REGOLAMENTO UFFICIALE LEGA FANTACALCIO “PENF” - STAGIONE 2007/2008-
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INTRODUZIONE

IN BREVE, LE REGOLE
1) Scopo del gioco è formare una fanta - squadra, formata da veri calciatori delle squadre del campionato italiano di serie A, alla conquista dello scudetto.

2) L’esito della partita è basato sulle prestazioni degli undici calciatori d’ogni fanta - squadra.

3) La Lega è costituita da otto o più persone, ciascuna delle quali può svolgere il compito di Presidente della Società o fanta - allenatore della squadra oppure, nel caso non si tratti di una coppia di persone, può svolgere entrambi i compiti.

4) La rosa, di ciascuna fanta - squadra, è composta da 25 giocatori, distribuita nei seguenti ruoli: 3 Portieri, 8 Difensori, 8 Centrocampisti e 6 Attaccanti.

5) Le singole gare sono disputate da una fanta - squadra formata da 11 titolari(più 7 riserve), suddivisi nei rispettivi ruoli, in base ai diversi moduli (es. 4-4-2, 4-3-3 ecc.) stabiliti nelle regole.

6) Le fanta - squadre si affrontano in una serie di partite il cui esito è determinato dalla somma dei voti totali assegnati in pagella dai Quotidiani Ufficiali (Q.U.) e dai punti Bonus – Malus (es. gol fatti, gol subiti, ecc.)

7) Nel corso delle tue “tornate”, ciascuna squadra può tesserare, in sostituzione di calciatori della sua rosa, altri calciatori, scelti fra quelli “liberi da contratto”, in altre parole, non tesserati durante il Calciomercato.

8) La classifica del Campionato è stabilita per punteggio, con attribuzione di tre punti per la partita vinta, uno per quella pareggiate e zero per quella persa.

9) I premi vengono consegnati, solo alla fine dei due tornei, al Galà di Premiazione a cui tutti i fanta allenatori sono invitati a partecipare.

CAPITOLO 1

REGOLE DEL GIOCO. LA LEGA
1) Ciascuna Lega è governata dall’Assemblea di Lega o Consiglio d’Amministrazione (CdA), formata da tutti i fanta - allenatori. 

2) La Lega è a modello “Presidenzialista” e si avvale della collaborazione del Vice Presidente (Liam). Il Presidente(Penfus)ha l’autorità di interpretare le regole ed occuparsi degli affari straordinari. Il responsabile, effettivamente necessario, è uno solo: il Presidente(Penfus). Per la stagione 2007/2008 il Presidente nomina due “gestori” delle due leghe rispettivamente Liam (Serie A) e Chioma (Serie B).

3) I compiti del Presidente di Lega sono:

a) Coordinamento delle operazioni della fase di calciomercato.

b) Registrazione delle operazioni di mercato libero.

c) Registrazione dei trasferimenti nati da trattative fra squadre.

d) Composizione del calendario.

e) Registrazione settimanale delle formazioni.

f) Risultati finali delle partite e composizione delle Classifiche.

Le modifiche delle regole sono stabilite dal Presidente di Lega, dopo una consultazione con il Comitato Esecutivo (Liam, Faruk e Chioma).
CAPITOLO 2

REGOLA 1. LE SOCIETA'.
Ciascuna Società dispone di un capitale di 300 crediti, che dovrà spendere per acquistare nuovi calciatori.

REGOLA 2. LA ROSA.

(Vedi LE REGOLE, IN BREVE).
CAPITOLO 3

REGOLA 1. IL CALCIOMERCATO

1) Preliminari

· In caso d’indisponibilità di un fanta – allenatore, questi può nominare un rappresentante che non può essere un altro fanta – allenatore.
· Se un fanta – allenatore non potrà essere presente e né delegare un rappresentante, dovrà operare le sue scelte solo fra i calciatori rimasti.
· E’ Compito del Presidente di Lega stabilire la data del Calciomercato, previa consultazione con il Vice Presidente.
· E’ compito del Presidente di Lega far partecipare al mercato solo, ed esclusivamente, chi ha versato le quote di partecipazione ed in caso contrario, escludere tale o tali fanta – allenatori.
· E’ compito del Presidente di Lega accogliere eventuali reclami di qualunque natura, riguardo alla prima tornata, ed è, per il corretto svolgimento del campionato, un dovere dello stesso cercare di risolvere tutte le incongruenze, prima dell’inizio del mercato.
2) Svolgimento del Calciomercato:

Se tutti i punti sopra elencati sono stati osservati, si passa al mercato vero e proprio.

· Si svolge sotto forma d’asta.

· Ciascuna Società deve acquistare 25 calciatori ad un costo totale non superiore ai 300 crediti nella prima “tornata” e non superiore ai 300.

· Dei 25 calciatori, 24 sono acquistati regolarmente tramite asta, il 25°, che è elusivamente il terzo portiere, è a costo zero e deve essere la riserva di uno dei due portieri acquistati o al massimo il terzo portiere.

· Non è possibile effettuare un’asta sul secondo portiere di una vera squadra di seria A se è già stato acquistato il primo portiere da un’altra Società.

· L’offerta d’asta è libera ma non dovrà essere mai inferiore ad 1 credito.

· Nessun fanta – allenatore può partecipare all’asta di un giocatore che non può permettersi di comprare. Ad esempio, essendo l’offerta minima equivalente ad 1 credito, un fanta – allenatore che ha solo 3 crediti e deve ancora acquistare due calciatori, non può offrire più di 2 crediti

· Prima d’iniziare si stabilisce l’almanacco dei ruoli deciso dal Presidente di Lega.
· Ciascun fanta – allenatore ha a disposizione un minuto di tempo per effettuare la sua offerta.

3) Calciomercato Libero.    

· Ciascun fanta – allenatore potrà utilizzare solo il capitale rimastogli dopo il mercato di “creazione”.

· Il mercato si chiude ufficialmente a quattro giornate dalla fine di ogni regular season.

· E’ possibile acquistare calciatori liberi da contratto.

· Un calciatore svincolato, cioè tagliato fuori dalla rosa di una squadra, diventa libero da contratto.

