusta ja jatkaa seuraaville kierroksille. Ottelua jatketaan kunnes kaksi pelaajaa
on selviytynyt jatkoon, jonka jalkeen ottelu paattyy.

2. Jatkoon tarvittava voittomaara riippuu kunkin lohkon koosta. Tdémé on ns. vario-jarjestelma. Kolmen kilpailijan
ryhmassa jatkoon tarvitaan kuusi voittoa, neljan ryhméssa neljé voittoa ja viiden ryhmésséa kolme voittoa.

3. Mikali kaikki lohkot ovat samankokoisia tai niitd on vain yksi, voidaan Konsensuksen vallitessa muuttaa jatkoon
tarvittavien voittojen méaaraa edella mainitusta.

4. Viimeisella ottelukierroksella eli finaalikierroksella pelataan kunnes joku Kilpailija saavuttaa tarvittavan
voittomaaran, jonka jalkeen ottelu loppuu.

5.5.2. Cup-mano-a-mano-kilpailut

1. Jokaisen lohkon kilpailijat pelaavat keskenédan taistelupetankkiottelun. Jatkoon tarvittavan maaran voittoja
ensin saavuttanut kilpailija on lohkon voittaja.

2. Paallikké maaraa lohkovoittoon tarvittavien voittojen maaran kilpailukierroskohtaisesti.
5.5.3. Lohko-mano-a-mano-kilpailut

1. Jokaisen lohkon kilpailijat pelaavat erikseen taistelupetankkiottelun toisiaan vastaan. Suositeltu pelijarjestys
lohkokoosta riippuen on seuraava:

Lohkossa 3 kilpailijaa:
1. #1 vs. #3 (lohkon ensimmaiseksi sijoitettu pelaa kolmanneksi sijoitettua vastaan)
2. #2vs. #3
3. #1vs. #2

Lohkossa 4 kilpailijaa:
1. #1vs. #4 ja #2 vs. #3
2. #1vs. #3 ja #2 vs. #4
3. #1vs. #2 ja #3 vs. #4

Lohkossa 5 kilpailijaa:

#2 vs. #5 ja #3 vs. #4
#1 vs. #5 ja #2 vs. #4
#1 vs. #4 ja #2 vs. #3
#1 vs. #3 ja #4 vs. #5
#1 vs. #2 ja #3 vs. #5
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Lohkossa 6 kilpailijaa:

. #1vs. #6 ja #2vs. #3 ja #4 vs. #5
#1 vs. #5 ja #2vs. #4 ja #3 vs. #6
#1 vs. #4 ja #2vs. #6 ja #3 vs. #5
#1 vs. #3 ja #2vs. #5 ja #4 vs. #6
#1 vs. #2 ja #3vs. #4 ja #5 vs. #6

—_

arwD

2. Paallikkdé maaraa otteluvoittoon tarvittavien pelivoittojen maéran kilpailukierroskohtaisesti.

3. Lohkon ottelutulokset merkitdan seuraavanlaiseen taulukkoon:



1 2 3 4 Otteluvoitot Pistesuhde
pelivoitot ) 3 .
X #1 - #0 #1 - #3 #1 - #3 z X:Y
oot X #2-#3 #2 - #4
#3 - #1 #3 - #2 X #3 - #4
#4 -1 #4 - #2 #4 - #3 X

Z on summa kilpailijan 1 saavuttamista otteluvoitoista
X on summa kaikista kilpailijan 1 ottamista pelivoitoista
Y on summa kaikista kilpailijan 1 vastustajien pelivoitoista

Jokainen yksittéinen ottelu merkitdan siis kahteen paikkaan taulukossa.

4. Kun kaikki lohkon kilpailijat ovat pelanneet toisiaan vastaan, lasketaan kilpailijan saavuttamat voitot yhteen
Otteluvoitot-sarakkeeseen ja Pistesuhde-sarakkeeseen summat kilpailijan saamista pelivoitoista ja kilpailijan
vastustajien saamista pelivoitoista.

5. Lohkon sisdinen paremmuus maaraytyy seuraavien tekijéiden mukaan:
1. Otteluvoitot
2. Keskinainen ottelu
3. Pistesuhde (suurempi on parempi)
4. Saavutetut pelivoitot

Mikali lohkoja on kilpailussa useampia, lohkon kaksi parasta jatkaa seuraaville kilpailukierroksille.

6. Mikali lohkon kahta parasta ei edella mainituilla kriteereilld saada yksiselitteisesti selvitettya, Paallikké maaraa
selvityksen alaiset kilpailijat pelaamaan vastakkain yhteen pelivoittoon kunnes kaksi jatkoonmenijaa saadaan
selvitettya.

