LEGA  FANTACALCIO “ I FANCAZZISTI” 

REGOLAMENTO UFFICIALE 2006/2007
ASTA INIZIALE 
L'Asta iniziale è il momento più importante della stagione. Qui vengono assegnati i calciatori che costituiranno la Rosa di ogni fantallenatore. 
Ogni squadra avra' 400 crediti a disposizione per formare una rosa composta da un totale di 25 elementi, secondo il seguente schema.

	RUOLO 
	IN ROSA

	Portieri 
	3

	Difensori 
	8

	Centrocampisti 
	8

	Attaccanti 
	6



IL MERCATO 
Mercato Libero
Il Mercato Libero si apre dopo la prima fantagiornata e si svolge durante tutta la stagione e serve ad ogni squadra per rinforzare la propria Rosa, acquistando i calciatori liberi da contratto .Ogni squadra potra' effettuare un illimitato di operazioni di mercato spendendo i crediti eventualmente non usati all'asta che verranno aggiunti a 40 crediti a disposizione esclusivamente per il mercato libero.

La cessione volontaria di un calciatore dopo l'inizio del fantacalcio non da diritto al recupero di nessun credito.
La cessione obbligata di un calciatore dopo l'inizio del fantacalcio poichè non piu tesserato da squadre di serie A da diritto al 100 % del costo del cartellino (se il giocatore viene ceduto in serie estera) o al 50 % del costo del cartellino (se il giocatore viene ceduto in una serie italiana minore o se il giocatore rescinde il proprio contratto).

E' inoltre possibile riacquistare al mercato libero giocatori precedentemente tagliati.
Scambi di calciatori
Sempre durante la stagione sarà possibile, DALLA SECONDA FANTAGIORNATA SINO ALLA VENTUNESIMA, effettuare scambi di calciatori tra squadre. 
Il presidente di lega detiene il potere di bloccare eventualmente scambi dubbi e/o scambi che minano la regolarita' del fantacalcio perchè giudicati senza alcun dubbio eccessivamente vantaggiosi per una delle squadre coinvolte nello scambio.

ROSA E FORMAZIONE 
Rosa

Dovrai schierare i tuoi 11 calciatori titolari in base ai seguenti moduli:
4-3-3; 5-3-2; 6-3-1; 4-4-2; 5-4-1; 4-5-1; 3-5-2; 3-4-3
La panchina è composta al max da 7 giocatori, così suddivisi:

1 Portiere, 2 Difensori, 2 Centrocampisti, 2 Attaccanti. Le eventuali sostituzioni (al max 3 per squadra) vengono effettuate nel caso qualcuno dei titolari non sia sceso in campo nella realtà o comunque non abbia preso il voto. I calciatori in panchina sostituiscono eventuali titolari assenti seguendo questo ordine di priorità : Portiere; Attaccanti; Centrocampisti;Difensori.


PUNTEGGIO 
La Gara
La gara viene disputata tra le due formazioni titolari (11 calciatori) schierate da ciascuna fantasquadra. 
La squadra che avrà segnato il maggior numero di fantagol vincerà la gara. Se non sarà segnato alcun fantagol o se le squadre avranno segnato eguale numero di fantagol, la gara risulterà conclusa in parità. 
Il numero di fantagol segnati da ciascuna squadra viene calcolato per mezzo della Tabella di Conversione. 
L'Esito della Gara
L'esito di ciascuna gara viene calcolato assegnando un certo numero di fantagol a ciascuna squadra, a seconda dei Punti-Squadra totalizzati. 
I Punti-Squadra sono la somma dei punteggi totalizzati da ciascuno degli undici calciatori schierati come titolari (o dalle riserve che li sostituiscono). 
Il punteggio di ciascun calciatore è dato dai tabellini riportati il lunedì dal quotidiano sportivo CORRIERE DELLO SPORT.

Al voto vanno sommati i seguenti punti bonus: 
Goal Portiere: + 3.00
Goal Difensore: + 3.00
Goal Centrocampista: + 3.00
Goal Attaccante: + 3.00
Goal su Rigore: + 2.00
Rigore Parato: + 3.00 (si applica al portiere o a chi ne fa le veci) 

E verranno sottratti i seguenti malus:
Goal Subito: -1.00 (si applica al portiere o a chi ne fa le veci) 
Ammonizione: -0.50
Espulsione: -1.00
Autogoal: -2.00
Rigore Sbagliato: -2.00 
Inoltre per simulare il vantaggio di giocare in casa vengono assegnati 2.00 punti come fattore campo, alla squadra di casa, da sommare ai propri Punti-Squadra.