· L’ingaggio dei calciatori liberi da contratto varia a secondo della quotazione che compare sulla Gazzetta dello Sport (Magic Cup), relativa alla settimana in cui si vuole effettuare tale operazione.

· Una Società può acquistare un massimo di due calciatori liberi a settimana.

· Se una squadra ha effettuato uno scambio(che al più può essere doppio per permettere ai crediti utilizzati di essere in “pari”), non può effettuare nessun’altra operazione di mercato per quella settimana.

· Le operazioni d’acquisto o di scambio devono essere effettuate e comunicate al Presidente di Lega entro, e non oltre, il Giovedì sera, fino alle ore 19:30. Se più di una Società vuole acquistare lo stesso giocatore si effettuerà un’asta, “comandata” dal Presidente di Lega.

· Una società cha annovera tra le proprie file uno o più giocatori infortunati (per infortunio s’intende almeno una settimana di stop), potrà acquistare un giocatore in prestito al costo di 10 crediti. Tale regola segue le norme del Regolamento Ufficiale della Federazione Fantacalcio 2006/2007.

· I calciatori “tagliati”, cioè fuori rosa, non possono essere acquistati dalla stessa Società e ciò vale anche per i giocatori in prestito.

· Nel caso in cui un giocatore venga ceduto all’estero la società che ha “perso” il calciatore otterrà un indennizzo pari al valore del Magic Cup, se il giocatore è ancora quotato, o pari al suo prezzo d’acquisto.

· La richiesta d’acquisto di un giocatore libero non sarà resa pubblica a tutti gli altri fanta allenatori.

· Per l’acquisto, per cui, si procederà sotto forma d’asta nel caso in cui due o più partecipanti vogliono accaparrarsi le prestazioni di un calciatore.

· Le regole per effettuare l’asta di uno o più giocatori sono:

1. I fantallenatori interessati ad uno o più giocatori devono comunicare, inviando una email al Presidente ( lega@legapenf.net ), con i relativi crediti presenti sul Magic Cup, il giocatore o i giocatori che vogliono "togliere" e quelli che vogliono prendere.
2. Le richieste (Buste), che devono essere perfettamente conformi al punto 1., devono essere inviate solo ed esclusivamente al Presidente, tramite email.
3. La richiesta non solo dovrà comprendere tutto ciò che è stato scritto al punto uno, ma dovrà contenere l’offerta ufficiale per il giocatore. (Es: Società: XXX Team, Giocatori eliminati Di Natale 11 e Rocchi 21 Crediti Rimanenti dal mercato 8: Totale 40 Crediti. Offerta per Pandev Crediti 39 –poiché almeno un credito deve rimanere per “completare” la “rosa”-).
4. Nel caso il Presidente dovesse essere un attivo partecipante all’asta la mail verrà inviata, previo comunicazione del Presidente, ad un altro fanta allenatore od ad un estraneo alla lega.
5. Il Presidente, o il delegato in caso di partecipazione attiva, chiuderà la ricezione delle offerte alle ore 19:30 del Giovedì corrente alle richieste e subito dopo comunicherà al Presidente, nel caso si trattasse di un delegato, il vincitore dell’asta con le relative email pervenutegli che, per correttezza, saranno a disposizione di tutti i fanta allenatori.
6. Qualunque richiesta che non arrivi per come descritta sopra sarà non valida e, di conseguenza, annullata.
7. Se al Presidente dovessero giungere almeno due offerte per uno stesso giocatore, tali offerte non saranno ritenute valide all’atto dell’inizio dell’asta, ma verranno, altresì, ritenute valide solo quelle che verranno inviate per partecipare all’asta. (ES: se la società X Team richiede Mascara 12 per Martinez 11 ed un’altra società richiede Rocchi 11 per Martinez 11, nel momento in cui il Presidente dà il via all’asta queste offerte non verranno prese in considerazione ma solo quelle, denominate “buste”, che giungeranno successivamente all’inizio dell’asta.)
8. E' possibile partecipare a più aste a patto che i crediti riescano a coprire le basi d'asta d'entrambi i giocatori. (ES: Società X Team, toglie Rocchi 30 e Indaghi 28 ed offre 50 per Toni ed 8 per Del Piero)
9. I giocatori da "togliere" per partecipare all'asta non saranno più a disposizione del fantallenatore in qualunque caso.
10. E’ sufficiente che ci siano anche solo due contendenti per dare il via all’asta.
11. Se la “chiamata” per un giocatore, che va in asta, fosse la stessa per un giocatore richiesto in prestito, la precedenza verrà assegnata a chi lo ha richiesto per l’acquisto, cioè assegnato al vincitore dell’asta.
12. A parità d’offerta, infatti, verrà favorita la squadra che, in quel momento ha una peggiore posizione in classifica. Se le due squadre si trovassero nella stessa posizione in classifica, il giocatore verrà assegnato alla società che ha richiesto per prima l’acquisto.
13. Se qualche altro fantallenatore richiede successivamente al presidente l'acquisto di un giocatore già richiesto il presidente comunica a tutti i fantallenatori che hanno fatto richiesta che devono presentare un rilancio dichiarando quanti crediti sono disposti a spendere per il giocatore in questione.
· I rilanci devono essere presentati al presidente (o al sostituto designato) entro e non oltre le ore 13:00 del giovedì.

· Appena ricevute tutte le offerte, il presidente (o il suo sostituto) comunica ai fantallenatori interessati l'offerta massima presentata durante la fase di rilancio senza tuttavia rivelare da quale fantallenatore questa sia stata presentata.

· A questo punto ciascun fantallenatore che non voglia rischiare di tagliare giocatori importanti dalla propria rosa, sapendo di non riuscire a raggiungere la cifra indicata dal presidente, ovvero la cifra risultata massima dopo la fase di rilancio,  dopo tale fase può decidere di ritirarsi dall'asta senza doversi privare dei giocatori indicati al momento della prima richiesta fatta al presidente, oppure inviare al presidente (o al sostituto designato) la “busta” con l'offerta definitiva per il giocatore.

