FANTACINICODECALOGO
Lex I: premessa

Il FantaCinico è un torneo basato sul cinismo sotto l'egida della LEGA FANTACINICA - COSTA D'AMALFI (www.fantacinico.it, fantacinico@virgilio.it). Ogni eventuale iniziativa cinica: fantapremiazione, fantacuppino, fantafalò, fantapasquetta, fantamiscela,  fantaricorrenze, fantaschedina, fantamondiale, fantaeuropeo, fantachampions, fantaeurolega, fantablog di Ettore Ragosta, fantasito, altri fantacampionati collaterali (mondiale, europeo, champions, confederations, calcetto, etc.) deve essere pertanto massimamente onorata dai partecipanti.

Lex II: articolazione del campionato

Il campionato prevede la partecipazione di 10 squadre e si articola in 3 tornate (definite anche set): andata e ritorno a campi invertiti e fase “clock” (con un calendario rimodulato) in campo neutro. Inoltre al termine del torneo viene disputata la Fantacoppa con modalità dipendenti dal numero di giornate residue disponibili, ma comunque seguendo un meccanismo ad eliminazione tendente a far restare in gioco il maggior numero di squadre il più a lungo possibile. In caso di esigenze particolari, (ad esempio, il completamento del calciomercato di Gennaio) è prevista la disputa di una o più fasi preliminari della Fantacoppa prima dell'inizio delle fase “clock” del campionato.

Nel caso in cui al torneo FantaCinico tradizionale (Classic Conference) siano abbinati uno o più tornei (Modern Conferences) sono previsti i playoff (al termine dei rispettivi campionati) al fine di determinare il Campione FantaCinico Assoluto. 

Lex III: norme immodificabili

In materia di composizione della rosa, ruolo e quotazione di partenza dei giocatori, moduli validi, gestione della panchina vale quanto stabilito anno per anno dalla Gazzetta dello Sport. Dallo stesso giornale, o dalla Gazzetta Sportiva (edizione della domenica), vengono tratti i voti per il calcolo dei risultati.

Lex IV: calcolo dei risultati

A prescindere dalle regole utilizzate di anno in anno dalla Gazzetta, i punteggi si calcolano sommando al voto di pagella i seguenti bonus e malus: fattore campo +2, goal segnato +3, goal subito –1, rigore parato +3, rigore fallito –3, autogoal calciatore di movimento –2, autogoal del portiere -1, espulsione –1, ammonizione –0,5, assist +1 (quest’ultimo solo se previsto anche dalla Gazzetta al fine di garantire l’oggettività della valutazione). Il portiere s.v. che abbia giocato almeno un tempo prende 6 di voto base a prescindere da eventuali bonus e/o malus. Nel caso in cui il suddetto disputi meno di un tempo, prenderà comunque il 6 di voto base purché abbia avuto anche un qualsiasi bonus e/o malus. Il giocatore s.v. che ha totalizzato un bonus e/o malus prende 6 di voto base, eccetto che nel caso dell’espulsione (voto=5) e in quello dell’ammonizione (voto=5,5). Questi ultimi due casi verranno applicati anche per i calciatori in panchina e per i portieri in campo. 
Nel caso in cui ci siano delle partite sospese o non disputate, i risultati verranno TASSATIVAMENTE congelati fino alla disputa del recupero: in caso di cambio di squadra di un calciatore impegnato nella suddetta partita, verrà comunque preso in considerazione il voto se lo stesso è stato trasferito ad altra compagine che disputi un recupero relativo alla stessa giornata. Nel caso in cui la partita sia definitivamente annullata, poiché non disputata, verrà assegnato il 6 d'ufficio a tutti i calciatori presenti in rosa. Nel caso in cui la partita viene sospesa, ma omologata col risultato del campo, verranno considerati i voti, se assegnati; altrimenti verrà assegnato il 6 d'ufficio a tutti i presenti in campo (ma non in panchina) più i relativi bonus e malus. Ciò sarà valido anche nel caso nel cui non sia omologato il risultato del campo, bensì assegnato a tavolino.
Nel caso in cui la partita venga regolarmente disputata, ma non siano stati assegnati i voti, verrà assegnato il 6 d'ufficio a tutti  (INDISTINTAMENTE) i presenti in campo (ma non in panchina) più i relativi bonus e malus.

