REGOLAMENTO FANTAMONDIALE 2018
LE REGOLE SONO UGUALI  A QUELLE DEL FANTACALCIO DELLA GAZZETTA DELLO SPORT

ECCO COMUNQUE UNA BREVE SINTESI

COME ISCRIVERSI

Costruisci una squadra scegliendo tra i giocatori delle nazionali partecipanti al Mondiale ed iscriviti al FANTACALCIO  LAGOMAGGIO MONDIALI 2018 entro le ore 13.00 di Giovedì 14 giugno 2018. Al momento dell’iscrizione è necessario allegare il nome e la rosa della squadra, la quota d’iscrizione di 15 € (si paga solo l’iscrizione), un recapito telefonico e la formazione della 1ª giornata di campionato. Se saranno presenti errori nella compilazione della rosa, la FFLAGO si riserva di correggerli arbitrariamente nel miglior modo possibile.

COME FUNZIONA 

Ad ogni giornata, i calciatori presenti all’Europeo, in base alla loro prestazione, ottengono un punteggio. Tale punteggio è la somma di diversi fattori: il voto in pagella, il numero di gol fatti e altro. Il punteggio della tua squadra è la somma dei punti ottenuti dagli 11 giocatori "scesi in campo". Se durante il corso del campionato vorrai cambiare alcuni giocatori, potrai venderli e sostituirli con altri.

LE REGOLE PER FORMARE UNA SQUADRA 

Ciascun calciatore ha un costo e un ruolo. Ogni squadra deve essere composta da 23 giocatori: 3 portieri, 7 difensori, 8 centrocampisti e trequartisti (minimo 3 centrocampisti e 1 trequartista) e 5 attaccanti da scegliere tra quelli proposti nella lista delle quotazioni. I crediti a disposizione sono 250, ma puoi decidere anche di spenderne in parte.

I crediti che eventualmente avanzeranno dopo la creazione, si potranno usare successivamente per il calciomercato nel corso del campionato. I moduli di gioco previsti sono: 3-4-3, 3-5-2, 3-4-1-2, 3-4-2-1, 3-5-1-1, 4-5-1, 4-4-2, 4-3-3, 4-3-1-2, 4-3-2-1, 4-2-3-1, 4-1-4-1, 4-4-1-1, 5-4-1, 5-3-2, 5-3-1-1 (la prima cifra indica i difensori, la seconda i centrocampisti, la terza ove presente i trequartisti, la quarta gli attaccanti). La formazione va consegnata prima di ogni turno dell’Europeo, ovvero:

- PER IL 1° TURNO DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 14 al 19 GIUGNO)

formazione da consegnare entro le 13.00 di Giovedì 14 giugno 2018
- PER IL 2° TURNO DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 19 al 24 GIUGNO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Lunedì 18 giugno 2018
- PER IL 3° TURNO DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 25 al 28 GIUGNO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Domenica 24 giugno 2018
- PER GLI OTTAVI DI FINALE DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 30 GIUGNO al 3 LUGLIO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Venerdì 29 giugno 2018
- PER I QUARTI DI FINALE DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 6 al 7 LUGLIO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Giovedì 5 luglio 2018
- PER LE SEMIFINALI DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 10 al 11 LUGLIO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Lunedì 9 luglio 2018
- PER LE FINALI DELLA FASE DEL MONDIALE (dal 14 al 15 LUGLIO)

formazione da consegnare entro le 24.00 di Venerdì 13 luglio 2018
QUESTE DATE SONO DA RISPETTARE, QUINDI SEGNATELE PERCHE’ NON SARANNO VALIDE LE FORMAZIONI DATE AL DI FUORI DEI TERMINI PREVISTI DAL PRESENTE REGOLAMENTO.
Se un fantallenatore decide di non presentare la formazione (o se ne dimentica) verrà considerata valida quella del turno precedente. Se verranno consegnate 2 o più formazioni della stessa squadra, quest’ultima giocherà con la formazione del turno precedente. 

