A) SCHEMI CONSENTITI

	5-4-1
	4-5-1
	5-3-2
	4-4-2
	3-5-2
	4-3-3
	3-4-3


B) INFLUENZA DEGLI SCHEMI

con il 5-4-1 si tolgono 2 punti all’avversario

con il 5-3-2 ed il 4-5-1 si toglie 1 punto all’avversario

con il 4-4-2- ed il 3-5-2 non cambia nulla.

con il 4-3-3- ed il 3-4-3 si danno 2 punti all’avversario.

C) LE SOSTITUZIONI E LA “RISERVA D’UFFICIO”

1) Sono consentite tre sostituzioni per squadra compreso il portiere.

2) La "riserva d’ufficio" è valida per un solo giocatore per squadra. Questa riserva entra nell’ eventualità in cui si siano già effettuate le tre sostituzioni consentite e ciononostante ci si trovi ancora in inferiorità numerica oppure se, nonostante non si siano ancora effettuate le tre sostituzioni consentite, non ci siano giocatori in panchina che abbiano preso voto e possano pertanto subentrare ad un giocatore schierato titolare ma S.V..

Il voto della "riserva d’ufficio" si calcola peggiorando di un’unità il voto* più basso conseguito dai propri giocatori titolari (ex. 5-1).                               

*i voti sono considerati senza aggiungere o togliere i punteggi previsti al punto D.

Bisognerà inoltre indicare "nominalmente" il portiere di riserva. La "riserva d'ufficio", nel caso vi fossero più falle da tappare, andrà schierata a partire dal ruolo più difensivo lasciato scoperto.

Esaurite anche queste si giocherà in inferiorità numerica con tutte le conseguenze previste sui modificatori.

D) CALCOLO DEL PUNTEGGIO

	gol
	+3

	gol decisivo
	+1,5

	gol pareggio
	+0,5

	assist
	+1*

	rigore sbagliato
	-3

	autogol
	-2

	gol subito
	-1

	rigore parato
	+3

	ammonizione
	-0,5

	espulsione
	-1

	espulso s.v.
	vedi punto G

	portiere s.v.
	vedi punto G

	partita sospesa o rinviata
	vedi punto H

	giocatore s.v. in campo 25’
	vedi punto G

	giocatore s.v. con gol
	vedi punto G

	giocatore s.v. con assist
	vedi punto G

	fattore campo
	+2

	schemi
	vedi punto B


*per assist si intende il passaggio volontario da parte di un calciatore che crea un'occasione da gol e mette un proprio compagno in condizione di segnare. Per l’assegnazione degli assist si rimanda al regolamento online www.gazzetta.it/calcio/fantanews/assist/regolamento2015-2016 Il bonus dell'assist viene assegnato solo se chi ha ricevuto il passaggio effettivamente segna, senza essere obbligato a scartare nessun avversario, portiere escluso. Gli assist di giornata, valutati a discrezione della redazione de La Gazzetta dello Sport, verranno pubblicati come indicato nel successivo paragrafo

REGOLAMENTO ASSIST 15/16

L'ASSIST

Da anni nella Magic il punto di bonus per l'assist veniva assegnato solo se chi ha ricevuto il passaggio effettivamente segna, senza essere obbligato a scartare nessun avversario, portiere escluso. E per assist si intendeva il passaggio volontario da parte di un calciatore che crea un'occasione da gol e mette un proprio compagno in condizione di segnare. Un concetto che è alla base anche della nostra valutazione per la stagione 2015-16, ma che viste le incomprensioni con diversi utenti nello scorso campionato abbiamo deciso di ampliare e chiarire nei dettagli. Ecco in esame alcuni casi che hanno fatto discutere. 

I TIRI FUORI AREA

Una questione spinosa da sempre. Nell'ultimo campionato abbiamo tenuto una linea molto stretta, eliminando in pratica il bonus dell'assist nei casi di gol realizzati da fuori area con difensori a fare da schermo alla porta. Per la nuova stagione abbiamo deciso di premiare invece tutti i passaggi che portano a un conclusione di prima intenzione, indipendentemente dalla distanza da cui chi segna scocca il tiro, con la sola eccezione degli appoggi nelle punizioni di seconda. Diverso il discorso per i casi in cui chi tira da fuori area stoppa il pallone prima di calciare. Tendenzialmente sarà difficile vedere assegnato il bonus dell'assist in azioni simili. Posto che la Gazzetta e la redazione Magic si riserverà sempre di decidere caso per caso, comunicando nell'apposita sezione Fantanews online il perchè delle proprie scelte, per essere assegnato un assist in un'azione con conclusione da fuori area dopo uno stop occorre che il passaggio disorienti o metta fuori gioco la difesa avversaria, consentendo a chi tira in porta di calciare senza l'opposizione immediata di un difensore. 