Nel caso in cui una partita venga disputata in più riprese, verrà calcolata la media aritmetica se la Gazzetta assegnerà i voti in ogni scampolo di gara, altrimenti verranno considerati solo quelli assegnati. Vale la regola del 6 d'ufficio se in nessuna porzione verranno attribuiti voti, fermo restando che verranno conteggiati tutti i bonus e malus.

Salvo differenti indicazioni da parte del Segretario, nel caso in cui una partita venga disputata circa 48 ore prima del giorno fissato per l’inizio del turno e quindi per l’invio delle formazioni, si indicheranno inizialmente nella formazione titolare solo i calciatori implicati nella suddetta partita; nel caso gli stessi siano collocati in panchina, occorrerà necessariamente inserire anche almeno un titolare che giochi nelle successive partite e che sarà l’unico che potrà sostituire ogni panchinaro indicato nell’anticipo. 
Ai fini del calcolo del risultato si utilizza il classico meccanismo delle fasce della Gazzetta per stabilire il numero di gol segnati dalla squadra che nella partita ha totalizzato il punteggio più basso. All’altra squadra viene assegnato quindi un gol in più se realizza un punteggio superiore di almeno 4 punti (3 nel caso di partita in campo neutro). Per ogni ulteriori 4 punti in più scatta un gol supplementare (ad esempio con una differenza di 8 e 7 punti si realizzano 2 gol in più dell’avversario rispettivamente nel caso di presenza od assenza del fattore campo). Se la squadra che ha vinto la partita totalizza da 66 a 69,5 fantapunti, il risultato della sfida sarà 1-0, indipendentemente dal punteggio dalla squadra che ha perso la partita. Se la squadra che ha perso la partita totalizza meno di 62 punti, alla stessa verrà comunque attribuito in maniera fittizia il punteggio suindicato ai fini del calcolo del risultato, ma non nel computo dei fantapunti totali.

Se un calciatore della formazione titolare non prende voto viene sostituito dal primo dello stesso ruolo presente in panchina e via a seguire; ove ciò non fosse possibile, verrà attribuito allo stesso il voto d'ufficio, che è fissato a 4. Per ogni formazione non è possibile assegnare più di un voto d'ufficio, ma se anche l'altra squadra dovesse ricorrervi verrà attribuito ad entrambe le fantasquadre il fantapunteggio di 4.

Qualora una fantasquadra faccia più di tre sostituzioni, le stesse verranno modulate secondo l'ordine della panchina che dovrà avere sempre un portiere come primo dell'elenco. La quarta sostituzione prenderà il voto d’ufficio pari a 4, le successive zero.

Il punteggio minimo da totalizzare per conseguire una vittoria è 66. 

In caso di parità a fine campionato tra due o più squadre, prevale quella che ha totalizzato più fantapunti sempre che la differenza sia almeno uguale a 3 rispetto alle altre. In caso di ulteriore parità si prenderanno in esame gli scontri diretti (considerando solo i punti e la differenza reti) , quindi la differenza reti generale e il numero totale di reti segnate. Nella Fantacoppa o in altre competizioni al di fuori del Campionato gli eventuali pareggi vengono decisi dal numero di gol segnati in trasferta e in seconda istanza dal meccanismo dei rigori, salvo utilizzare un criterio diverso specificato nel regolamento della competizione in questione.

Lex V: conferma dei giocatori

A inizio stagione ciascuna squadra può conservare fino ad un massimo di 11 giocatori tra quelli esclusivamente ancora presenti nel listone della serie A, secondo uno dei moduli validi per il campionato in partenza, ad un prezzo pari a quello dell’acquisto iniziale.