· Le cosiddette “buste” dovranno pervenire al presidente (o al sostituto designato) entro e non oltre le ore 19:30 del giovedì.

· Dopo le 19:30 il presidente pubblicherà sul forum, o invierà una mail, il vincitore alle buste dell'asta.

· Tutti i fantallenatori che hanno partecipato all'asta in questione dovranno tagliare il/i giocatore/i indicato/i nella busta e provvedere subito a indicare i nuovi acquisti che sostituiranno quelli tagliati.

· Nel caso in cui tutti i fantallenatori (meno quello che ha presentato l'offerta maggiore) dovessero ritirarsi, il fantallenatore che ha presentato l'offerta più alta è costretto a prendere il giocatore in questione alla cifra indicata e il presidente lo comunicherà subito sul forum dichiarando conclusa la trattativa.

· Nel caso in cui tutti i fantallenatori dovessero ritirarsi il giocatore verrà assegnato al fantallenatore che per primo ne ha fatto richiesta alla cifra indicata durante la fase dei rilanci.

· I giocatori non ancora quotati sul Magic Cup hanno questi costi:

i. Portiere 10 Crediti

ii. Difensore 10 Crediti

iii. Centrocampista 15 Crediti

iv. Attaccante 20 Crediti

CAPITOLO 4

REGOLA 1. LA GARA

1) La gara si disputa tra due squadre composte da 11 calciatori scelti fra i 25 della rosa.

2) Per determinare il risultato finale di una gara si devono confrontare i totali squadre seguendo la tabella al punto 3.
3) Le fasce di goal sono così strutturate:

	FASCIA DI GOAL
	RETI

	Fino a 65,99
	0

	Da 66,00 a 71,99
	1

	Da 72,00 a 76,99
	2

	Da 77,00 a 80,99
	3

	Da 81,00 a 84,99
	4

	Da 85,00 a 88,99
	5

	Da 89,00 a 92,99
	6

	Da 93,00 ogni 4
	+1


4) Se due squadre dovessero ritrovarsi in due intervalli di punteggio differenti ma una non stacca l’altra di almeno 3 punti, la squadra in svantaggio ottiene un goal in più pareggiando, così, la partita. Esempio: Squadra X 72,5 punti; Squadra Y 70 punti; risultato 2-2 (e non 2-1).
5) Per maggiori chiarimenti si faccia riferimento al Regolamento Ufficiale FFC (file .pdf) alle pagine 30 e 31.
REGOLA 2. LA FORMAZIONE

1. Schema di gioco

Ciascuna squadra dovrà schierare i suoi undici calciatori in base alle seguenti disposizioni:

· Ogni formazione dovrà essere composta da un minimo di 3 difensori ed una massimo di 3 attaccanti (o minimo 1 attaccante). In ogni caso ci dovrà essere, sia in campo che in panchina, almeno un calciatore per ciascuno dei quattro ruoli.

· Le formazioni, pertanto, possono essere schierate esclusivamente in base ai seguenti moduli: 4-3-3, 4-4-2, 4-5-1, 5-3-2, 5-4-1, 3-4-3 e 3-5-2.

2. Comunicazione della formazione

· Prima dell’inizio della gara, entro sabato alle 15:00 o comunque,in casi particolari, sempre almeno due ore prima dell’inizio delle gare del campionato reale, i fanta – allenatori hanno l’obbligo di comunicare la formazione al Presidente di Lega tramite e-mail(agli indirizzi: lega@legapenf.net e penf@email.it ), e solo per conoscenza all’avversario di turno. Il Presidente s'impegna, fra l'altro, ad aggiornare il sito con i file relativi alle formazioni o ad inviare le formazioni "avversarie" solo ed esclusivamente per posta elettronica . Verranno ritenute valide solo le formazioni inviate ad entrambi gli indirizzi di posta elettronica. 
· Nel caso in cui la formazione sia comunicata in ritardo, il Presidente accetterà quest’ultima solo se l’avversario di turno deciderà di dare il suo decisivo assenso.
· Prima dell’inizio di una gara che preveda l’eventuale disputa dei supplementari e dei calci di rigore, gli allenatori hanno l’obbligo di comunicare la lista dei rigoristi(vedi REGOLA 5, punto 12).
· Una volta comunicata la formazione non è più possibile modificarla.
· Non è carico del presidente, ovviamente, eventuali problemi sul malfunzionamento del server.
· E’ ovvio che una volta messo in uso in maniera definitiva il nuovo sito tutte le operazioni saranno effettuato da quest’ultimo in automatico.
3. Mancata comunicazione della formazione

· Nel caso che un fanta – allenatore non comunichi la formazione, secondo la mozione “Flaminia” approvata il 22/09/04, il presidente ha l’obbligo di schierare la formazione “classica”, ovvero quei giocatori che sono stati schierati con maggiore frequenza e con migliore media voto. Eventuali proteste sulla formazione schierata in automatico, saranno accolte solo se presentate prima dell’inizio delle gare reali, altrimenti saranno rigettate.
4. Errori nella comunicazione della formazione

· Se un calciatore non è tesserato per una squadra e sia schierato comunque, sarà considerato assente e tolto dalla formazione. Al momento del calcolo del risultato sarà sostituito da una speciale riserva d’ufficio, pari a 0(ciò vale anche per i modificatori difesa e portiere). Il calciatore in questione non potrà essere mai sostituito da un calciatore in panchina.

· Se una squadra è stata schierata con un modulo non previsto, sarà tolto dalla formazione il calciatore con il migliore Totale – Calciatore tra quelli del reparto in eccedenza, il quale sarà sostituito dalla riserva d’ufficio.

· Se una squadra schiera più di 11 giocatori, sarà tolto il calciatore con il migliore Totale – Calciatore.

· Se una squadra schiera meno di 11 giocatori, giocherà in inferiorità numerica, ovvero il suo voto sarà il più basso con la detrazione di un punto.

REGOLA 3. RISERVE E SOSTITUZIONI

1) E’ consentita l’utilizzazione dei calciatori di riserva a condizione che siano rispettate le seguenti disposizioni:
· Ogni squadra deve schierare in panchina 7 calciatori di riserva, almeno uno per ciascun ruolo.