IL DRIBBLING

Basta un dribbling per invalidare il bonus riservato a un passaggio di un compagno? Sì. In questo il regolamento non cambia di molto. Se un attaccante supera o si libera di un avversario, il compagno che gli ha recapitato la palla in precedenza non riceverà il punto per l'assist. Anche qui però ci sono molti casi limite. Quando per esempio un giocatore sposta soltanto la palla, senza saltare il difensore, come bisogna valutarlo? Anche qui Gazzetta si riserva di giudicare caso per caso. Il principio è il seguente: se l'attaccante toccando la palla prima del tiro si apre un varco che non aveva tra lui e la porta, l'assist non sarà assegnato. Se invece il suo tocco non influisce in modo determinante nell'azione, il punto di bonus per chi ha effettuato il passaggio resta una possibilità. 

IL PASSAGGIO DEVIATO

In ultimo esaminiamo il caso di passaggi e soprattutto cross deviati da un avversario o da un compagno. Nel primo caso va stabilito se la deviazione è o meno determinante per avvantaggiare sensibilmente chi poi fa gol. Mettiamo che il giocatore A effettui un cross per il giocatore B e un difensore intervenendo sulla palla la stoppi involontariamente per l'attaccante o la alzi a campanile agevolando la sua conclusione. Poi B segna e il passaggio di A era sì diretto a lui, ma la deviazione è determinante per avvantaggiarlo nel suo compito. Risultato: niente assist per A. Sarebbe stato diverso, invece, se la deviazione del difensore fosse stata minima, senza modificare granchè intensità o traiettoria del passaggio. In questo caso, ad A sarebbe stato attribuito l'assist, fermo restando che il servizio sia volontario e indirizzato a B. Se infatti la deviazione del difensore avvenisse sulla traiettoria del passaggio da A a B e la palla poi raggiungesse C che fa gol, non ci sarebbe alcun bonus. E nel caso di una deviazione di un compagno? In questo caso non è mai assist, a meno che questa deviazione non si trasformi a sua volta in un passaggio volontario a un terzo giocatore. A quel punto, però, l'assist non è di chi crossa, ma di chi devia la palla. Chiudiamo con i cosiddetti veli: A crossa per B che fa passare la palla senza toccarla per favorire C. C segna, B fa una grande giocata, ma l'assist va ad A. 

I CALCI DA FERMO

Su punizioni, calci d'angolo e rigori è sempre meglio fare chiarezza. Cominciamo dai calci piazzati: in caso di cross o passaggio non banale, la tendenza è assegnare il bonus dell'assist, sempre che non ci siano deviazioni o il giocatore che riceve palla non effettui un dribbling prima di tirare. Un principio simile vale anche per i calci d'angolo. Unica eccezioni sono gli appoggi nelle cosiddette punizioni di seconda: qui non c'è assist per chi tocca la palla per il tiro immediato del compagno, a meno che non siamo in presenza di uno schema elaborato. Un'ultima considerazione sui rigori. Capita davvero di rado, ma nel caso in cui chi va sul dischetto, al posto di tirare, serva volontariamente un compagno, si vedrà assegnato l'assist. Sempre che il compagno ovviamente segni senza dribblare nessun avversario escluso il portiere.
E) I MODIFICATORI*

*i voti sono considerati senza aggiungere o togliere i punteggi previsti ai punti D e G.

IL MODIFICATORE DEL PORTIERE

	VOTO
	MODIFICATORE SUL TOTALE AVVERSARIO

	4,5<
	+4

	4,5
	+3

	5
	+2

	5,5
	+1

	6
	0

	6,5
	-1

	7
	-2

	7,5
	-3

	=/>8
	-4


IL MODIFICATORE DELLA DIFESA*

*Se la difesa viene schierata con soli 3 giocatori, la regola del modificatore verrà applicata peggiorando di una unità la media del reparto. Ex.: media del 6,5 = -2 all'avversario invece che -3; media del 5,5 = +2 all'avversario invece che +1.

