FantaSettembrini

Regolamento

(Aggiornato al 30 Giugno 2011)
Capo I - Iscrizione e partecipazione
1. Sono considerati iscritti al successivo campionato di FantaCalcio ed idonei a partecipare tutti coloro che manifestano tale intenzione e possiedono o costruiscono una squadra durante l’asta d’apertura del FantaCalcio, in genere svolta circa una settimana prima dell’avvio della massima divisione calcistica italiana, e versando la tassa d’iscrizione di 10 € (in cui sono compresi i cinque euro di penale che verranno restituiti a ciascuno al termine del campionato).

2. La partecipazione prevede il versamento di 0,60 € (sessanta centesimi) ogni volta che la squadra risulterà sconfitta e di 0,30 € (trenta centesimi) ogni volta che la squadra pareggerà un incontro del FantaSettemrbini.

3. Il FantaSettembrini è sul web, con le statistiche, le rose complete, le compra-vendite, le gare giocate ed i tabelloni di tutte le giornate. Il sito ufficiale è www.fantasettembrini.net. Il Forum ufficiale è consultabile all’indirizzo www.fantasettembrini.net/forum.
4. La Lega del FantaSettembrini si riserva la possibilità di mettere in “amministrazione controllata” una squadra, previa l'approvazione di 8/10 dell'assemblea, qualora riscontrasse pericoli per la lealtà del proseguio del FantaCampionato. I provvedimenti possono andare dal veto di fare scambi fino all'espulsione nel caso di gravi violazioni regolamentari o condotta antisportiva e volta a falsare l'andamento del FantaCampionato come il non dare più di 10 volte la formazione in un FantaCampionato.

Capo II - Le Squadre, le Rose, le Formazioni
5. Le rose sono costituite da massimo 26 giocatori, senza limiti o sbarramenti per ruolo e nazionalità.

6. Ad ogni giornata del FantaSettembrini i FantaPresidenti devono comunicare una formazione composta da undici giocatori titolari e sette riserve. Per farlo devono inviare una mail all’indirizzo comune FantaSettembrini@googlegroups.com (la mail sarà automaticamente inviata a tutti i partecipanti al FantaSettembrini) o comunque inviarla a tutti gli indirizzi dei FantaPresidenti partecipanti al FantaCalcio, prima dell’inizio della prima partita della giornata. Per essere ritenuta valida la formazione dovrà essere ricevuta da almeno 4 partecipanti al FantaCalcio. Inoltre è RESPONSABILITA’ di ogni FantaPresidente accertarsi che la propria formazione sia arrivata a destinazione. In caso di impossibilità la formazione dovrà essere comunicata obbligatoriamente per lo meno a tre persone. (vedi comma 8)
In ogni caso sarebbe più semplice inviare tutto all’indirizzo comune FantaSettembrini@googlegroups.com.
7. E’ stato disposto che la formazione inviata correttamente via sms è da ritenersi valida se almeno uno dei tre messaggi pervenga prima dell’ orario di inizio della prima partita della giornata di riferimento (anche se gli altri 2 –uguali- dovessero pervenire fuori tempo massimo).

8. I tre sms vanno inviati a Cesare, Gianluca e al proprio avversario (nel caso Cesare o Gianluca sia il proprio avversario o nel caso sia uno tra Cesare e Gianluca ad inviare la formazione via sms va inviata anche a Fabio).
9. Se la formazione non verrà presentata entro i termini stabiliti, sarà ritenuta valida quella della settimana precedente.
10. Via Internet vale l’orario del FantaGoogleGroups.
11. Ogni tre volte che un FantaPresidente, per negligenza, non darà la formazione gli verrà sottratto 1,00 € (un euro) dalla somma di cui avrebbe dovuto essere rimborsato a fine campionato (i 5,00 € - cinque euro - compresi nella quota d’iscrizione).