7. Ensimmaisen Kilpailukierroksen jalkeen voidaan kilpailutyyppia vaihtaa. Kilpailutyyppia voidaan vaihtaa
esimerkiksi niin ettd ensimmainen kilpailukierros pelataan lohko-mano-a-mano —tyyppisesti ja toisella
kilpailukierroksella jatkoonmenneiden kesken jatketaan cup-mano-a-mano —tyylisesti. Paatdksen kilpailutyypin
muutoksesta tekee Paéllikkd heti kilpailun alussa ja kilpailun kulku onkin hyvé selvittaa kilpailijoille siina
kilpailujen alussa.

5.6. Ottelun kulku

1. Ensimmaisen ottelukierroksen alussa kunkin lohkon kirjuri kokoaa oman lohkonsa kilpailijat ja tarkistaa etta
kilpailijoiden kuulat pystytaan selkeasti erottamaan toisistaan. P&allikolta I6ytyvat valineet joilla kuulat voidaan
mm. varjata erottelukyvyn parantamiseksi. My6s Paallikkd voi mm. televisioinnin takia maarata kilpailijaa
merkkaamaan kuulansa tietyn vériseksi.

2. Mano-a-mano —kilpailuissa ei lohkoissa ole erillista kirjanpitoa vaan kunkin ottelun tulos merkitédan tai
iimoitetaan merkittavaksi kilpailutuloksiin.

3. Ensimmaisen kilpailukierroksen paétyttya jatkossa olevat kilpailijat kokoontuvat ilmoittautumispaikan luokse ja
Paallikkd laatii seuraavan kierroksen ottelukaaviot.

4. Kierroksen paatyttya on suotavaa pitdd myos tauko. Paallikkd kuuntelee kilpailijoiden mielipiteité ja ilmoittaa
selkeéasti seuraavan kierroksen alkamisajan kun edellisen kierroksen kaikki lohkot ovat pelanneet loppuun.

5. Kilpailua ei voi keskeyttda pimeyden tai huonon s&én takia. Vain hyvin painavista syista voi Paéllikkd
keskeyttaa kilpailun.

6. Lisenssit
6.1. Yleista

1. Liitto yll&pit4a rekisterid lisenssin hankkineista pelaajista. Lisenssit tarkastaa liiton toimittamasta listasta
Paallikkd ilmoittautumisen yhteydessa.



2. Kilpailija, jolla ei ole lisenssié, voi hankkia lisenssin ennen kilpailun alkua suorittamalla lisenssimaksun kilpailun
jarjestgjalle. Kilpailun jarjestaja huolehtii siitd, ettd pelaajan tiedot toimitetaan liitolle ensi tilassa. Paallikén
tehtavand on tarkistaa, ettei pelaaja ole kilpailukiellossa tai muuten esteellinen hankkimaan lisenssia.

3. Lisenssi on voimassa tdyden kalenterivuoden ostohetkestd lahtien. Lisenssin hinta p&atetdan kevaan
liittokokouksessa.

7. Ranking-pisteet
7.1. Yleista

1. Suomen Taistelupetankkiliitto yll&pitaa ranking-pistejarjestelmaa ja kaikista virallisista kilpailuista jaetaan
ranking-pisteitd kaikille osallistuneille lisenssin haltijoille.

7.2. Voittopisteet
7.2.1. Lohkomuotoiset kilpailut

1. Kilpailija saa yksittdisessa kilpailussa voittopisteita voittamistaan peleisté.

2. Voittopisteitd saa sen mukaan kuinka monen kilpailijan on pystynyt kussakin pelissa voittamaan. Nain
yksittaisesta voitetusta pelistd saadut voittopisteet riippuvat lohkon koosta ja siitd onko lohkosta joku jo paassyt
jatkoon ja poistunut pelista.

3. Vario-jarjestelmalla pelattaessa lohkosta ensimmaisena jatkoon paassyt on saavuttanut aina 12 voittopistetta.
lohkon koko: 3 -> 6 saavutettua voittoa * 2 voitettua kilpailijaa / voitto = 12 voittopistetta.

lohkon koko: 4 -> 4 saavutettua voittoa * 3 voitettua kilpailijaa / voitto = 12 voittopistetta.
lohkon koko: 5 -> 3 saavutettua voittoa * 4 voitettua kilpailijaa / voitto = 12 voittopistetta.

7.2.2. Cup-mano-a-mano -kilpailut

1. Kilpailija saa yksittéisessa Kilpailussa voittopisteita voittamistaan otteluista.

2. Jos pelataan sijoituspeli-cup —tyyppisesti, katsotaan Kilpailijan selvinneen vain sille Kilpailukierrokselle johon
asti ei havinnyt otteluakaan.

7.2.3. Lohko-mano-a-mano -kilpailut

1. Kilpailija saa yksittéisessa Kilpailussa voittopisteita voittamistaan otteluista riippuen lohkon koosta, niin etta
maksimivoittopistemaara yhdesta lohkosta on 6.