	MEDIA
	MODIFICATORE SUL TOTALE AVVERSARIO

	5<
	+4

	5-5.24
	+3

	5.25-5.49
	+2

	5.50-5.74
	+1

	5.75-5.99
	0

	6-6.24
	-1

	6.25-6.49
	-2

	6.50-6.74
	-3

	6.75-6.99
	-4

	=/>7
	-5


IL MODIFICATORE DEL CENTROCAMPO*

*per ogni centrocampista di differenza, dovuta all’applicazione dei vari schemi, si aggiunge un 5 al totale del reparto.

	DIFFERENZA TOTALI DI REPARTO
	MIGLIORE
	PEGGIORE

	2<
	0
	0

	2-3.5
	+1
	-1

	4-5.5
	+2
	-2

	6-7.5
	+3
	-3

	=/>8
	+4
	-4


F) TABELLA DI CONVERSIONE DEL PUNTEGGIO IN GOL

	PUNTEGGIO
	GOL

	66<
	0

	66-71.5
	1

	72-77.5
	2

	78-83.5
	3

	84-89.5
	4

	90-95.5
	5

	Etc…
	Etc…


G) CASI PARTICOLARI DEL GIOCATORE SENZA VOTO

Ogni qual volta un calciatore non riceva un voto in pagella (non per omissione o refuso, ma perché il giornalista de La Gazzetta dello Sport lo ha giudicato in pagella s.v o n.g ) si procederà ad effettuare le sostituzioni dalla panchina, come da regolamento, salvo i casi particolari di seguito elencati.

A) Calciatori (escluso portiere):

- il calciatore s.v. che ottiene un bonus riceve 6 punti d'ufficio (a cui vanno aggiunti i relativi bonus) indipendentemente dal tempo giocato;

- il calciatore s.v. che viene espulso prende 4 punti d'ufficio (comprensivi del malus per l'espulsione);

- il calciatore s.v che sbaglia un rigore o che fa un'autorete riceve 6 punti d'ufficio (a cui vanno sottratti i relativi malus);

- il calciatore s.v. senza bonus o malus che ha giocato almeno 15 minuti (eventuali minuti di recupero inclusi) riceve 5,5 punti d'ufficio;

- il calciatore s.v. che viene solo ammonito e che ha giocato almeno 15 minuti (eventuali minuti di recupero inclusi) riceve 5,5 punti d'ufficio a cui viene sottratto il malus per l'ammonizione

- il calciatore s.v. senza bonus o malus che ha giocato meno di 15 minuti (eventuali minuti di recupero inclusi), così come il calciatore s.v. che viene solo ammonito e che ha giocato meno di 15 minuti (eventuali minuti di recupero inclusi), non viene conteggiato, cioè è come se non fosse sceso in campo.

B) Portiere:

- il portiere s. v. sceso in campo (anche se poi sostituito) riceve in ogni caso 6 punti d'ufficio (a cui vanno sottratti eventuali malus ed aggiunti eventuali bonus) se ha giocato per almeno 25' (esclusi i minuti di recupero)

- il portiere s.v. che non ha giocato per almeno 25' (esclusi i minuti di recupero) non viene conteggiato, cioè è come se non fosse sceso in campo a meno che non abbia ricevuto bonus o malus. In tal caso:

-- se come malus ha subito la sola ammonizione e non ha preso bonus, non viene conteggiato;

-- per ogni altro tipo di bonus/malus gli vengono assegnati, come ad ogni altro giocatore, 6 punti d'ufficio, a cui vanno aggiunti i bonus e i malus (ai quali si va ad aggiungere a quel punto anche un'eventuale ammonizione)

-- in caso di espulsione, il punteggio d'ufficio sarà 4, comprensivo del malus per l'espulsione (e non 6).
H) VARIAZIONI DEL CALENDARIO
Il calendario del concorso seguirà il calendario del Campionato di calcio di Serie A 2015/2016 ed è pertanto legato alle decisioni prese dalla F.I.G.C e dalla Lega Calcio. In generale sono valide le partite della domenica e gli anticipi del sabato. In alcuni casi, se possibile, saranno considerati validi anche gli anticipi del venerdì e/o i posticipi del lunedì. 