DOVE E COME CONSEGNARE LA FORMAZIONE 

La formazione può essere consegnata, sempre entro i limiti di tempo previsti dal regolamento, nei seguenti modi:

              1.Inviando una E-Mail all’indirizzo di posta elettronica fantalagomaggio@libero.it;

              2.Telefonando o inviando un SMS o un Whatsapp al numero 3478585033.

IL PUNTEGGIO 

I giocatori che portano punti sono solo gli 11 che "scendono in campo", cioè i titolari che hanno ottenuto punteggio e i giocatori della panchina che hanno sostituito i titolari senza voto. Se sia il titolare che le rispettive riserve non giocano o non vengono valutate, la squadra in questione giocherà in inferiorità numerica. Il punteggio ottenuto da ogni singolo giocatore è pari al voto preso nella pagella de "La Gazzetta dello Sport" al quale andranno sommati i seguenti bonus e sottratte le seguenti penalità: 

	+3
	per ogni gol segnato da giocatori con il ruolo ATTACANTE


	+3,5
	per ogni gol segnato da giocatori con il ruolo TREQUARTISTA

	+4
	per ogni gol segnato da giocatori con il ruolo CENTROCAMPISTA


	+4,5
	per ogni gol segnato da giocatori con il ruolo DIFENSORE

	+5
	per ogni gol segnato da giocatori con il ruolo PORTIERE

	+3
	per ogni rigore parato,

	+1
	per ogni assist servito,

	-0.5
	per ogni ammonizione,

	-1
	per ogni espulsione,

	-1
	per ogni gol subito,

	-1
	per ogni autogol del portiere

	-2
	per ogni autogol di un giocatore (non portiere),

	-3
	per ogni rigore sbagliato.


I calci di rigore che venissero tirati dopo i supplementari in nessun caso contribuiscono ai punteggi.

Per quanto riguarda i voti dei giocatori, l’individuazione dell’autore di un gol, delle ammonizioni, degli assist, ecc. si considererà solo ed esclusivamente l’inserto dedicato al Fantamondiale della Gazzetta dello Sport" pubblicato dopo ogni turno del Mondiale (accettando poi eventuali correzioni effettuate dal giornale nell’inserto del turno successivo). Per cui la FFLAGO si riserva la possibilità di ricalcolare la classifica in qualsiasi momento.

IL MODIFICATORE DELLA DIFESA

Il modificatore della difesa è un bonus che si calcola solo se il portiere e almeno 4 difensori portano punteggio alla squadra. Si considerano il voto in pagella del portiere e i tre migliori voti in pagella ottenuti dai difensori (nel caso dei senza voto che ricevono punteggio ai fini del gioco – vedere tra qualche paragrafo – a tale punteggio si sottraggono i bonus e si aggiungono i malus). Si calcola la media aritmetica di questi 4 valori. La squadra ottiene:

· +6 punti di modificatore difesa se questa media è maggiore di 7

· +5 punti di modificatore difesa se questa media è maggiore di 6.75 e minore o uguale a 7

· +4 punti di modificatore difesa se questa media è maggiore di 6.5 e minore o uguale a 6.75

· +3 punti di modificatore difesa se questa media è maggiore di 6.25 e minore o uguale a 6.5

· +2 punti di modificatore difesa se questa media è maggiore di 6 e minore o uguale a 6.25

· +1 punti di modificatore difesa se questa media è uguale a 6

PANCHINA

Dopo aver scelto, per ogni formazione, gli 11 titolari, in panchina vanno inseriti tutti i 12 giocatori restanti dalla rosa. Le sostituzioni possibili sono 3. I 12 panchinari prendono il posto del titolare che non ha giocato o non ha preso punti. I panchinari entreranno nell’ordine stabilito dal fanta-allenatore. In un primo momento si cercherà di sostituire i titolari assenti con panchinari dello stesso ruolo, ma se non sarà sufficiente, si ricorrerà anche a panchinari di ruolo diverso purchè il modulo di gioco risultante sia valido – ad esempio se il modulo scelto fosse il 3-4-3, non giocasse un attaccante titolare e non si avessero attaccanti in panchina che possono subentrare, il computer potrebbe sostituire l'attaccante con un difensore (passando al modulo 4-4-2), con un centrocampista (passando al modulo 3-5-2) o con trequartista (passando al modulo 3-4-1-2) in base all'ordine di schieramento in panchina. Se né il titolare, né le possibili riserve prendono punteggio, la squadra in questione gioca in inferiorità numerica.
I CASI DEL GIOCATORE SENZA VOTO

