ESTRATTO DELLE REGOLE DEL FANTACALCIO

REGOLA N.1 : OGGETTO DEL GIOCO

Oggetto del gioco è una simulazione del gioco del calcio attraverso la formazione di fantasquadre, formati dai veri calciatori delle squadre di serie a, che si affronano tra loro,nel rispetto del seguente regolamento.
REGOLA N. 2: MODALITA’ DEL GIOCO

Il gioco si articola in due fasi: 

A)
formare una società acquistando tramite un’asta 23 calciatori appartenenti alle squadre della serie A italiane.

B)
mandare in campo di volta in volta una formazione di 11 elementi, (più 7 riserve) scelti tra quelli a disposizione  nella rosa di ciascuna fantasocietà, per affrontare le altre squadre iscritte alla liga una alla volta.  
REGOLA N. 3 : LE SOCIETA’

Ogni società deve avere una denominazione sociale e ogni società dispone inizialmente di un capitale sociale di 300 crediti da spendere per l’acquisto dei giocatori (più quelli avanzati l’anno precedente)
REGOLA N. 4:LA ROSE

La rosa di ogni società deve essere composta da 24 calciatori scelti tra quelli appartenenti alle squadre del campionato italiano di  serie A così suddivisi:

3 Portieri

8 Difensori

8 Centrocampisti

5 Attaccanti

Ciascuno fantamanager ha la possibilità di vincolare sino a 3 anni fino a un massimo di 11 giocatori della propria squadra. L’ingaggio dei giocatori appartenenti alle rose equivale al costo dei crediti per l’acquisizione del cartellino.

REGOLA N. 5 : IL CALCIOMERCATO

Alle operazioni di Calciomercato dovranno partecipare tutti gli allenatori, in caso di indisponibilità, questi possono nominare un rappresentante facente funzioni. Tale rappresentante non dovrà essere un altro allenatore della stessa lega.

Il calciomercato si svolge sotto forma di asta, ciascuna squadra dovrà acquistare 23 giocatori a un costo totale non superiore ai 240 crediti che andranno a sommarsi a quelli avanzati dall’anno precedente. (dei 23 giocatori, 22 vengono acquistati regolarmente tramite asta, il 23esimo invece è a costo zero ma si tratta del terzo portiere nel caso gli altri due siano entrambi di una stessa squadra, o la riserva di uno degli altri due. Tale portiere è in prestito per la stagione corrente. 

I calciatori scelti da un fantamanager non potranno essere scelti da altri fantamanager. Nessun llenatore può partecipare a un’asta per aggiudicarsi un giocatore che non può permettersi o per cui non ha spazio in rosa.     
REGOLA N. 6 : IL MERCATO LIBERO

Il mercato libero, cioè l’acquisto e lo svincolo di calciatori, è regolato dalle seguenti regole:

a)
Le operazioni di acquisto e svincolo sono permesse a partire dalla settimana sucessiva alla prima giornata fino alla settimana precedente l’ultima di campionato.

b)
Per acquistare i calciatori al mercato libero si possono utilizzare i crediti rimasti alla fine della sessione d’asta maggiorati dei 60 crediti  di riserva.

c)
l’ingaggio dei calciatori liberi da contratto varia a seconda del loro ruolo:

· portiere 5 crediti

· difensori 5 crediti

· centrocampista 10 crediti

· attaccante 20 crediti 

d)
una squadra può acquistare un solo giocatore alla settimana sino al mercoledì per prelazione, susseguentemente il calciatori viene assicurato a chi prima lo richiede. L’ordine di scelta che regola la chiamata è dato da una speciale graduatoria che è inversamente proporzionale alla posizione in classifica, ogni volta che un allenatore chiama e acquista un calciatore al mercato libero, la sua squadra passa all’ultimo posto di questa speciale classifica e quindi la settimana sucessiva dovrà sciegliere per ultimo indipendentemente dalla sua posizione in classifica.

e)
un calciatore tagliato può essere scelto da altri manager ma non potrà essere richiamato dal manager che lo ha tagliato.

f)
é possibile tesserare dei giocatori in prestito, ossia calciatori che al termine della stagione dovranno necessariamente essere svincolati dalla fantasquadra che li ha ingaggiati. Il costo di tale ingaggio varia a seconda del ruolo:

· portieri 3 crediti

· difensori 3 crediti

· centrocampisti 5 crediti

· attaccanti 10 crediti.         