· Non si possono effettuare più di tre sostituzione per gara. Le riserve saranno scelte secondo l’ordine di comunicazione.

· I calciatori di riserva possono sostituire solo i calciatori che non siano scesi in campo nella realtà o che siano giudicati con s.v. o n.g. (portiere escluso).

2) Nel caso che anche il calciatore di riserva, per un dato ruolo, non fosse sceso in campo nella realtà o fosse stato giudicato con s.v. o n.g., su almeno uno dei due Q.U., per evitare che la squadra giochi in inferiorità numerica, il calciatore sarà sostituito dalla riserva d’ufficio, il cui Totale – Calciatore è equivalente al voto più basso fra quelli assegnati dai Q.U. ai giocatori scesi in campo delle due squadre, meno una penalità di 1 punto (N.B. per voto più basso s’intende quello assegnato dai Q.U. senza considerare i Bonus – Malus). Il primo sostituto prenderà il voto più basso assegnato dai Q.U., a cui si sottrarrà un malus pari a –1. Per i successivi, il voto sarà pari al voto del primo giocatore giudicato con voto d’ufficio più una penalità di –1, oltre al malus di –1 e così via. (Es: Se il voto più basso assegnato tra i Q.U. delle due squadre è 5, allora la riserva d’ufficio assegnata al primo giocatore assente sarà 5 come voto e quattro come Totale-Giocatore; il secondo prenderà 4 e 3 come Totale-Giocatore e così via.)

3) La regola della riserva d’ufficio è applicata, tranne le eccezioni previste dal regolamento, ad un massimo di tre calciatori per squadra. Se una squadra è priva di più di 2 titolari(e di riserve in panchina con cui sostituirli) e/o schiera più calciatori non tesserati, quei calciatori, oltre i primi due “assenti”, non saranno sostituiti da riserve. La squadra giocherà, pertanto, in inferiorità numerica, secondo il punto 2.

4) Nel caso in cui una squadra sia impossibilitata a schierare il portiere, al momento del calcolo sarà assegnato, come riserva d’ufficio, un voto pari a 3 come Totale – Calciatore e come modificatore portiere sarà assegnato un punteggio di +4 all’avversario.

5) In caso di due o più calciatori assenti tra cui il portiere, la sostituzione del portiere è prioritaria ed obbligatoria. In pratica nessuna squadra non potrà mai scendere in campo senza portiere e, se questi è assente, per qualunque ragione, dovrà essere sostituito dalla “riserva d’ufficio portiere”.

6) Nel caso che in una squadra 4 giocatori di 4 ruoli diversi non siano giudicati o non scendano in campo, sarà il fanta – allenatore a decidere le 3 sostituzioni da effettuare che entreranno in sostituzione, fermo restando che il portiere deve essere sostituito dal portiere di riserva. Naturalmente il terzo calciatore non sarà sostituito e pertanto la squadra giocherà in inferiorità numerica, secondo il punto 2. Se il Presidente non dovesse ricevere nessuna comunicazione da parte dei fanta – allenatori entro, e non oltre, il giorno successivo alla pubblicazione sul sito della Lega dei risultati, egli sceglierà le sostituzione in base all’ordine con cui sono state schierate le riserve.

REGOLA 4. QUOTIDIANO UFFICIALE

1) Prima dell’inizio del Campionato, il Presidente sceglie i Q.U. sportivi, che serviranno da riferimento nel corso del Campionato.

2) I Q.U. sono gli unici ed insindacabili riferimenti ufficiali della Lega.

3) Essendo il gioco legato ad i voti che appaiono sui Q.U., possono avvenire dei contrattempi e nascere dei problemi riguardo al calcolo del Risultato Finale dalle partite, dovuti a:

· Sciopero dei Quotidiani del Lunedì. In tal caso si deve attendere il giorno successivo nell’eventualità che i voti siano riportati nell’edizioni successive (generalmente il Martedì seguente). Nel caso in cui i quotidiani non escano neanche nei giorni successivi, si calcolerà, se possibile, l’esito delle partite mediante l’utilizzo del Guerin Sportivo, che è un settimanale sportivo.

· Recuperi. Se per una qualsiasi ragione non è possibile recuperare i voti di una o più giornate, le partite interessate saranno recuperate al termine del Campionato di Lega, sfruttando le partite reali ancora disponibili. Se per una qualsiasi ragione non è possibile recuperare una o più partite, sarà assegnato un voto d’ufficio pari a 6 a tutti i calciatori delle squadre in questione e si calcolerà l’esito della partita o delle partite sulla base dei punti bonus – malus, o, in caso d’impossibilità di recuperare i tabellini, sulla base dei soli Punti – Goal.
4) Se per una qualunque ragione sono riscontrate discrepanze fra i punti bonus – malus      dell’uno e dell’altro Q.U., vale sempre ciò che è scritto sul Corriere dello Sport. Ad esempio ammonizioni, espulsioni, goal, autogol ecc.

CAPITOLO 5

LA MODALITA’ DI GIOCO
REGOLA 1. CRITERIO GENERALE

· L’esito della gara, detto Risultato Finale, è calcolato secondo le modalità qui descritte.
· La modalità o procedura di calcolo è divisa in 8 fasi distinte:
a) Calcolo del Totale – Calciatore per ciascun calciatore.
b) Calcolo del Totale – Squadra per ciascuna squadra.
c) Calcolo della Regola – Difesa per la difesa di ciascuna squadra.
d) Calcolo della Regola – Portiere per il portiere di ciascuna squadra.
e) Assegnazione Fattore Campo.
f) Confronto Totali – Squadra.
g) Calcolo dei Tempi Supplementari.
h) Calcolo dei Calci di Rigore.
REGOLA 2.

CALCOLO DEL TOTALE – CALCIATORE

· Il Totale – Calciatore di ciascun calciatore è dato dalla somma algebrica del voto(assegnati dai Q.U.) e dei punti Bonus – Malus.

· Per voto s’intende la media del voto dei Q.U.