Lex VI: svolgimento dell’asta

La rosa sarà completata tramite il meccanismo dell’asta durante la quale a turno ciascun partecipante deve indicare il giocatore che intende comprare. Il turno sarà stabilito associando a 9 fantallenatori una carta da gioco: a New Tim viene assegnato d’ufficio il Jolly/Pagliaccio. In ogni caso, a tutti e 10 i fantallenatori verrà precedentemente assegnata una carta abbinata ad un numero, il quale verrà utilizzato anche per comporre il calendario (redatto preventivamente dal segretario o da chi per esso). Su richiesta di almeno 2 fantallenatori componenti il podio della precedente fantastagione è possibile prevedere che nelle prime 3 giornate non si affrontino fra di loro i primi 3 classificati del campionato appena concluso.

È consentito, complessivamente fra tutti i partecipanti, un solo cambio annuale della denominazione della squadra (eccezion fatta per i passaggi di proprietà o altra evenienza assimilabile) e la stessa deve restare invariata per almeno tre anni consecutivi (pena la perdita di tutti i calciatori).

In caso che impegni improrogabili rendano impossibile la presenza all’asta, il mister è tenuto a delegare uno staffista. In caso contrario e ove non sussistano giustificazioni incontrovertibili, alla seconda convocazione dell’asta la squadra sarà affidata ad altra persona interessata, designata precedentemente in base ad eventuali richieste che saranno state vagliate da una commissione composta dai soci fondatori e da almeno altri due componenti della lega Fantacinica. Il ritardo massimo sull’orario concordato è fissato in 45 minuti (più recupero da fissare) dopo i quali il mister sarà ritenuto assente ingiustificato e sanzionato come indicato sopra. 

L’asta si svolge con la moneta in vigore in Italia nel secolo scorso. Un credito della Gazzetta equivale a 50 £. Al completamento delle rose la quota complessivamente spesa da ciascuna squadra, che non dovrà superare il budget prefissato, sarà convertita in euro. La base di partenza per ciascun giocatore è la quotazione della Gazzetta; il rilancio minimo è pari a 50 £.

Lex VII: fantacalciomercato

Al termine della prima e della seconda tornata (rispettivamente prima della 10a e della 19a giornata) è previsto un mercato di riparazione in cui ciascun allenatore può “tagliare” un qualsiasi numero di giocatori ed acquistarne altrettanti sempre col meccanismo dell’asta. Alla fine la rosa comunque dovrà essere compatibile con le regole fissate dalla Gazzetta. Per tale mercato si disporrà di un numero di crediti supplementare (e comunque sempre prestabilito alla prima asta) oltre ai crediti recuperati dai giocatori tagliati, per i quali verrà considerata l’ultima quotazione utile da listone della Gazzetta.

Dal termine della prima asta e fino all’inizio dell’ultima asta è possibile scambiare giocatori tra le squadre. A scambio avvenuto la rosa deve essere comunque compatibile con le disposizioni della Gazzetta. Ciascun giocatore scambiato manterrà, ai fini dell’eventuale conferma per l’anno successivo, il valore pagato inizialmente. Lo scambio può prevedere oltre alla contropartita “tecnica”, anche quella “economica”, purché rientrante nel numero di crediti residui della squadra.

Un giocatore “tagliato” oppure scambiato nel corso della stagione, non può ritornare in possesso della medesima squadra, né attraverso una delle due aste di riparazione, né attraverso ulteriori scambi.

Nel caso in cui l'asta di riparazione si svolga nei giorni immediatamente successivi alla chiusura del calciomercato reale, così che la Gazzetta non abbia ancora provveduto ad aggiornare il proprio "listone", è possibile integrare, ma su avallo di almeno i due terzi dei presenti, la lista dei disponibili con ulteriori nominativi, purché sia evidente l'effettiva presenza del calciatore nell'elenco dei nuovi arrivi (ad esempio se riportato nella probabile formazione o nella rosa della squadra di destinazione). In tal caso, per l'attribuzione del ruolo, si procederà ad opportuna votazione (segreta o palese), e lo stesso sarà invariabile per tutto il prosieguo della stagione, anche nell'eventualità che sia differente dalla successiva attribuzione della Gazzetta.

