REGOLAMENTO UFFICIALE

DELLA FANTALEGA
REGOLE GENERALI

1. Questo regolamento è l’unico riferimento per la competizione del FANTACALCIO, non possono essere adottate regole riportate da qualsiasi altro regolamento (es. Corriere, Gazzetta ecc).

2. Non è possibile aggiungere nuove regole, eliminare o modificare parte di esse, a meno che non vi sia il consenso di 6/8 dei partecipanti.

3. I riferimenti per i dati delle partite di campionato saranno prelevate dalle seguenti fonti così come elencate (in caso di problemi con la prima fonte, si farà riferimento alla seconda).
I) 
il sito www.mbutozone.it (voti in formato Excel riferiti alla gazzetta dello sport)

II) Gazzetta dello sport del martedì in formato cartaceo (nel caso di eventuali incongruenze tra schema riassuntivo e schede delle singole partite, faranno fede queste ultime)
4. Eventuali errori di stampa o di valutazione del riferimento (riguardo ad assegnazioni di gol, ammonizioni, ecc.) saranno ritenuti effettivi se una delle fantasquadre non presenterà ricorso all’amministratore della fantalega entro 3 giorni dall’emissione dei risultati della giornata di fantacampionato. Sarà possibile anche presentare eventuali “controricorsi” sempre entro un massimo di 3 giorni dal ricorso. Ogni ricorso dovrà essere motivato e completato dalle eventuali controprove.
5. Questo regolamento è a carattere amatoriale. Per tutto ciò che in esso non dovesse essere stato contemplato, ci si affida al buon senso dei partecipanti e alla loro capacità di trovare un accordo. Il fantacalcio è solo un gioco!
 COMPOSIZIONE DELLA ROSA

6. Ciascun presidente della fantalega può comporre la fantasquadra che desidera. Avrà a disposizione 300 fantamilioni per  “acquistare” 25 calciatori tra quelli di serie A inseriti nella tabella fornita dall’amministratore della fantalega. 

7. La rosa di ogni formazione sarà così composta secondo la tabella riportata in basso.

	N°
	Ruolo

	3
	Portieri

	8
	Difensori

	8
	Centrocampisti

	6
	Attaccanti


*

* Per informazioni su come si acquistano i calciatori leggere il paragrafo fantamercato.

COMPILAZIONE DELLA SCHEDA

TITOLARI

8. La squadra titolare dovrà essere composta secondo uno schema scelto tra quelli riportato in basso:  

	5-4-1

	5-3-2

	4-5-1

	4-4-2

	4-3-3

	3-5-2

	3-4-3


9. Non sono ammessi schemi diversi da quelli indicati e non è ammesso consegnare una formazione con lo schema tattico differente da quello dichiarato (pena: sconfitta a tavolino).

10. Non è permesso scambiare i ruoli dei giocatori e inserire nella formazione giocatori che non fanno parte della propria rosa (pena: sconfitta a tavolino).

11. Nel caso in cui il nome di uno stesso giocatore fosse ripetuto più volte nella stessa formazione, sarà considerata valida solo la prima. Le ripetizioni saranno semplicemente ignorate.

PANCHINA

12. Il primo nome sarà quello del portiere di riserva (obbligatorio). Poi si può inserire chiunque, tenendo presente che le sostituzione sono possibili solo fra giocatori dello stesso ruolo. 

13. Le sostituzioni sono possibili qualora il giocatore non abbia giocato o non sia stato valutato. 

14. Il primo ad essere sostituito è il portiere poi si segue l’ordine di inserimento in panchina. Ad esempio, se nella squadra manca di un difensore, esso sarà sostituito con il primo difensore della lista. Qualora i difensori fossero due, la cosa non cambia, si prendono i primi due della lista. Questo vale per ogni ruolo.

Una volta consegnata la formazione non è possibile effettuare correzioni o modifiche.

15. COME CALCOLARE IL PUNTEGGIO
· Il punteggio ottenuto da ogni fantasquadra è la somma dei voti ottenuti da ciascun giocatore in pagella. 