· Per punti Bonus – Malus l’insieme degli elementi, prettamente calcistici, del tipo: espulsioni, ammonizioni, goal ecc. che fanno aumentare o diminuire il Totale – Calciatore.

· I punti Bonus – Malus sono:

· +3 Punti per ogni goal realizzato su azione.

· +2 Punti per ogni goal realizzato su rigore.

· -1 Punto per ogni autogol

· -1 Punto per ogni espulsione.

· -0.5 Punti per ogni ammonizione.

· +3 Punti per ogni rigore parato.

· -2 Punti per ogni rigore fallito.

· +1 Punto per ogni assist (determinato dalla Gazzetta dello sport)

· +1.5 Punti per ogni goal che decide la vittoria di una partita. (vedi in seguito)

· +0.5 Punto per ogni goal che fissa il pareggio di una partita. (vedi in seguito)

· I “goal decisivi” sono presenti in uno dei due Q.U. (Gazzetta dello Sport). Si possono distinguere due tipi di goal decisivi: uno per la vittoria ed uno per il pareggio.

a) Il primo si realizza quando un calciatore segna il goal che decide la vittoria della sua squadra su quell’avversaria. Esempi di questo tipo di goal decisivi sono: nel risultato 1-0, 2-0, 3-0, 4-0 ecc., il primo goal, mentre nei risultati 2-1, 3-2, 4-3 o in genere con più goal segnati da una squadra e dell’altra, bisogna stare attenti. Se una squadra conduce, ad esempio, 2–0 su un’altra e poi la squadra avversaria segna il 2-1 allora quello decisivo è il secondo. Bisogna pertanto osservare la sequenza delle reti. In ogni caso vale sempre quello che è scritto sulla “Gazzetta dello Sport”.

b) Il secondo tipo di goal si realizza quando un calciatore segna il goal che fissa il pareggio di una partita. Esempi di questo tipo sono in genere tutti i pareggi: da 1-0 ad 1-1, da 2-1 a 2-2 ecc.

· Nel caso che un calciatore partecipante al gioco sostituisca il portiere, egli n’assumerà interamente il ruolo, con tutto quello che ne consegue dal punto di vista regolamentare(Vedi Casi particolari, Punto 8).

· La dizione “rigore parato” va presa alla lettera. Il rigore calciato contro un palo o fuori dalla porta è calcolato in negativo solo al calciatore che lo ha tirato quindi, non viene assegnato alcun punto al portiere.

· Casi particolari.

Durante il campionato possono verificarsi numerosi contrattempi o casi particolari, non tutti contemplati dal regolamento. Man mano che la casistica del gioco aumenta in seguito a decisioni stravaganti dei quotidiani o dei singoli inviati, le Regole del Gioco sono modificate di conseguenza. Quest’ultima azione deve essere seguita dal Presidente di Lega. Qui di seguito sono riportati quei casi particolari che possono insorgere durante lo svolgimento di un campionato.

1) Portiere senza voto o non giudicabile(s.v. o n.g.). In tal caso gli sarà assegnato d’ufficio un voto equivalente al 6 se è rimasto in campo almeno per 30 minuti(recupero incluso), altrimenti dovrà essere sostituito dal portiere di riserva. Al voto andranno naturalmente i punti Bonus – Malus.
2) Calciatore senza voto o non giudicabile su uno dei due Q.U. In tal caso sarà considerato assente e sarà sostituito dal giocatore in panchina che ha il suo stesso ruolo, altrimenti si applicherà le regola della “riserva d’ufficio” (vedi Regola 3, punto 2).
3) Squadre senza voto o non giudicabili. Nel caso che tutti gli 11 calciatori di una squadra siano giudicati senza voto o non giudicabili, solo in questo caso, ai suddetti calciatori verrà assegnato un voto d’ufficio pari a 5, con le seguenti eccezioni:
· Per i calciatori che abbiano giocato un tempo inferiore a 20 minuti (recupero incluso), la mancanza di voto sarà considerata come assenza.
· Per i calciatori che abbiano segnato un goal o commesso un autogol, pur avendo giocato per un tempo inferiore ai 30 minuti, si applicherà la regola di cui al punto 3 che precede. Al voto di 5 si dovranno però sommare o sottrarre i punti-goal o i punti - autogoal relativi alla marcatura o all’autogol.
4) Rigore sbagliato. Nel caso di rigore parato dal portiere o finito sul palo e poi tornato sul campo, il rigore verrà considerato sbagliato anche se il calciatore che lo ha battuto ha ripreso la respinta e poi ha segnato. Al calciatore saranno assegnati –2 punti-goal per aver sbagliato il rigore, mentre gli saranno assegnati +2 punti-goal per il goal segnato ed, eventualmente, se quest’ultima rete è decisiva per le sorti dell’incontro, gli saranno addizionati +1.5 punti-goal o +0.5 punto-goal a seconda del tipo di goal segnato(Vedi REGOLA 2).
5) Marcatore senza voto o non giudicabile. In tal caso il giocatore sarà considerato come titolare e gli sarà assegnato un voto d’ufficio pari a 6, al quale si aggiungerà +2 o +3, a seconda del tipo di goal segnato.
6) Espulso senza voto o non giudicabile. In tal caso il giocatore sarà considerato titolare e gli sarà assegnato un voto d’ufficio pari a 4 come Totale - Calciatore.
7) Autogol senza voto o non giudicabile. In tal caso sarà giudicato come giocatore titolare e gli sarà assegnato un voto d’ufficio pari a 5 come Totale - Calciatore.
8) Sostituzione di un portiere con un calciatore partecipante al gioco. Colui che diventa portiere n’assumerà il ruolo e gli sarà assegnato regolarmente-1 punto per ogni goal subito e +3 punti per ogni rigore parato.
9) Discrepanza nelle pagelle. Se è riscontrata una discrepanza di voto fra la pagella ed il tabbellino, sarà preso in considerazione il voto che compare alla pagina riassuntiva dedicata al Fantacalcio. Questa regola vale per entrambi i Q.U.
10) Giocatore non giudicato perché non pubblicato il suo nome e relativo tabellino da uno dei due Q.U. ma regolarmente sceso in campo. In questo caso al giocatore verrà assegnato un voto d’ufficio pari a 6.
REGOLA 3. CALCOLO DEL TOTALE SQUADRA.