Lex VIII: regole modificabili

Possono essere adottati, con modalità definite dal Segretario, con la maggioranza dei voti e su proposta di uno qualunque dei partecipanti, ulteriori bonus e malus (ad es. gol decisivo, modificatore della difesa o del centrocampo, portiere che non prende gol, voto di ufficio per i giocatori non giudicati che siano stati in campo almeno mezzo tempo, e così via) sulla base di quanto fatto dalla Gazzetta od anche proprio motu, purché comunque tali punteggi extra risultino valutabili oggettivamente. 

È altresì modificabile a maggioranza relativa la quota di iscrizione, che comunque, onde non falsare le quotazioni pregresse dei giocatori confermati, si può incrementare di sole 5.000 £ ed al più a stagioni alterne.

Lex IX: consegna delle formazioni

La consegna delle formazioni avverrà sempre secondo tempi e modalità fissate dal Segretario incaricato, il quale stabilirà insindacabilmente anche quali azioni intraprendere riguardo eventuali ritardi oppure anomalie nelle formazioni (moduli non validi, numero di giocatori diverso da quello stabilito, etc.). Resta inteso che in caso di mancata consegna della formazione sarà ritenuta confermata quella del turno precedente, ma ai fini del corretto svolgimento del torneo si prega vivamente i partecipanti di inviare ogni settimana una squadra aggiornata. Il Segretario dovrà inoltre essere prontamente avvisato nel caso di compravendita di giocatori in modo che possa accertare la regolarità dello scambio, ratificarlo e stabilire il momento a partire dal quale esso diventa effettivo. Il Segretario ha infine il compito di dirimere eventuali ricorsi, che andranno tempestivamente inoltrati (eventualmente potrà anche stabilire il termine ultimo), riguardanti presunte irregolarità nel comportamento dell’avversario oppure errori nei conteggi.

È obbligo assoluto del Segretario ratificare eventuali correzioni della Gazzetta in materia di valutazioni e/o di omissioni di bonus o malus e/o di errori di attribuzioni di bonus e malus. Ogni fantallenatore ha comunque il dovere/diritto, qualora ne venisse a conoscenza, di comunicare al Segretario, nel caso di Sua fortuita disinformazione, la necessità di apportare correzioni secondo quanto sopra riportato.
Il Cassiere dovrà stabilire l’eventuale ripartizione in comode rate della quota di partecipazione, l’ammontare di ciascuna di esse e la scadenza dei pagamenti. Dovrà inoltre vigilare affinché i versamenti avvengano in maniera sollecita e a boccaperta, acquistare i trofei e preparare le “buste”. Potrà essere nominato anche uno Scrutinatore, che si occuperà di eventuali concorsi paralleli (ad es. Fantaschedina) e un Gran Cerimoniere che condurrà il Fantacuppino e la premiazione finale. Le varie cariche non sono tra loro incompatibili.
Lex X: premi e penalità

La somma complessivamente spesa per l’acquisto dei giocatori da tutte le squadre va a costituire il montepremi finale. Stornata una prima cifra pari a circa 40 euro (o leggermente maggiore secondo gli aumenti “ISTAT”) destinata all’acquisto dei trofei ed eventualmente una seconda per la registrazione del dominio del sito, il resto del montepremi viene ripartito nelle seguenti percentuali tra i vincitori: 46% per il primo classificato, 24% per il secondo classificato, 12% per il terzo classificato, 18% per il vincitore della Fantacoppa. In caso di ulteriori competizioni, anche comuni alle eventuali Conference abbinate (ad esempio playoff finali), la ripartizione in percentuali del montepremi potrebbe essere riformulata dal Segretario al fine di ricavare una cifra da destinare al premio o ai premi aggiuntivi che sia congrua con la difficoltà e/o l’importanza del corrispondente torneo.
Gli ultimi 3 classificati saranno invece soggetti alle seguenti penalità: 3 euro per il terz’ultimo, 4 euro per il penultimo, 5 euro per l’ultimo. Tali quote andranno ad aggiungersi al montepremi da dividere tra i vincitori.