· A questo valore bisogna aggiungere (o sottrarre):

	Punti da aggiungere
	Punti da sottrarre

	+3
	Per ogni gol segnato 
	- 0,5
	per ogni ammonizione (

	+3
	Per ogni rigore parato dal proprio portiere
	- 1
	per ogni espulsione (

	
	
	- 1
	per ogni gol subito dal proprio portiere

	+1
	Per la fantasquadra che gioca in casa
	- 3
	per ogni autorete

	
	
	- 3
	per ogni rigore sbagliato


· Se il portiere schierato titolare nella fantasquadra ha giocato ma non è stato valutato  (S.V. in pagella) gli sarà assegnato d’ufficio il 6.

· Se un giocatore viene espulso ma non viene giudicato gli sarà assegnato 3.

· Per ogni giocatore espulso verrà attribuita una multa di 3 fantamilioni.

· Il numero massimo di sostituzioni complessive è 3. Se le sostituzioni sono terminate sarà assegnato al (ai) titolare interessato il voto d’ufficio 3.

· Se si schiera uno squalificato in campo la partita verrà persa a tavolino per 3-0. 

· Se lo squalificato viene messo in panchina, in caso di sostituzione, sarà semplicemente ignorato, andrà quindi in campo il giocatore successivo e dello stesso ruolo (se disponibile).

· Se una partita viene sospesa, rinviata o comunque viene assegnato dalla fonte ufficiale il voto d’ufficio a tutti i giocatori (es. 6 o S.V.) si assegnerà ad ogni giocatore il voto 6, saranno inoltre considerati eventuali gol o ammonizioni, espulsioni, ecc., sempre se riportate dalla fonte ufficiale.

· Inoltre bisogna considerare il premio partita:
	+1 fantaMln
	Per ogni gol segnato

	+1 fantaMln
	Per ogni punto in classifica


PUNTEGGIO PARTITA

	Fascia Punteggio
	GOL
	Fascia Punteggio
	GOL

	Min
	Max
	
	Min
	Max
	

	0
	66,0
	0
	78,5
	81,0
	5

	66,5
	69,0
	1
	81,5
	84,0
	6

	69,5
	72,0
	2
	84,5
	87,0
	7

	72,5
	75,0
	3
	87,5
	90,0
	8

	75,5
	78,0
	4
	90,5
	93,0
	9


…e così via…
CONSEGNA DELLA SCHEDA

16. Preparata la rosa, i primi 11 giocatori comporranno i titolari, i successivi 7 la panchina, quindi il resto dei giocatori sono destinati alla tribuna. La formazione dovrà essere consegnata almeno un ora prima dell’inizio delle partite. 

17. La propria formazione può essere comunicata in uno dei seguenti modi:

Posta elettrinica
Scheda cartacea da consegnare all’amministratore.

Telefono (voce, sms ecc.)

la comunicazione deve essere chiara e completa in ogni sua parte, a prescindere dal mezzo scelto.

Per rendere note le formazioni consegnate a tutti i presidenti della fantalega è stato realizzato l’indirizzo fantalegafratte@yahoo.it 
Si consiglia di inviare una copia della formazione anche a tale indirizzo. Nel caso in cui si desidera conoscere una formazione consegnata e non presente nella casella sopra indicata, bisognerà contattare direttamente l’amministratore.

QUOTE E PREMI

	Quota
	N° Quote
	N°

Presidenti
	€

	Iscrizione
	1
	8
	3,00x8

	Giornata FantaCampionato
	28
	8
	1,00x8x28

	Totale
	248

	Rimborso spese amministrazione
	-8

	Montepremi
	240

	DISTRIBUZIONE DEI PREMI

	1° Classificato
	100

	2° Classificato
	65

	3° Classificato
	30

	Vincitore Fantacoppa
	30

	Vincitore Fair-Play
	15


· In caso di mancato pagamento delle quote superiore a 4 turni di fantacampionato verrà attribuita la sconfitta a tavolino per 3-0 finché non ci sarà la regolarizzazione da parte della squadra (o squadre) morosa.