Risultato Finale
Per determinare il Risultato Finale della gara vengono confrontati i Punti-Squadra delle due squadre in base alla seguente Tabella di Conversione, ovvero si assegna un certo numero di fantagol a ciascuna squadra, a seconda dei Punti-Squadra ottenuti. 

Tabella di Conversione: 
Punti-Squadra Fantagol 
Meno di 66 punti  = 0 gol 
Piu di 66 punti  = 1 gol 
Piu di 72 punti  = 2 gol 
Piu di 78 punti  = 3 gol 
Piu di 84 punti  = 4 gol 
Piu di 90 punti  = 5 gol 
Piu di 96 punti  = 6 gol
E così via (ogni 6 punti un gol). 
Integrazioni alla Tabella di Conversione Per arrivare al Risultato Finale definitivo si deve integrare il risultato ottenuto grazie alla Tabella di Conversione in base alla seguenti disposizione:
- Se due squadre si ritrovano nello stesso intervallo di punteggio ma una stacca l'altra di   almeno 4  punti, la squadra che ha totalizzato più punti-squadra ottiene un gol omaggio e vince la partita.  Esempio: squadra X 77 punti; squadra Y 73 punti; risultato 3-2 (non 2-2). 

Casi particolari
Portiere senza voto
Nel caso che un portiere che ha regolarmente giocato venga giudicato s.v.(senza voto) o n.g. (non giudicabile), gli verrà assegnato d'ufficio un voto equivalente a 6 se è rimasto in campo per almeno 30 minuti, altrimenti dovrà essere sostituto dal portiere di riserva. Al voto andranno ovviamente aggiunti o sottratti tutti i punti gol o punti cartellino relativi al giocatore in questione. Tale regola vale soltanto ed esclusivamente per il portiere. 
Portiere senza voto + punti azione
Nel caso che un portiere abbia subito gol o parato rigori, gli verrà assegnato un 6 d'ufficio, a cui saranno ovviamente sottratti o sommati i punti azione, a prescindere dai minuti giocati. 
Calciatore senza voto
Nel caso un calciatore che non sia il portiere venga giudicato s.v. o n.g., esso verrà considerato assente e dovrà essere sostituito, se possibile, da un calciatore del suo stesso ruolo presente tra quelli in panchina. 
Rigore sbagliato
Nel caso di rigore parato dal portiere o finito sul palo e poi ritornato in campo, il rigore si considera sbagliato anche se il calciatore che lo ha battuto ha ripreso la respinta e segnato. Al calciatore verranno assegnati meno tre (-2) Punti-gol per aver sbagliato il rigore al primo tiro e più tre (+3) Punti-gol per aver segnato un gol. 
Espulso senza voto
Nel caso un calciatore venga espulso prima di poter essere giudicato, cioè termini la gara senza voto, verrà comunque considerato giocatore titolare e gli verrà assegnato d'ufficio un 3 come punteggio. 
Ammonito senza voto
Nel caso un calciatore venga ammonito prima di poter essere giudicato, cioè termini la gara senza voto, non verrà comunque considerato giocatore titolare e subentrerà la riserva in quel ruolo. 
Marcatore senza voto
Nel caso un calciatore segni un gol ma non venga giudicato, gli verrà assegnato d'ufficio un 6 come Voto, al quale si dovrà ovviamente aggiungere +3 per la marcatura. 
Autogol senza voto
Nel caso un calciatore sia responsabile di un autogol ma non venga giudicato, gli verrà assegnato d'ufficio un 6 come Voto, al quale si dovranno ovviamente sottrarre 2 punti per l'autogol. 
Sostituzione del portiere con calciatore di movimento
Nel caso che il portiere venga espulso e sostituito da un calciatore di movimento, questi, diventando portiere, ne assumerà il ruolo e gli verrà assegnato regolarmente meno un punto (-1) per ogni gol subito e più tre punti (+3) per ogni rigore parato. 
Rigore calciato senza voto
Nel caso un giocatore calci un rigore (indipendentemente dal fatto che lo realizzi o lo sbagli), ma non venga giudicato, gli verrà assegnato d'ufficio un 6 come Voto, al quale si dovranno ovviamente aggiungere 2 punti se il penalty è stato realizzato o sottrarre 3 punti se è stato sbagliato.
Partita sospesa o rinviata o decisa 'a tavolino' 
Se una partita viene sospesa o rinviata per maltempo, impraticabilità del campo, ecc., la fantagiornata verrà 'congelata', in attesa del recupero e dei voti in pagella dei calciatori coinvolti nella partita posticipata. Se una partita viene decisa a tavolino e non si hanno voti nel tabellino ufficiale, tutti i calciatori scesi in campo e che hanno giocato almeno 30 minuti, ricevono un 6 d'ufficio più tutti i bonus e i malus maturati in partita. Agli altri giocatori scesi in campo si applicano le norme previste per i calciatori non valutati (‘senza voto'). Nel caso in cui la partita venga sospesa prima del 30', riceveranno il 6 d'ufficio e i bonus/malus solo i giocatori in campo al momento della sospensione, gli altri si considereranno s.v. 
Formazione non consegnata
Nel caso in cui una squadra non schieri la formazione per una data giornata verra' schierata automaticamente la formazione della giornata precedente. A partire dalla seconda giornata consecutiva di mancato schieramento della formazione verrà applicato un malus di -6 punti.