 
REGOLA N. 7 : TRATTATIVE E TRASFERIMENTI

Dopo la fine del campionatole squadre possono scambiare calciatori tra di loro senza limiti e volendo tramite anche cessione di fantacrediti
REGOLA 8: LA GARA

La gara viene disputata tra due squadre di 11 calciatori, scelti tra i 23 appartenenti alla rosa. il numero di reti segnate da ciascuna squadra viene calcolato per mezzo della Tabella di Conversione confrontando i Totali-squadra di ciascuna squadra. Vince naturalmente chi segna più reti.
REGOLA 9: LA FORMAZIONE

La formazione va comunicata all’avversario e al presidente o facenti funzioni della lega almeno mezz’ora prima dell’inizio della prima partita della giorbata in corso. Nel caso un giocatori non comunichi la formazione sarà considerata valida agli effetti della gara la stessa formazione della settimana precedente. Alla terza mancata comunicazione scatta automaticamente la sconfitta a tavolino. Alla quarta mancata comunicazione scatta la penalizzazione di 2 punti. Alla quinta la squadra verrà esclusa dal campionato.
REGOLA 10: LE RISERVE

Ogni squadra può schierare in panchina sino a 7 giocatori di riserva, 1 portiere e almeno 1 giocatore per ogni altro ruolo, jmentre gli altri 3 possono essere inseriti a piacere. Tali calciatori possono sostituire soltanto calciatori dello stesso ruolo che non siano scesi in campo nella realtà o che siano giudicati s.v. o n.g. , ma in nessun caso giocatori espulsi. Nel caso una squadra è priva di uno o più giocatori verrà applicata la regola della riserva di ufficio, il cui totale-calciatore è equivalente a 4. Nel caso il calciatore mancante sia un portiere il voto d’ufficio sarà pari a tre. La regola della riserva d’ufficio può essere applicata solo una volta per partita.   
REGOLA 11:IL QUOTIDIANO UFFICIALE

Il quotidiano Ufficiale che serve da riferimento ufficiale è la GAZZETTA DELLO SPORT, le pagelle  e i tabellini costituiscono i dati per la determinazione dell’esito di ciascuna gara. Ci sarà la possibilità di reclamare in caso di errore, ma solo nei casi che gli altri due quotidiani sportivi riportino un tabellino diverso nella sezione marcatori e/o ammoniti-espulsi oppure se la gazzetta fa una correzione il giorno seguente.
REGOLA 12: MODALITà DI CALCOLO

Il risultato finale della gara viene calcolato secondo le modalità qui di seguito indicate:

1)Calcolo del totale Calciatore per ciascuno calciatore

2)Calcolo del totale di squadra 

3) Assegnazione del fattore campo

4 ) modulo di gioco adottati

5) confronto dei totali squadra

Il totale calciatore di ciascun calciatore è dato dalla somma algebrica del voto assegnatoli dal quotidiano ufficiale e dei Punti-Azione intesi come punti-gol e punti-cartellino

I punti gol assegnati  durante una gara possono essere positivi o negativi come di seguito indicati:

· 3 punti per ogni gol realizzato

· 3 punti per ogni rigore parato

· 1 punti per ogni assist fornito

· 1 per ciascun gol subito

· 2 punti per ogni autogol segnato

· 3 punti per ogni rigore sbagliato

I punti cartellino invece sono solo negativi:

· ½ punto per ogni ammonizione

· 1 punto per ogni espulsione

Il totale Squadra è dato dalla somma dei 11 singoli calciatori che hanno partecipatro alla gara

Per quanto riguarda il fattore campo ogni squadra che giocherà in casa avrà un bonus di 2 punti.

Per invece i moduli dedicheremo un capitolo a parte.