SVOLGIMENTO DELLE COMPETIZIONI 
IN CASO DI PARITA’ DI PUNTI IN CLASSIFICA

18. Dopo la 28a giornata, in caso di parità di punti tra 1° e 2° posto si effettuerà lo scontro diretto (una partita) ed in caso di parità si considereranno i criteri della tab. 1 riportata si giocherà su campo neutro.

19. In caso di parità di punteggio tra le fantasquadre classificate dal secondo posto in poi non ci saranno scontri diretti ma si farà riferimento alla tab. 1.

PLAY OFF

20. Ai play-off parteciperanno 4°, 5°, 6° e 7° classificato. Le partite si giocano su campo neutro; non sarà quindi considerato il fattore campo.

21. La modalità dei play-off è di un mini-campionato a 4 partecipanti con partite di andata e ritorno. Nel caso di parità la vittoria della singola partita verrà assegnata alla squadra meglio classificata dopo la 28° giornata.

22. La squadra vincitrice dei play-off disputerà la finale per il terzo premio contro la 3° classificata nella classifica generale. Tale partita verrà disputata su campo neutro ed in caso di parità il premio verrà assegnato alla 3° classificata.

PREMIO FAIR-PLAY

Sarà premiata con il premio fair-play la squadra che durante tutto il campionato (1a-28a giornata, escluse le altre fantacompetizioni) avrà stabilito il record di punteggio fair-play. 
Tale punteggio verrà calcolato partendo da una base di 100 punti per ogni    squadra ai quali verranno sottratti di giornata in giornata i punti relativi alle rispettive ammonizioni ed espulsioni.
FANTACOPPA
23. Il primo turno di coppa (inizio 8a giornata, a domeniche alterne) è composta da due gironi per 4 squadre estratte a sorte. tale turno comprende andata e ritorno.

24. Il secondo turno prevede due semifinali (andata e ritorno) e la finale disposte nel seguente modo:




25. la squadra con miglior risultato ottenuto nelle semifinali giocherà l’incontro di andata fuori casa.

26. In caso di parità al primo turno (gironi di eliminazione) saranno applicati i criteri della tabella 1.

27. In caso di parità al secondo turno i gol segnati fuori casa varranno doppio, ed in caso di ulteriore parità sarà fatto riferimento alla tabella 1.

TABELLA 1

	Criteri per stabilire la squadra vincente in caso di parità.

	1°
	RISULTATO SCONTRI DIRETTI

	2°
	SQUADRA CON MAGGIOR PUNTEGGIO CUMULATO

	3°
	DIFFERENZA RETI TOTALE

	4°
	SQUADRA CON MAGGIOR NUMERO DI RETI FATTE


28. La formazione della fantacoppa deve essere consegnata unitamente a quella di fantacampionato. Le variazioni nella formazione della fantacoppa rispetto a quelle del fantacampionato sono arbitrarie, è quindi possibile consegnare per la fantacoppa e per il fantacampionato anche la stessa formazione (stessa scheda).
FANTATOTO

29. E’ possibile consegnare assieme alla formazione di fantacampionato un pronostico delle partite della giornata stessa. 
30. Il pronostico dovrà essere compilato con una serie di 4 caratteri (1, X o 2) in riferimento al calendario ufficiale del fantacalcio. 
31. Il fantatoto può essere giocato solo sulle schede relative alla partite di fantacampionato (1°-28° giornata), non sono validi pronostici relativi alle partite di fantacoppa.
32. Non sono validi pronostici incompleti o con doppie o triple.
33. Per vincere basta totalizzare 3 punti o 4 punti. Le vincite sono proporzionali alla puntata:
3 punti: si vincono 5 fantaMLN per ogni fantaMLN puntato

4 punti: si vincono 10 fantaMLN per ogni fantaMLN puntato
34. La puntata minima è di 0 fantaMLN, la massima è di 3 fantaMLN.
35. Non esiste Jackpot.
FANTAMERCATO

TRATTATIVE PRE-MERCATO (per sessioni successive alla prima)