12. I moduli di gioco che si possono utilizzare sono: 3 – 5 – 2, 3 – 5 – 1 – 1, 3 – 4 – 1 – 2, 3 – 4 – 3, 4 – 4 – 2, 4 – 4 – 1 – 1, 4 – 3 – 3, 4 – 3 – 1 – 2, 4 – 3 – 2 - 1, 5 – 3 – 2, 4 – 5 – 1, 5 – 4 – 1. Le difese a tre devono essere composte da tre centrali mentre le difese a quattro devono avere due terzini (uno destro ed uno sinistro) e due difensori centrali. Il centrocampo a tre può essere composto o da tre centrocampisti centrali oppure da due esterni di centrocampo (uno destro ed uno sinistro) ed un centrale. Il centrocampo a quattro prevede due centrocampisti centrali e due laterali (uno destro ed uno sinistro). Il centrocampo a cinque sarà composto da tre centrali e due centrocampisti laterali (sempre uno destro ed uno sinistro). Il fantasista può essere schierato solo dietro ad un massimo di due attaccanti. L’attacco può essere schierato a due (con due esterni d’attacco o attaccanti centrali indifferentemente) oppure a tre con un’attaccante centrale e due esterni d’attacco.

13. Se un FantaPresidente comunica la formazione con dodici o più titolari, verranno considerati regolari solamente i primi undici.
14. Ad ogni formazione non data (secondo quanto previsto dal presente Regolamento), verranno sottratti 15k alla Squadra “in difetto”. In ogni caso la FantaSquadra parteciperà ugualmente alla distribuzione dei K di giornata in base ai punteggi ottenuti.
15. Nel caso in cui un FantaPresidente invii una formazione che non totalizzi un punteggio pari almeno a 45 punti (escluso il bonus “fattore campo”) subirà una penalità di 11k. Anche in questo caso la FantaSquadra parteciperà ugualmente alla distribuzione dei K di giornata in base ai punteggi ottenuti.
16. È obbligatorio comunicare la tattica di gioco scrivendola prima della formazione. In caso contrario verrà scelta a discrezione dell’addetto ai voti. È anche opportuno specificare il ruolo preciso del giocatore, per evitare confusioni.

17. I ruoli dei giocatori vengono definiti ad inizio anno e non potranno essere cambiati durante lo svolgimento del Campionato, tranne nel caso che il giocatore venga tagliato. In questa situazione si procederà a battere una nuova asta con il nuovo ruolo del giocatore. Si pregano tutti i FantaPresidenti di leggere bene i ruoli del giocatore che stanno per acquistare per evitare fraintendimenti successivi all’acquisto. Per i giocatori il cui ruolo non si riesce a definire è prevista una discussione prima dell’asta.

18. Tra i sette giocatori in panchina deve esserci necessariamente un portiere. I restanti sei giocatori di movimento devono essere disposti in ordine di priorità. Se un titolare non gioca entrerà a sostituirlo il primo panchinaro che può coprire il suo ruolo. Se nessun giocatore può coprire il ruolo del titolare entrerà quello con la più alta priorità del reparto da coprire, senza l’aggiunta dei bonus positivi. Se non si dispone di nessun giocatore utile a ricoprire il ruolo mancante del titolare, verrà assegnato a quel giocatore un voto pari a zero. Il fantasista può essere regolarmente sostituito da un centrocampista centrale al quale verranno considerati tutti i bonus positivi mentre non può avvenire il contrario. Potranno essere svolte un massimo di tre sostituzioni, quelle con le riserve a più alta priorità.
19. Inoltre il panchinaro che ha la possibilità di ricoprire il ruolo di due o più giocatori da sostituire entrerà per ricoprire il ruolo più difensivo (ruoli difensivi: td,d,ts;cd,c,cs;f/e;a).
20. Se un FantaPresidente schiera un giocatore che non appartiene alla sua rosa, quel giocatore verrà sostituito dallo zero.