CLASSIFICHE

La Classifica di Lega
La classifica è stabilita per punteggio, con assegnazione di tre (3) punti per la gara vinta, un (1) punto per la gara pareggiata e zero (0) punti per la gara persa. 
VINCITORI 
1° classificato = 200 Euro

2° classificato = 100 Euro

3° classificato Coppa = 50 Euro


In caso di parità di punteggio tra due o più squadre, il titolo di Campione di Lega è assegnato alla squadra con la migliore Media dei Punti-Squadra ottenuti da ciascuna squadra nell'arco del campionato e vincerà ovviamente la squadra con la Media Punti-Squadra più alta. 
In caso di ulteriore parità la quota sarà divisa in parti uguali.

La Classifica per FantaVoti
La classifica è stilata in base alla somma dei voti ottenuti ad ogni giornata dalle squadre titolari.
VINCITORI 
1° classificato = 50 Euro 
In caso di parità la quota sarà divisa in parti uguali.
COPPA E SUPERCOPPA
COPPA DI LEGA
1. La Coppa di Lega è un torneo a eliminazione diretta a cui partecipano le squadre iscritte al campionato di Lega.
2. La Coppa si disputa tra la 33a (oppure 34a, TBD) e 38a Giornata di serie A.

3. La Coppa di Lega si svolge con partite di andata e ritorno, finale compresa.
4. Se per mancanza di giornate del vero campionato, non si potrà disputare la finale in due partite, essa si svolgerà con partita unica in campo neutro. 
5. La composizione del torneo è stabilita nel seguente modo:
1° turno

A – Squadra 1-Squadra 8

B – Squadra 2-Squadra 7

C – Squadra 3-Squadra 6

D – Squadra 4-Squadra 5

2° turno

I – Vincente A – Vincente B

II – Vincente C – Vincente D

3° turno

Vincente I – Vincente II
6. Gli abbinamenti del primo turno vengono determinati tramite sorteggio (o altro sistema da stabilire). I successivi abbinamenti sono determinati dalla composizione del tabellone di cui sopra.
7. Il passaggio al turno successivo (o la vittoria nella finale) viene determinato in base ai risultati ottenuti nelle due partite, o in caso di parità di punteggio in base alla differenza reti.
8. Nel caso in cui le due squadre permangono in parità anche nella differenza reti, vince chi ha segnato più gol in trasferta.
9. In caso di parità anche per i gol fatti in trasferta, al termine dei 90 minuti regolamentari del secondo incontro, si giocheranno i tempi supplementari secondo le modalità descritte nel paragrafo “Calcolo Tempi Supplementari”.
10. In caso di ulteriore parità al termine dei tempi supplementari, il vincente della Coppa di Lega verrà deciso ai calci di rigore, secondo le modalità descritte nel paragrafo “Calcolo dei Calci di Rigore”.
11. In caso di ulteriore parità anche dopo l’effettuazione dei calci di rigore, si calcolerà la media

dei Totali-Squadra nelle due partite (andata e ritorno) di Coppa (o la FantaMedia totale della singola partita se si tratta di gara secca) disputate dalle due squadre in questione e passerà al turno successivo (o vincerà la Coppa di Lega se si tratta della finale) la squadra con la media Totale-Squadra più alta. La FantaMedia si calcola senza i punti ottenuti nei tempi supplementari.
12. In caso di ulteriore parità passerà al turno successivo (o vincerà la Coppa di Lega se si tratta della finale) la squadra meglio piazzata nel FantaCampionato di Lega;
12. In caso di ulteriore parità si procederà per sorteggio, con lancio della monetina.
13. Qualora una squadra non comunichi la formazione entro la scadenza prevista dal regolamento (che è la stessa prevista per il fantacampionato di Lega), essa subirà la sconfitta a tavolino con il punteggio di 0-2. 