Nel caso di partite rinviate o giocate con un anticipo o posticipo straordinario, superiore alle 48 ore rispetto al turno in calendario, tutti i calciatori in forza alle squadre coinvolte, squalificati esclusi, riceveranno 6 punti d'ufficio, eccetto i portieri che riceveranno 5 punti d’ufficio.

I Magic Allenatori saranno informati dell'eventuale decisione di considerare valido un anticipo o posticipo sul sito e/o sulle pagine de La Gazzetta dello Sport dedicate al concorso. 

In caso di partita sospesa valgono i dati pubblicati sulle pagine de La Gazzetta dello Sport, come previsto dal regolamento qualora non venissero pubblicati dei dati sulle pagine de La Gazzetta dello Sport, tutti i calciatori in forza alle squadre coinvolte, squalificati esclusi, riceveranno 6 punti d'ufficio, eccetto i portieri che riceveranno 5 punti d’ufficio.

In caso di rinvio di tutta una giornata di campionato sarà comunicato prima o dopo tale evento sul sito e/o sulle pagine de La Gazzetta dello Sport come procedere al recupero della giornata.
DATI VALIDI PER IL CALCOLO DEI PUNTEGGI

Per il concorso valgono solo ed esclusivamente i dati pubblicati da La Gazzetta dello Sport.

In particolare 

- per i voti valgono le pagelle de La Gazzetta dello Sport

- per assist , rigori sbagliati e rigori parati vale quanto pubblicato sui magic.gazzetta.it e gazzetta.it/calcio/fantanews

- per gol, autogol, ammonizioni ed espulsioni, valgono i tabellini de La Gazzetta dello Sport

Eventuali errata corrige verranno pubblicati su magic.gazzetta.it e gazzetta.it/calcio/fantanews.

I dati definitivi saranno comunque riportati nelle pagine dedicate a Magic, pubblicate di norma il martedì su La Gazzetta dello Sport e su magic.gazzetta.it

SI ACCETTANO RICORSI SOLO IN PRESENZA DI DOCUMENTAZIONE CARTACEA, DA ESIBIRSI A CARICO DEL RICORRENTE.
I) TEMPI SUPPLEMENTARI

Il punteggio ottenuto nel caso di disputa dei tempi supplementari verrà calcolato sommando i totali dei 6 giocatori di movimento in panchina (escludendo pertanto il/i portiere/i di riserva).

Da prendere in considerazione saranno solo i voti dei panchinari non subentrati ad un titolare assente.

	PUNTEGGIO
	GOL

	36<
	0

	36-38.5
	1

	39-41.5
	2

	42-44.5
	3

	45-47.5
	4

	48-50.5
	5

	51-53.5
	6

	Etc…
	Etc…


N.B. Se nessuna delle due squadre raggiunge i 36 punti, ma una totalizza =/>30 e supera l'altra di =/>6 le si attribuisce un gol.

L) RIGORI

Nel caso in cui i tempi supplementari non siano bastati a decretare un vincitore si farà uso della lista dei rigoristi comunicata unitamente alla formazione prima dell’inizio delle partite. Partendo dal primo fino al quinto e, se necessario, ad oltranza.

Se il voto del rigorista sarà =/>6 il rigore sarà realizzato, se < sbagliato. 

N.B. I voti andranno considerati senza sottrarre od aggiungere i punteggi riportati ai punti D e G.

M) (A) QUANDO A DECIDERE NON SONO I FREDDI NUMERI…

1) MANCATA CONSEGNA DELLA FORMAZIONE

1.1 La squadra gioca con la formazione della settimana precedente o dell'ultima settimana in cui è stata consegnata.

1.2 Se accade alla prima di campionato la società perde 2-0 a tavolino (e così per tutte le successive finché non consegnerà la prima formazione).

1.3 Se accade a due squadre che si affrontano nella prima di campionato verranno considerate entrambe sconfitte a tavolino e in classifica totalizzeranno 0 punti ciascuna.