21. Sono fissate quattro “date limite” per l’Asta. Ognuna di queste date indica il “limite” improcrastinabile per aprire la Sessione di FantaMercato. Naturalmente questo limite non è necessario qualora le Squadre dovessero trovare un accordo condiviso.

	Mese
	Giorno
	Ora

	Agosto 2011
	
	

	Settembre 2011
	
	

	Gennaio 2012
	
	

	Febbraio 2012
	
	


Capo III - Le Competizioni Nazionali 
22. Ogni anno verranno assegnati i seguenti trofei: Campionato,Coppa Italia, Supercoppa Italiana.

23. Il Campionato si svolge con gironi di andata e ritorno a seconda del numero di squadre che partecipano (attualmente 4 gironi per un totale di 36 partite). Ad ogni partita verranno assegnati 3 punti in caso di vittoria, 1 punto per il pareggio e 0 per la sconfitta. Al termine del FantaCampionato chi avrà totalizzato più punti vincerà il FantaScudetto.
24. Durante il FantaCampionato ogni squadra che giocherà in casa riceverà un bonus di 2 punti denominato “fattore campo”. In Coppa Italia il “fattore campo” verrà utilizzato solo durante le Semifinali dalle prime classificate nei Gironi.
25. A parità di punti contano nell’ordine:
- Somma dei voti del campionato
- Scontri diretti del campionato
- Somma voti di tutti gli incontri
- Gol fatti in campionato
- Differenza gol in campionato
- Somma dei voti negli scontri diretti del campionato
- Ex-aequo

26. La Coppa Italia si svolge con formula da stabilire ad inizio anno. Attualmente è composta da un primo turno in cui si affrontano in incontri di andata e ritorno ad eliminazione diretta le squadre classificate nel precedente campionato agli ultimi 4 posti (vengono sorteggiati gli accoppiamenti). Le due vincenti del primo turno e le altre sei squadre disputano i quarti di finale sempre con partite di andata e ritorno. Le quattro vincenti giocano le semifinali (gare di andata e ritorno). Le due vincenti disputano la finale (gara secca). Nei turni ad eliminazione diretta vale come primo criterio per la qualificazione i gol segnati in trasferta e come seconda la somma voti nelle 2 partite.
27. In caso di parimerito nel girone di Coppa Italia, contano nell’ordine:
- Somma dei voti della coppa italia
- Scontro diretto (in cui fa differenza anche il punteggio)
- Gol fatti in coppa italia
- Differenza Gol in coppa italia
- Peggior piazzamento in campionato
- Sorteggio

28. La Supercoppa Italiana vedrà di fronte la vincitrice del FantaCampionato e quella della Coppa Italia della stagione precedente. Valgono le regole degli scontri ad eliminazione diretta.

Capo IV - Premi in € (euro) ed in k (Fantamilioni)
29. Il montepremi verrà cosi suddiviso:
- Al primo classificato in campionato il 40%
- Al secondo classificato in campionato il 25%
- Al vincitore della coppa italia il 20%
- Al terzo classificato in campionato il 15%

30. In base alla somma-voti ottenuta in ciascuna giornata verranno corrisposti 10 K (FantaMilioni) al primo, 9 al secondo, 8 al terzo, 7 al quarto, 6 al quinto, 5 al sesto, 4 al settimo, 3 all’ottavo, 2 al nono ed 1 K al decimo.

31. Al fine di riequilibrare le situazioni economiche delle varie società della Lega verranno concessi dei sussidi crescenti alle squadre che si sono comportate peggio durante la stagione (100 alla squadra che ha ottenuto meno punti nelle complessive 37 giornate, 90 al penultimo poi 80, 70, 60, 50, 40, 30, 20 e 10 alla squadra che avrà ottenuto il punteggio più alto).