Per determinare il risultato finale della gara vengono confrontati i totali squadra delle due squadre in base alla Tabella di Conversione e alle sue integrazioni. Questa trasforma ciascun totale squadra in un certo numero di gol semplicemente adottanto la seguente tabella:

· Meno di 66 punti = 0 reti

da 66 a 71,999 punti = 1 rete

da 72 a 76,999 punti = 2 reti

da 77 a 80,999 punti = 3 reti

da 81 a 84,999 punti = 4 reti

da 85 a 88,999 punti = 5 reti

da 89 a 92,999 punti = 6 reti 

e cosi via a crescere di una rete ogni 4 punti.

Esistono però tutta una serie di integrazioni per determinare il risultato definitivo ossia:

A)
“””OMISSIS”””””

B)
Quando una squadra totalizza meno di 59 punti viene assegnata una rete in più all’altra squadra a patto che questa abbia raggiunto quota 59 e la differenza tra le due è di 3 punti o più.

C)
Quando entrambe le squadre totalizzano più di 60 punti e meno di 66 non verrà presa in considerazione la differenza di 4 o più punti ed il risultato rimanerà 0 - 0.

D)
“””OMISSIS”””.  

E)
Se 2 squadre si ritrovano in 2 intervalli di punteggio differenti ma una non stacca l’altra di almeno 3 punti la squadra con il punteggio più basso ottiene una rete in omaggio e pareggia la partita. 

(In pratica non sarà più possibile vincere staccando l’avversario per meno di 3 punti) 

Se ciò avviene con una delle 2 squadre al di sotto dei 66 punti la partita finisce 0-0 e non 1-1 come si potrebbe presurre. 
REGOLA 13: MODULI DI GIOCO 

Ciascuna squadra dovrà schierare i suoi 11 calciatori in base a uno dei seguenti moduli che assegneranno o sottrarranno punti all’aversario:

3-4-3      1, 5 punti all’avversario

4-3-3      1 punto all’avversario


3-5-2      0.5 punti all’avversario

4-4-2      0 punti all’avversario

3-6-1      -0,5 punti all’avversario

5-3-2      -0.5 punti all’avversario

4-5-1      - 1 punto all’avversario

5-4-1      - 1,5 punti all’avversario

6-3-1     - 2 punti all’avversario  



REGOLA 14:PARTITE SOSPESE

In caso di partita sospesa, se questa non viene recuperata nel giro di 24 ore tutti i giocatori appartenenti alle squadre in questione riceveranno un 6 d’ufficio
REGOLA 15:LA CLASSIFICA

La classifica è stabilità per punteggio in base a 3 punti ogni vittoria, 1 punto per ogni pareggio e 0 per ogni sconfitta. 

In caso di parità di punti in classifica si terrà conto del miglior punteggio progressivo. In caso di ulteriore parità conteranno in primo luogo gli scontri diretti e in secondo luogo la differenza reti negli stessi, quindi quella generale. Nel caso la parità persistesse verrà disputato uno spareggio.   
REGOLA 16: LISTA INFORTUNATI

A partire dalla settimana sucessiva alla seconda giornata del fantacampionato una squadra può sostituire temporaneamente qualunque giocatore della rosa che sia infortunato (e i cui tempi di recupero siano previsti in almeno 1 partita) con un giocatore libero da contratto. 

Quando un giocatore infortunato viene iscritto in formazione titolare o tra le riserve deve essere reintegrato obbligatoriamnete la settimana successiva nelle liste della fantasquadra. Il calciatore subentrato dovrà essere lasciato libero. Il costo totale dell’operazione diventa 10 crediti indipendentemente dal ruolo ricoperto dal calciatore stesso senza alcun costo aggiuntivo. Per tagliare un calciatore acquisito in prestito non occorre che il primo sia a sua volta infortunato. se un fantaallenatore desidera spendere 10 crediti alla settimana è libero di farlo. I giocatori tagliati non saranno però più riacquistabili in seguito dalla stessa squadra.Nel caso un giocatore facente parte della rosa di una fantasquadra venga ceduto all’estero a a una squadra di un’altra categoria, la squadra che detiene il cartellinoriceverà come indennizzo un numero di crediti pari alla metà del suo ingaggio arrotondato per eccesso.  