1.4 In tutti gli altri casi la  prima volta che accade non succede nulla; per tutte le volte successive, anche non consecutive, si toglierà un punto in classifica fermo restando il risultato maturato sul campo.

N.B. Tale penalità riguarda solo ed esclusivamente le partite di Campionato.

2) FORMAZIONE CONSEGNATA CON DIFETTO DI GIOCATORI

2.1 Se mancano dei giocatori tra i titolari entrano le riserve fino al completamento degli 11 secondo il modulo schierato (se non indicato si userà quello della partita precedente). Questi ingressi non contano come sostituzioni e la squadra giocherà con la panchina corta e se dovesse mancare un giocatore in un ruolo si applicherà l’ulteriore decurtazione di due punti dal punteggio totale.

Se non è possibile ricomporre il modulo della settimana precedente la squadra giocherà in inferiorità numerica.

2.2 Se mancano dei giocatori tra le riserve la squadra giocherà con la panchina corta e se dovesse mancare un giocatore in un ruolo si applicherà l’ulteriore decurtazione di due punti dal punteggio totale.

2.3 Se mancano giocatori di un ruolo in una panchina regolare come numero verranno sottratti due punti di penalità al totale di squadra. 

2.4 In panchina deve essere indicato almeno un giocatore per ruolo e possono essere indicati anche giocatori infortunati, squalificati o comunque indisponibili. Il numero massimo di giocatori in panchina è dodici.

N.B. Tutto ciò verrà applicato anche in caso di nome illeggibile, abbreviato o comunque dubbio.

3) FORMAZIONE CONSEGNATA CON ECCESSO DI GIOCATORI

3.1 Se eccedono dei giocatori tra i titolari la formazione verrà ricondotta agli 11 secondo il modulo schierato (se non indicato si userà quello della partita precedente), spostando in tribuna il giocatore con il totale più alto nel ruolo dove vi sono giocatori eccedenti.

N.B. In questo caso contano anche i giocatori schierati che non hanno preso voto, questi infatti saranno sostituiti con i panchinari.

Se accade alla prima giornata si elimina semplicemente il/i giocatore/i con il totale più alto.

3.2 Se eccedono dei giocatori tra le riserve la panchina verrà ricondotta ai 12 eliminando gli eccedenti a partire dall'ultimo nome indicato a meno che non sia l'unico della panchina in quel ruolo.

4) FORMAZIONE CONSEGNATA CON ERRORI NELLA RICEZIONE

Sempre a carico del trasmittente a meno di provata malafede da parte del ricevente. Nel dubbio lasciare la formazione a più persone.

5) FORMAZIONE CONSEGNATA IN RITARDO (CON OBBLIGO DA PARTE DI CHI GIOCA IN CASA DI MANDARLA ALMENO UN’ORA PRIMA DELL’INIZIO DEL PRIMO INCONTRO DEL TURNO DI CAMPIONATO). PER LE PARTITE IN CAMPO NEUTRO SARA’ POSSIBILE INVIARE LA PROPRIA FORMAZIONE AD UN TERZO CONCORDATO TRA I DUE SFIDANTI  CHE A SUA VOLTA LA INVIERA’ A LORO UNA VOLTA RICEVUTELE ENTRAMBE E, POSSIBILMENTE, AL PRESIDENTE PER I CALCOLI. 

L'avversario può accettarla o decidere di giocare contro la formazione schierata nella partita precedente. 

6) FORMAZIONE CON GIOCATORI NON IN FORZA ALLA SQUADRA

6.1 Si schiera la squadra secondo il modulo indicato (se non indicato si userà quello della partita precedente) applicando una decurtazione di due punti al totale finale della squadra, inoltre il giocatore non in forza alla squadra verrà sostituito con la riserva d’ufficio, nel caso in cui la riserva d’ufficio fosse già stata sfruttata la squadra giocherà in dieci con tutte le conseguenze sui modificatori previste dal presente Regolamento. Per ogni ulteriore eventuale giocatore non in forza alla squadra schierato la conseguenza sarà che la squadra giocherà in dieci, nove, etc…

6.2 Nel caso il giocatore non in forza alla squadra venisse schierato in panchina si applicherà una decurtazione di due punti dal totale finale della squadra più un’eventuale ulteriore decurtazione di due punti nel caso che il ruolo in panchina rimanesse scoperto.