Lohkon koko: Voittopisteet / otteluvoitto
3 6
4 4
5 3
6 2,4

7.3. Ranking-pisteiden lasku

1. Kilpailun paatyttya kilpailijat asetetaan paremmuusjarjestykseen ensisijaisesti saavutetun kilpailukierroksen
mukaan. Kilpailun voittajan katsotaan aina selvinneen ylimaaraiselle kilpailukierrokselle. Toissijaisesti Kilpailijat
arvostetaan kilpailussa keréttyjen voittopisteiden mukaisesti ja néin jokaiselle kilpailijalle muodostetaan ns.
parempi kuin —indeksi.

2. Parempi kuin —indeksi kertoo kuinka montaa pelaajaa paremmin pelaaja sijoittui kilpailussa. Se lasketaan
kaavalla: parempi kuin = kilpailijoiden médéré — kilpailijan sijoitus.

3. Yksittaisesta kilpailusta annettavat ranking-pisteet lasketaan kaavalla:

* —
pisteet:%*wl(k/K) *p+1
n_



P = painotuskerroin
n = kilpailijoiden lukumaara
k = kierros, jolle pelaaja selvisi

K = kierrosten kokonaislukumaara. Kilpailun voittajan aina katsotaan selvinneen yliméaréiselle kierrokselle, joten
tdmé& on aina todelliset pelikierrokset lisattyna yhdella.

p = parempi kuin —indeksi
Esimerkki: SM 2003:

Jaakko Seppéld, voittaja.
P=12

n=20

K=4

k=4

p=19

k —_
pisteet = % * J(474) 19 +1= 240

Johannes Lahti, semifinalisti.
P=12

n=20

K=4

k=2

p=10

£ —
pisteet = w*w/(z/@ #10+1=90

(20-1)

4. Painotuskertoimen p&attaa Liitto kilpailukohtaisesti kilpailukalenteria laadittaessa. Nykyisellddn SM-kisat saa
painotuskertoimen 12, normaalit ranking-kisat 10 ja mano-a-mano-kisat 7.

7.4. Ranking-pisteiden voimassaolo

1. Kilpailusta saatavat ranking-pisteet ovat voimassa aina seuraavan vuoden vastaavan kilpailun alkamishetkeen
saakka. Kilpailujen ottelukaavion laadintaan vaikuttavissa ranking-pisteissa on siis mukana edellisvuoden
vastaavan kilpailun pisteet.

2. Kilpailujen vastaavuudesta paéattaa Liittohallitus.

Suomen Taistelupetankkiliitto r.y.

Versiohistoria:

v0.90

v0.91

v1.00

v1.10

kirjoittanut Ville Kénénen 11.—12.04.2005 ennen kevaan liittokokousta. Vastaavat sd&nnét ovat olleet
kaytanndssa voimassa jo ensimmaisista kisoista saakka, mutta niité ei vaan oltu laitettu paperille. Nama
saannét kirjoitettiin kayttden vahvasti Suomen Pétanque-liiton virallisia kilpailusdantdja mallina, suuri
kiitos heille esimerkisté, selkeistd sdanndista ja jatkuvasta tuesta. Harmi ettei copyright koske saantéja.
© Lohkojakosysteemi kehitettiin SM-kisoihin 2003 ja vario-voittomaéarasysteemi kehitettiin vuoden 2004
SM-kisoihin tasoittamaan otteluiden kestoa erikokoisten lohkojen tapauksessa. Samaan syssyyn
laadittiin my®&s voittopistejarjestelma. Muistaakseni vario-systeemin kayttéonotosta pidettiin &anestys
Taivaskallion kisojen yhteydessa.

Liittohallituksen jasenet Teppo ja Jaakko kommentoivat ja lahettivat korjausehdotuksia. Varsinkin 5.6.
Voittojen maaré —kohtaa kirjoitettiin selkedmmaksi. (vk)

Kilpailusdannot hyvaksyttiin kevaan 2005 Liittokokouksessa. Kisojen vastaavuussysteemista vahan
hahmoteltiin, mutta saatiin sekin ihan kuntoon. Markus ideoi 1-on-1 —cup-pelin, jonka sa&nnét pitaa
kirjoittaa sisddn mydéhemmin.

Lisattiin mano-a-mano-cup ja lohko-mano-a-mano —nimihirviét ja kilpailutyypit ja niiden monimutkaiset eli
monipuoliset sdanndt. Naita kisatyyppejahan on pelattu jo ihan virallisestikin, mutta saantéja ei ole
ehditty kirjoittaa yl6s. Kauden 2006 jalkeen tehtiin muutamia pienia korjauksia. Kilpailulupa poistettiin
saanndista ja paripelin lohkoihinsijoitus selvitettiin. Huh huh.