14. Ad esclusione delle disposizioni definite in questa regola, per le partite di Coppa di Lega valgono le disposizioni - calcolo del Risultato Finale, sostituzioni, ecc. - riportate per il fantacampionato.
VINCITORI
Vincitore Coppa di Lega = 110 Euro.
Secondo posto = 50 Euro.
SUPERCOPPA
1. La Supercoppa si disputa, la stagione successiva, tra la vincente del Campionato di Lega e la detentrice della Coppa di Lega.
Nel caso che la stessa squadra si aggiudichi entrambe le competizioni di Lega - Campionato e Coppa di Lega - la Supercoppa si svolgerà tra la squadra vincente del Campionato e la squadra seconda classificata in Coppa di Lega.
2. La Supercoppa si disputa con partita unica in campo neutro. 
I. In caso di parità di punteggio si procede alla determinazione della squadra vincitrice in base alle seguenti disposizioni:

II. In caso di parità al termine dei 90 minuti regolamentari della, si procederà alla disputa dei tempi supplementari, secondo le modalità descritte nel paragrafo “Calcolo Tempi Supplementari”;

III. In caso di ulteriore parità al termine dei tempi supplementari si determinerà il vincitore in

IV. base ai calci di rigore, secondo le modalità descritte alla nel paragrafo “Calcolo dei calci di Rigore”;

V. In caso di ulteriore parità anche dopo l’effettuazione dei calci di rigore, si calcolerà la FantaMedia di ciascuna squadra e vincerà la SuperCoppa la squadra con la FantaMedia più alta. La FantaMedia si calcola senza i punti ottenuti nei tempi supplementari.

VI. In caso di ulteriore parità si procederà per sorteggio, con lancio della monetina.

3. Ad esclusione delle disposizioni definite in questa regola, per la partita di Supercoppa valgono le

disposizioni - calcolo Risultato Finale, sostituzioni, ecc. - riportate nelle Regole del Gioco.
VINCITORE

Quota per vincitore SuperCoppa = TBD.

Calcolo dei Tempi Supplementari

1. I tempi supplementari vengono considerati come una partita a sé stante tra squadre composte da

tre o meno giocatori. Si sommano quindi i Totali-Calciatore delle prime riserve per ciascuno dei tre reparti di movimento (un difensore, un centrocampista e un attaccante, quindi, escluso il portiere) così da ottenere un Totale-Squadra Supplementari per ciascuna squadra il cui confronto darà luogo a un Risultato Finale relativo ai soli tempi supplementari.

Nel caso in cui la prima delle riserve di un determinato ruolo presenti in panchina non sia disponibile (per assenza o perché senza voto o perché già utilizzata nei tempi regolamentari) si dovrà, ai fini

del calcolo dell’esito dei Tempi Supplementari, prendere in considerazione la seconda riserva dello stesso ruolo, a meno che quest’ultima sia a sua volta entrata in campo per sostituire un titolare assente o senza voto della formazione titolare. Se anche la seconda riserva di ruolo non ha giocato o non è stata valutata o, appunto, è stata utilizzata nei tempi regolamentari, si prenderà in considerazione una eventuale terza riserva di quel ruolo. Esaurite inutilmente le riserve per un ruolo, si assegna un 4 d’ufficio.

2. Se i tempi supplementari si concludono su un risultato di parità (cioè non modificano la situazione

di punteggio o di gol che ha portato alla disputa dei tempi supplementari) si passerà ai calci di rigore.

Nota : 
Quando si dice ‘se i tempi supplementari si concludono su un risultato di parità, s’intende nell’arco dei due incontri. Ovviamente, se i tempi supplementari si concludono con un risultato di 1-1 in una partita di ritorno, dopo che la partita d’andata è finita 0-0, passerà il turno la squadra ‘ospitata’, avendo realizzato un maggiore numero di gol in trasferta. Si dovrà dunque passare all’esecuzione dei calci di rigore solo nei seguenti casi: se i tempi supplementari si concludono con un punteggio di 0-0 (quindi non modificano il punteggio che ha portato alla disputa dei supplementari), oppure

se si concludono con un punteggio di parità (1-1, 2-2, ecc.) in una gara ad eliminazione diretta disputata in un turno secco.

3. L’esito, cioè il Risultato Finale dei tempi supplementari, viene calcolato secondo le modalità qui

descritte:

I. Si sommano i Totali-Calciatore delle prime tre riserve di movimento in panchina – esclusi cioè il portiere e le seconde riserve di movimento - così da ottenere un Totale-Supplementari per ciascunasquadra.