Il Totale - Squadra di ciascuna squadra è dato dalla somma dei singoli Totali – Calciatore degli 11 calciatori che hanno preso parte alla gara.

REGOLA 4. CALCOLO DELLA REGOLA DIFESA.

1) Si annotano quanti difensori sono stati schierati.
2) Si esegue la media aritmetica dei voti “secchi”, cioè come scritti sulle pagelle dei Q.U. senza Bonus – Malus, dei difensori schierati.
3) Si converte la media ottenuta in punti mediante un’apposita Tabella di Conversione.
4) La Tabella di Conversione è così strutturata:
	MEDIA DELLA DIFESA
	PUNTI CHE TOGLI/DAI

	Meno di 4,49
	+6

	Da 4,5 a 4,74
	+5

	Da 4,75 a 4,99
	+4

	Da 5,00 a 5,24
	+2

	Da 5,25 a 5,49
	+2

	Da 5.50 a 5,74
	+1

	Da 5,75 a 5.99
	0

	Da 6.00 a 6.24
	-1

	Da 6.25 a 6,49
	-2

	Da 6,50 a 6,74
	-3

	Da 6.75 a 6.99
	-4

	Da 7.00 a 7,24
	-5

	Oltre 7.25
	-6


5) I punti della Tabella di Conversione della propria squadra andranno sommati o sottratti al Totale - Squadra avversario.
6) La Tabella di Conversione della propria squadra nel punto 4 di questa Regola, si riferisce ad una difesa composta da 4 difensori. Nel caso di 3 difensori, tutte le fasce di voto “saliranno di un posto”, mentre nel caso di 5 difensori, tutte le fasce “scaleranno di un posto”. Ad esempio, con 4 difensori che raggiungono una media voto di 6.5, verranno sottratti 3 punti all’avversario; se la stessa media si ottiene con una difesa composta da 3 difensori, non verranno sottratti più 3 punti all’avversario ma, bensì, 2 punti, mentre se la media si ottiene con 5 difensori, verranno sottratti all’avversario 4 punti.
7) Se un difensore, schierato in formazione titolare, non dovesse scendere in campo e non sia possibile sostituirlo, si procederà con il voto d’ufficio(rispettando sempre le regole previste nel regolamento!). Il calcolo della regola difesa avverrà, sempre e comunque, sul numero dei Difensori schierati.
REGOLA 5. CALCOLO DELLA REGOLA PORTIERE.
1) Si annota la media del voto del portiere scritto sui Q.U.
2) Si converte tale voto in punti mediante un’apposita Tabella di Conversione.
3) La Tabella di Conversione è così strutturata:
	VOTO DEL PORTIERE CHE VA:
	PUNTI CHE TOGLI/DAI

	Meno di 4
	+5

	Da 4,00 a 4,49
	+4

	Da 4,50 a 4,99
	+3

	Da 5,00 a 5,49
	+2

	Da 5,50 a 5,99
	+1

	Da 6,00 a 6,49
	0

	Da 6,50 a 6,99
	-1

	Da 7,00 a 7,49
	-2

	Da 7,50 a 7,99
	-3

	Da 8,00 a 8,49
	-4

	Superiore a 8,5
	-5


REGOLA 6. ASSEGNAZIONE DEL FATTORE – CAMPO.

Per stimolare il vantaggio di giocare in casa sono assegnati 2 punti come Fattore – Campo, alla squadra di casa, da sommare al proprio Totale – Squadra.

REGOLA 7. CONFRONTO DEI TOTALI – SQUADRA.

1) Per determinare il Risultato – Finale della gara sono confrontati i Totali – squadra delle due squadre seguendo le “Fasce di goal”.
REGOLA 8. CALCOLO DEI TEMPI SUPPLEMENTARI.
I Tempi supplementari sono considerati come una partita a sé stante disputata in campo neutro tra squadre composte di tre o meno giocatori. Si sommano i Totali – Calciatore dei singoli calciatori in panchina(escluso il portiere) così da ottenere un Totale – Squadra Supplementari per ciascuna, il cui confronto darà luogo ad un Risultato – Finale relativo ai soli tempi supplementari.

· Se i tempi supplementari si concludono su un risultato di parità(ovvero se le due squadre hanno un numero uguale di goal), si passerà ai calci di rigore.

· L’esito, ovvero il Risultato – Finale dei tempi supplementari, è calcolato secondo le modalità qui sotto elencate

a) Si sommano i Totali – Calciatore dei calciatori in panchina, escluso il portiere, e quelle riserve che sono entrate in campo per sostituire giocatori assenti o giudicati con s.v. o n.g., così da ottenere un Totale – Supplementari per ciascuna squadra. In nessun caso i giocatori assenti potranno essere sostituiti dalle riserve d’ufficio.

b) Per determinare il Risultato – Finale dei tempi supplementari, sono confrontati i Totali – Supplementari delle due squadre, in base alla REGOLA 7 di questo capitolo, con l’unica eccezione che, in tal caso, il criterio seguito è quello della “differenza di 2” anziché della “differenza di 3”.

REGOLA 9. CALCOLO DEI CALCI DI RIGORE.