Capo V - Il Mercato degli scambi
32. Gli appuntamenti fissi del mercato sono l’ “Asta d’apertura”, prima dell’inizio del campionato, l’ “Asta d’ Autunno”, a fine Settembre - inizio Ottobre, l’ “Asta di Natale”, nelle vacanze di natale e l’ ”Asta d’ inverno” a Febbraio (vedi comma 21 per le date).

33. Con l’approvazione delle sessioni di mercato online, è opportuno ricordare che l’Asta d’apertura e l’Asta d’inverno non potranno mai svolgersi in questi due momenti di mercato vista la loro vitale importanza.
34. Le sessioni straordinarie di mercato devono essere approvate dai 7/10 dell’assemblea.

35. Dopo la prima Asta di Apertura del FantaCampionato (solitamente fissata in Settembre, comunque prima dell’inizio del Campionato), ad ogni FantaSquadra saranno accreditati 100k.

36. Non possono essere effettuate sessioni straordinarie dopo il 28 febbraio.

37. Il ritardo massimo previsto per l’inizio dell’Asta di FantaMercato è di 30 (trenta) minuti. Dopo questo periodo di tempo trascorso dall’orario prestabilito, si comincia la sessione.

38. I giocatori svincolati possono entrare nelle rose delle varie formazioni solo dopo la battitura all’asta.
39. Per la stagione 2011/2012 ogni squadra terrà 18 giocatori della propria rosa. Dalla stagione 2012/2013 in poi i giocatori che ogni squadra potrà tenere saranno 16.
40. Entro 20 giorni dall’inizio del campionato verranno determinata le date della I e delle altre sessioni d’asta oltre alla data della “Gazzetta di Riferimento” per i Tagli (v. comma 40).

41. Potranno essere acquistati durante le sessioni delle aste fantasettembrine solo i giocatori presenti nella “Lista della Gazzetta” nel giorno in cui l’asta viene effettuata.
42. Il prezzo di battitura darà il valore al giocatore. Verrà rimborsata la metà del valore del giocatore che si è costretti a tagliare perché non è più incluso in una delle rose che disputano la Serie A italiana.
43. Per ogni giocatore tagliato (nei tagli obbligatori prima dell’Asta di Apertura) è previsto il rimborso di 1/3 del suo valore al FantaSettembrini.

44. Se due FantaPresidenti giungono ad un accordo e si stringono la mano davanti a qualcuno in una fase di mercato chiuso, ed uno dei due viene meno alla parola data deve versare all’altro pattuente una multa di 50k.

45. In una sessione di mercato le società possono scambiarsi i giocatori.
46. Dalla stagione fantacalcistica 2009/2010 sarà possibile cedere o acquisire giocatori in prestito. I Prestiti dovranno essere effettuati prima della ultima asta dell’ anno e avranno durata obbligatoria fino al termine della stagione in corso. Se un giocatore dovesse trasferirsi all ‘estero o in una serie minore durante il periodo di prestito il rimborso andrebbe alla squadra proprietaria del cartellino. Il giocatore in prestito torna nella propria società di appartenenza la prima domenica dopo il termine del campionato, nel caso la società di appartenenza si trova con il ritorno di giocatori ceduti in prestito a superare la soglia dei 30 tesserati deve immediatamente comunicare il nome del tesserato “tagliato” per far posto al ritorno del prestito, in mancanza di comunicazione si riterrà svincolato il giocatore ceduto in prestito. Per i giocatori “tagliati” per far posto al tesserato che fa ritorno da un prestito non è previsto alcun rimborso.
47. Per la felice conclusione di una operazione di mercato fuori da un asta è necessaria la doppia conferma via sms da parte dei pattuenti, la doppia conferma tramite internet o la stretta di mano davanti a un testimone.
48. Gli acquisti per procura, quando cioè un FantaPresidente manda un’altra persona a fare le sue veci, sono vietati in linea di massima eccetto quando la persona delegata è un membro esterno al FantaCampionato.
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