Quando un giocatore non sarà giudicato dai giornalisti della Gazzetta dello Sport (e quindi in pagella riceverà s.v. o n.g.), verrà inserito al suo posto il primo dei panchinari del medesimo ruolo. Questa sostituzione avverrà sempre, fuorché nei casi indicati nel regolamento magic gazzetta:
MERCATO 

Ogni fanta-allenatore può cambiare la rosa della sua squadra in qualsiasi momento del mondiale operando sul mercato per sostituire alcuni giocatori, vendendoli e sostituendoli. Il valore dei giocatori si modificherà durante il mondiale, solamente dopo la fase a gironi. Ogni operazione di mercato deve rispettare gli stessi vincoli seguiti per la creazione della squadra: per ogni giocatore venduto si dovrà acquistarne un altro dello stesso ruolo, senza andare in passivo con i crediti a disposizione. Per tutto l’arco del torneo ogni fanta-allenatore ha a disposizione 25 cambi.
I cambi vanno consegnati nello stesso momento in cui viene consegnata la formazione (vedere bene quanto citato nella sezione “le regole per formare una squadra”) alla solita casella di posta elettronica o al solito n° di cellulare.
VARIAZIONI DI CALENDARIO

Nel caso di partite rinviate o giocate con un anticipo o posticipo straordinario, superiore alle 24 ore rispetto al turno in calendario, tutti i calciatori in forza alle squadre coinvolte, squalificati esclusi, riceveranno 6 punti d'ufficio.

In caso di partita sospesa valgono i dati pubblicati sulle pagine della Gazzetta dello Sport, come previsto da "dati validi per il calcolo dei punteggi"; qualora non venissero pubblicati dei dati sulle pagine della Gazzetta dello Sport e quanto pubblicato nella sezione Magic magic.gazzetta.it, tutti i calciatori in forza alle squadre coinvolte, squalificati esclusi, riceveranno 6 punti d'ufficio.

Dalla Gazzetta o dal sito, comunque, ci si informa, su questi casi.
ERRORI NEL COMUNICARE LA FORMAZIONE

-Se un calciatore schierato in formazione non è tesserato per quella squadra, verrà considerato assente e tolto d'autorità dalla formazione. Il calciatore non tesserato non potrà in nessun caso essere sostituito da uno dei calciatori di riserva in calce alla formazione e la squadra giocherà quindi in inferiorità numerica.

-Se una squadra è stata schierata con un modulo non previsto dal regolamento verrà considerata valida la formazione dello scorso turno con gli eventuali cambi di mercato. 

-Se una squadra schiera lo stesso giocatore più volte il giocatore non verrà considerato e quindi tale squadra giocherà in inferiorità numerica.

-Se una squadra schiera più di 11 giocatori in campo le verrà tolto d'ufficio il migliore Totale-Calciatore.

-Se una squadra schiera meno di 11 giocatori in campo, tale squadra giocherà in inferiorità numerica.

PREMI

I premi (in EURO) saranno divulgati dalla FFLAGO a seconda del numero di iscritti. Verranno premiati:

- i primi 5 del campionato (in caso di arrivo a pari punti tra una o più squadre si considererà il migliore punteggio (nelle giornate di Mondiale) ottenuto da ogni squadra interessata: la squadra con il punteggio maggiore sarà considerata meglio classificata. Se la situazione di parità permarrà, si paragonerà il secondo migliore punteggio ottenuto dalle suddette squadre: la squadra con il punteggio maggiore sarà considerata meglio classificata; se sussisterà nuovamente parità si confronterà il terzo migliore punteggio ottenuto e così via fino all’ultima giornata del Mondiale;
- i primi 2 della Coppa Mundial (vedere apposito regolamento)