II. Nel caso che una prima riserva di movimento sia entrata in campo per sostituire un titolare assente o senza voto o non sia stata giudicata o non abbia proprio giocato, si prenderà in considerazione la seconda riserva del suo stesso ruolo;

III. Nel caso che anche la seconda riserva sia entrata in campo per sostituire un titolareassente o senza voto o non sia stata giudicata o non abbia proprio giocato, si prenderà in considerazione una eventuale terza riserva del medesimo ruolo. Se non c’è la terza riserva o se anch’essa o non sia stata giudicata o non abbia proprio giocato, si assegnerà un 4 d’ufficio.

IV. Per simulare il vantaggio di giocare in casa viene assegnato uno 0,5 in più, come Fattore Campo, alla squadra di casa, da sommare al proprio Totale-Supplementari;

V. Per determinare il risultato Finale dei tempi supplementari vengono confrontati i Totali-Supplementari delle due squadre in base alla Tabella di Conversione Supplementari.

Tabella di Conversione Supplementari:
1. La Tabella di Conversione Supplementari trasforma ciascun Totale-Supplementari in un certo

numero di gol, così da ottenere un ‘reale’ risultato calcistico. Semplicemente si assegna un certo numero di gol a ciascuna squadra, a seconda del Totale-Supplementari ottenuto da ogni squadra, in base alla tabella sottostante.

Meno di 20 = 0 gol

Da 20 a 23,999 = 1 gol

Da 24 a 27,999 = 2 gol

Da 28 a 31,999 = 3 gol

Da 32 a 35,999 = 4 gol

e così via (ogni 4 punti un gol)

Calcolo dei Calci di Rigore

1. In caso di parità anche dopo i tempi supplementari, si procederà all’esecuzione dei calci di rigore.
2. Nelle partite in cui è prevista la disputa dei tempi supplementari ed eventualmente dei calci di

rigore, al momento di comunicare la formazione, ciascun allenatore dovrà comunicare anche l’elenco dei rigoristi, ovvero indicare a fianco di ciascuno dei 18 calciatori schierati (titolari più riserve) un numero da 1 a 18 che rappresenta l’ordine in cui batteranno i calci di rigore. I portieri però, dovranno avere un numero di lista uguale o superiore a 11.
3. Verrà obbligatoriamente calciata una serie di 5 calci di rigore, che verranno tirati dai primi 5

calciatori indicati nell’elenco dei rigoristi. Si comparano i rigoristi delle due squadre nell’ordine indicato nell’elenco dei rigoristi: il rigorista che ha preso Voto sufficiente (uguale o maggiore di 6) segna il rigore; il rigorista che ha preso voto insufficiente (minore di 6) sbaglia il rigore. Al termine dei 5 calci di rigore regolamentari verrà dichiarata vincente la squadra che ha segnato più rigori.

Nota:
per i calci di rigore si deve prendere in considerazione solo il Voto assegnato dal Quotidiano

Ufficiale senza somma e/o sottrazione dei Punti-gol o dei Punti-cartellino.
4. I rigori verranno comunque tirati solo dai calciatori che hanno effettivamente giocato e preso un

voto (nei tempi regolamentari o supplementari). Chi non ha preso parte alla fantapartita (ovvero gli s.v., i n.g. e chi non ha proprio giocato) sarà scartato e si passerà al giocatore seguente nella lista dei rigoristi.
5. Nel caso in cui il portiere incluso nella lista dei rigoristi venga giudicato s.v. o n.g. dal Q.U., se avrà disputato almeno 30 minuti di partita si dovrà considerare il rigore realizzato, attribuendogli un voto d’ufficio equivalente a 6 (confronta il punto 3, lettera a di questa stessa regola).
6. In caso di parità anche dopo i 5 rigori regolamentari, si procederà ad effettuare i calci di rigore ad

oltranza. Verranno presi in considerazione per i calci di rigore ad oltranza i rimanenti 13 calciatori, nell’ordine in cui sono stati indicati nell’elenco dei rigoristi. Il calcolo avviene come per i 5 rigori regolamentari, ma non appena una squadra realizza il rigore e l’altra lo sbaglia, vince la squadra che ha realizzato il rigore.
7. In caso di mancata comunicazione della lista dei rigoristi, verrà assegnata d’ufficio la seguente

lista: viene ribaltata la formazione titolare, ovvero il primo rigorista sarà l’ultimo attaccante schierato e l’undicesimo il portiere titolare. Poi verrà presa in considerazione la panchina, dal portiere (che sarà quindi il dodicesimo rigorista) all’ultimo attaccante panchinaro (che sarà quindi il diciottesimo rigorista).