36. In ogni sessione di fantamercato le squadre dovranno presentare un modulo con le offerte di vendita per quanto riguarda i giocatori da cedere. Nel caso in cui qualche fantasquadra avrà intenzione di acquistare quei giocatori sarà una trattativa privata tra le squadre interessate con passaggio di fantamiliardi ed anche ulteriori giocatori per compensare la richiesta (ad esempio nella cessione di Trapattoni se si chiedono 70 fantaMLN la squadra acquirente può offrire alla squadra cedente 1, 2 o più giocatori e soldi fino all’ammontare richiesto o comunque fino al consenso del cedente).

37. Se non vi è nessuno che vuole acquistare quei giocatori il cedente può optare di tenerseli o di darli al mercato senza nessun compenso e perdendo ogni diritto su quei giocatori.

38. Tali calciatori però non potranno essere acquistati nella sessione in cui sono stati ceduti sul mercato ma soltanto in una delle sessioni successive.

MERCATO

39. Ogni presidente presenterà il proprio modulo per gli acquisti prestampato, compilato in ogni sua parte e con le offerte scritte a penna.

40. Nel giro di acquisti  si partirà dai portieri, poi i difensori e così via. Se vi saranno più offerte per lo stesso giocatore, questi sarà assegnato al miglior offerente. Nel caso in cui vi siano due o più offerte uguali per lo stesso giocatore si procederà all’assegnazione tramite sorteggio.

41. Non si avrà nessun prezzo base per i giocatori e le offerte saranno arbitrarie.

42. Finito un giro di acquisti le squadre avranno 10 minuti per compilare nuovi moduli (se non hanno completato la rosa). Così inizierà un nuovo giro di acquisti con le modalità riportate nei punti precedenti.

43. Non è possibile iniziare a compilare i moduli di acquisti nuovi prima della fine del giro precedente. 

44. Non è permesso fare offerte per giocatori svincolati e non riportati sull’apposito foglio del FANTAMERCATO.

45. Le offerte devono essere arrotondate al fantaMLN.

46. Non è permesso fare offerte superiori al proprio budget (pena: multa di 30 fantaMLN, penalizzazione di 3 punti alla propria fantasquadra.

SCAMBI

47. E’ permesso effettuare scambi privati (fuori dalle sessioni di mercato) tra due squadre. Tali scambi dovranno essere tra giocatori dello stesso ruolo e lo scambio potrà comportare anche lo spostamento di fantaMLN però non si può effettuare uno scambio giocatore – fantaMLN: la rosa deve essere di 25 giocatori, né uno più, né uno meno).

48. Effettuato lo scambio questo dovrà essere riferito all’amministratore che apporterà le modifiche ai relativi documenti e lo renderà effettivo.

49. Una volta scambiati i giocatori, essi non potranno più tornare a far parte della squadra di provenienza.

50. I giocatori oggetto dello scambio non possono essere utilizzati se l’amministratore non ne viene informato.

51. I giocatori oggetto di uno scambio possono essere utilizzati nelle giornate di fantacampionato e/o di fantacoppa immediatamente successive all’ufficializzazione dello scambio stesso.

52. Non è possibile effettuare scambi nelle giornate di fantacampionato successive alla 21a.

53. Nel caso in cui un calciatore appartenente ad una delle otto fantasquadre dovesse essere ceduto ad una squadra non appartenente al campionato di serie A italiano, potrà essere ceduto al fantamercato recuperando l’importo fornito per il suo acquisto. Per quest’ operazione, però, bisognerà aspettare la sessione di fantamercato.  

54. Coloro che non si presenteranno alle sessioni di mercato e non delegheranno nessuno saranno esclusi dalle trattative di quella sessione per loro libera scelta.

55. Le tre sessioni saranno disposte nel seguente modo:

prima sessione - almeno due giorni prima dell’inizio del campionato di calcio;
seconda sessione - tra 5a e la 7 a giornata di fantacampionato ;
terza sessione - tra la 18 a e la 21 a giornata di fantacampionato.

Preferito!
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