1) In caso di parità anche dopo i tempi supplementari, si procederà con l’esecuzione dei calci di rigore.
2) Nelle partite dove è prevista la disputa dei tempi supplementari e dei rigori, al momento di comunicare la formazione, ciascun fanta – allenatore dovrà comunicare la lista dei rigoristi, in altre parole deve indicare, a fianco di ciascun giocatore della formazione titolare, un numero da 1 ad 11 che rappresenta l’ordine con cui verranno battuti i calci di rigore. Nel caso in cui un titolare non sia sceso in campo o sia sta giudicato con s.v. o n.g., verrà sostituito dalla sua riserva (compresa quella d’ufficio).
3) Sarà, obbligatoriamente, calciata una serie di 5 rigori, che sarà effettuate dai primi 5 calciatori nell’elenco dei rigoristi. Si comparano i rigoristi delle due squadre nell’ordine indicato nell’elenco dei rigoristi: il rigorista che ha preso “voto secco” sufficiente di media fra i due Q.U. (uguale o maggiore di 6) realizza il rigore, mentre se ha preso “voto secco” insufficiente (minore di 6) sbaglia il rigore. Al termine dei 5 calci di rigore regolamentari sarà dichiarata vincente la squadra che ha realizzato più rigori.
4) Nel caso uno o più dei rigoristi ufficiali non scendano in campo nella realtà o siano giudicati con s.v. o n.g., si prenderanno in considerazione le rispettive riserve(nel rispetto delle regole sulle sostituzioni). Nel caso che anche le riserve non siano scese in campo nella realtà o vengano, anch’esse, giudicate, con s.v. o n.g., i rigori calciati dai rigoristi “assenti” saranno considerati come sbagliati.
In caso di parità anche dopo i calci di rigore regolamentari, si procederà ad effettuare i calci di rigore ad oltranza, prendendo in considerazione i 6 calciatori rimasti, nell’ordine con cui sono stati indicati nell’elenco dei rigoristi. Il calcolo è come quello utilizzato per i 5 rigori iniziali, con la differenza che non appena una squadra segna e l’altra sbaglia, vince subito la squadra che ha realizzato il rigore.
CAPITOLO 6
PARITE NON DISPUTATE.

REGOLA 1. PARTITE SOSPESE.
1) Nel caso in cui, durante una regolare giornata del campionato di Serie A, per una qualunque ragione, dovesse verificarsi l’imprevisto di alcune gare sospese, la giornata in questione verrà sospesa (anche se la panchina dovesse coprire tutti i giocatori mancanti senza ricorrere ala riserva d’ufficio) se e solo se si dovessero cumulare almeno due delle tre ipostesi di seguito elencate:
a) Almeno due partite della giornata in questione del campionato vengono sospese.
b) Minimo cinque fanta squadre coinvolte (su otto partecipanti)
c) Minimo 11 giocatori, delle due fantasquadre, schierati in campo o nache in panchina, ma destinati a prendere il posto dei titolari.
NB: Qualche problema potrebbe verificarsi se la partita sospesa fosse solo una, ma se la partita in questione è una gara “di cartello” tipo il derby di Roma o di Milano o, ancora, il derby d’Italia Juventus-Inter è molto probabile che le altre due condizioni si verifichino, quindi la giornata è annullabile.

Nel caso in cui le partite sospese fossero più di due ed 11 o più calciatori delle due fantasquadre (che magari potrebbero essere opposte fra loro) ed anche se le condizioni a) e c) fossero, dunque, verificate, non essendo corretto penalizzare chi ha ottenuto una vittoria “sul campo”, la giornata non verrà annullata e per la partite sospese si procederà così:
a) Se le riserve in panchina di entrambe le squadre coprono il numero ed i ruoli dei calciatori mancanti, si calcola obbligatoriamente l’esito della gare sulla base delle nuove formazioni venutesi così a creare. In tal caso, e solo in questo caso, non c’è limite di sostituzioni: tutte e quattro le riserve possono entrare al posto dei titolari.
b) Se le riserve in panchina di entrambe le squadre non coprono il numero ed i ruoli dei calciatori mancanti, si mantengono le formazioni comunicate dai fanta – allenatori e si rimanda il calcolo del Risultato – Finale della partita, la quale sarà recuperata, per quanto concerne i giocatori assenti, tenendo conto dei voti loro assegnati dia Q.U., il giorno successivo al recupero della vera e propria partita del Campionato di Serie A. Se il giorno successivo non sarà, però, possibile avere il tabellino ufficiale(pubblicato dalla Gazzetta dello Sport) e, pertanto, venga a mancare l’ufficialità di alcuni punti Bonus – Malus (assist, goal decisivi ecc.) si procederà ad assegnare un voto d’ufficio pari a 6 di media per ogni giocatore che non è sceso in campo. In altri termini se vengono a mancare i dati considerati, importanti(nessun escluso), verrà applicata sempre la regola della riserva d’ufficio, tranne nel caso in cui attendendo il giorno successivo alla disputa dell’incontro reale tra le due squadre di serie A, non sia possibile avere l’ufficialità di tutti i punti.
c) Se accade l’eventualità citata nel punto b) che precede e, per una qualunque ragione uno o più calciatori schierati in formazione da un fanta – allenatore non scendesse in campo nella partita di recupero, impedendo a tale fanta – allenatore di schierare una formazione completa di 11 giocatori titolari, a tutti quelli “assenti” sarà assegnato un Totale – Calciatore equivalente alla media dei voti ottenuti in quella giornata dai calciatori dello stesso reparto di quella squadra.

d) Se, per una qualunque ragione, è impossibile calcolare la media dei voti dello stesso reparto(ad esempio, perché il calciatore assente è l’unico calciatore appartenente a quel ruolo), e solo in questo caso, al calciatore sarà assegnato un Totale – Calciatore equivalente alla sua media – voto calcolata sulla base dei voti ottenuti da quel calciatore su uno dei due Q.U.(Gazzetta dello Sport) fino a quella giornata.

e) Se il recupero di tale giornata va oltre i termini di “fine torneo”, allora si applicherà la regola della riserva d’ufficio.

2) Le disposizioni, di cui sopra, non saranno prese in considerazione nel caso in cui la partita sia rinviata al Lunedì immediatamente successivo alla Domenica di Campionato in questione. In un caso del genere, si applicano solo ed esclusivamente le regole vigenti per una partita “normale”.

3) Nel caso in cui una partita sia sospesa prima del 90° minuto ed i Q.U. assegnino lo stesso i voti ai calciatori, saranno presi in considerazione solo nel caso in cui la partita fosse stata sospesa dopo il 60°; nel caso contrario si dovrà attendere, per calcolare il Risultato – Finale della partita, che le due vere squadre di Serie A giochino la partita di recupero.

REGOLA 2. PARTITE POSTICIPATE.
1) Nel caso una partita di Campionato sia posticipata, per una qualunque ragione, per calcolare il Risultato – Finale delle partite che vedono coinvolti i calciatori delle squadre interessate al posticipo, si dovrà attendere che la partita sia giocata.

2) Se per una qualunque ragione uno o più calciatori schierati in formazione da un fanta – allenatore non scendessero in campo nella partita posticipata, impedendo così di schierare in formazione 11 giocatori, a tutti i “calciatori assenti” saranno assegnati un Totale – Calciatore calcolato sulla base delle indicazioni date nella REGOLA 1 di questo capitolo, ai punti 1.3 ed 1.4.

REGOLA 3. PARTITE GIOCATE IN SUBJUDICE.
Nel caso in cui una partita, per una qualunque ragione, sia giocata in subjudice e quindi decisa a tavolino, si terrà conto, ai fini dell’esito della partita, dei voti assegnati dei Q.U. e del risultato ottenuto sul campo.

REGOLA 4. PARTITE NON OMOLOGATE.

1) Nel caso che una partita non sia omologata nella realtà, per qualunque motivo, ed il Giudice Sportivo decida di rigiuocarla, i voti ed i punti Bonus – Malus di tale partita saranno annullati. Saranno validi, invece, i voti ed i punti Bonus – Malus della partita rigiocata.(sempre che le regole sopra descritte siano state rispettate).

2) Se, per qualsiasi motivo, uno o più calciatori schierati in formazione non dovessero scendere in campo nella partita rigiocata, impedendo di schierare una formazione di 11 elementi, a tutti i “calciatori assenti” saranno assegnati un Totale – Calciatore” calcolato sulla base delle indicazioni date nella REGOLA 1 di questo capitolo, ai punti 1.3 ed 1.4.

CAPITOLO 7

STRUTTURA DEL CAMPIONATO.

REGOLA 1. PRELIMINARI
Il Campionato si volge con un girone unico di 8 squadre, diviso in due “tornate”.

· Il torneo di “APERTURA”, composta da 7 incontri con andata e ritorno determinerà, per la Serie A, la vincente del torneo di “apertura” e le due squadre che retrocederanno in Serie B mentre, per la serie cadetta, determinerà le due squadre promosse in Serie A che avranno il diritto di disputare il torneo di “chiusura”. Al termine del torneo sopra citato verranno premiate le prime due di ogni serie. Le ultime due classificate della serie cadetta sono obbligate ad offrire una pizza ed una birra alle terze classificate dei due gironi.

· Il torneo di “CHIUSURA” è costituito da 7 incontri d’andata e ritorno e determinerà quanto detto al punto precedente.

· Alla fine del torneo è, obbligatorio, riunirsi tutti insieme e recarsi a gustare una buona pizza, in data decisa dal Presidente di Lega.

· Per determinare la squadra che ha conquistato lo scudetto si disputerà una Finalissima per il primo posto tra la prima del torneo di “apertura” e la prima del “torneo di “chiusura”.

REGOLA 3. CAPITALE DELLA LEGA.

Dall’inizio del Campionato le Società partecipanti sono obbligate a versare una quota di € 1.50 per la Serie A e di € 1.50 per la Serie B prima di ogni partita da disputare. Prima dell'inizio del mercato è obbligatorio versare una "caparra" di € 4.50 per i partecipanti alla Serie A e di € 4.50 per i partecipanti alla Serie B; in caso contrario il Presidente ha il diritto di non far partecipare all'asta i concorrenti che non ottemperano a tale norma.  Nelle quote sono compresi:

· Fondo per strutturare i Premi.

· Canone internet per pagare le spese di aggiornamento del Sito ufficiale della Lega che provvisoriamente sarà: http://www.legapenf.net, fino all’acquisto di un dominio definitivo, che viene quotidianamente aggiornato e da dove è possibile conoscere tutto quello che succede nella Lega.

· Acquisto dei Q.U. e archiviazione degli stessi per eventuali consultazioni da parte delle Società partecipanti.

Se le Società dovessero commettere dei ritardi nella consegna delle “Quote Settimanali”, il Presidente multerà quelle Società con una tassa di € 0.50 per ogni settimana di ritardo; inoltre, per quel che concerne lo svolgimento del torneo, il Presidente procederà come segue:

1) 1° settimana di ritardo: regola “Flaminia”
2) 2° Settimana consecutiva di ritardo: tre punti di penalizzazione più mozione “Flaminia”

3) 3° Settimana consecutiva di ritardo: stesso procedimento sopra elencato nel punto 2)
4)  4° Settimana consecutiva di ritardo: Espulsione della Società dalla Lega.

E’ chiaro che se una società dovesse rendersi protagonista di cui al punto 5), le quote versate dalla stessa non verranno restituite.

La somma di tutte le multe verrà assegnata alla Società che ha conseguito il minor numero di multe possibili.

CONCLUSIONI.

Tutto ciò che non è scritto in tale documento è stato, non volutamente, dimenticato dall’autore(che si scusa per questo), pertanto:

· Per qualunque ragione e per qualsiasi tipo di reclamo o protesta in termini di regolamento, farà fede il REGOLAMENTO UFFICIALE DELLA FFC cui l’autore si è ispirato nella compilazione dell’ufficiale. Il Testo di Riserva si chiama: REGOALMENTO FANTACALCIO a cura di Riccardo Albini, edito da studio Vit e presente on line all’indirizzo: www.fantacalcio.it ed anche su www.legapenf.net .

· Casi particolari non previsti dal Regolamento Ufficiale, né da quello di riserva, saranno oggetto di discussione da parte del Vice Presidente e del Presidente di Lega che provvederà alla risoluzione mediante formulazione e conseguente esecuzione di una o più norme.

· Vi sono alcune norme che verranno stilate e pubblicate in un testo denominato “Variazioni al Regolamento ufficiale e casi particolari non previsti”, che sarà a disposizione di ogni fanta allenatore sul sito ufficiale della lega.

· Infine, ogni nuova norma verrà ufficializzata come sopra descritto.

· Il Regolamento è “a libera interpretazione” del Presidente.

IL PRESIDENTE
www.legapenf.it
