Regolamento dei Tornei di Calciomanager

Campionato di Calciomanager

1. Iscrizione

· Il Campionato è aperto a tutti ed è GRATUITO (come tutte le altre competizioni).

· L'iscrizione avviene compilando l'apposito form dove è possibile comporre il proprio organico di gioco. L'invio dell'organico senza l'uso del form non garantisce l'iscrizione.

2. Organico della squadra 

· Ogni squadra sarà composta da 34 calciatori divisi, nei 6 ruoli di calciomanager, come segue: 

· 4 PORTIERI, 6 DIFENSORI, 6 TERZINI, 6 CENTROMEDIANI, 6 REGISTI e 6 ATTACCANTI.

· Devi scegliere solo un calciatore per ognuna delle squadre classificatesi dal primo all'ottavo posto nello scorso campionato (quindi 8 calciatori). 3 calciatori per le 4 neopromosse e per la 14° e 15° del campionato precedente (pari a 18). Per le restanti 4 squadre devi scegliere 2 calciatori (altri 8).

3. Durata

· Il Campionato avrà una durata di 20 giornate 

4.    Punti Bonus/Malus
· Verranno assegnati 3000 punti per la vittoria e 1000 per il pareggio e :

· Per la VITTORIA saranno assegnati: 100 punti per ogni gol di differenza rete, 10 punti per ogni gol fatto, 1 punto per ogni duello vinto

· Per il PAREGGIO saranno assegnanti: 10 punti per ogni gol fatto, 1 punto per ogni duello vinto

· Per la SCONFITTA saranno assegnati 1 punto per ogni duello vinto e DETRATTI: 100 punti per ogni gol di differenza rete, 10 punti per ogni gol subito

5. Squadra Arcobaleno

· La squadra Arcobaleno sarà comunicata ogni venerdì (se possibile di mattina, salvo adattamenti se c’è un turno infrasettimanale).

· Tutte le formazioni, nella competizione “Campionato” giocano ogni giornata contro la stessa squadra Arcobaleno.

· La formazione Arcobaleno è composta dai calciatori delle sole squadre che giocano in casa. 

· Fattore campo: la squadra Arcobaleno si considera sempre come squadra di casa e, quindi, in caso di parità di voto negli scontri diretti prevale (cfr.art. 14 “marcature a uomo”).

· Pur rispettando la composizione della formazione con 1 PORTIERE, 2 DIFENSORI, 2 TERZINI, 2 CENTROMEDIANI, 2 REGISTI, 2 ATTACCANTI e per la panchina di 1 PORTIERE, 1 DIFENSORE, 1 TERZINO, 1 CENTROMEDIANO, 1 REGISTA, 1 ATTACCANTE ed 1 JOLLY, la formazione Arcobaleno non ha limiti di utilizzo di calciatori per squadra. In pratica e' possibile avere la squadra Arcobaleno con l'organico composta anche da molti calciatori di una stessa squadra di serie A. 

6. Invio Formazioni

· La formazione di ogni squadra deve essere composta da: 1 PORTIERE, 2 DIFENSORI, 2 TERZINI, 2 CENTROMEDIANI, 2 REGISTI, 2 ATTACCANTI. In panchina: 1 PORTIERE, 1 DIFENSORE, 1 TERZINO, 1 CENTROMEDIANO, 1 REGISTA, 1 ATTACCANTE, 1 JOLLY.

· La formazione DEVE essere comunicata entro le 13:00 del sabato (salvo altre comunicazioni relative, ad esempio, a turni infrasettimanali), mediante l'apposito form, che troverete nella pagina del manager, dopo aver effettuato il login.

· Nel caso di mancata comunicazione della formazione, verrà considerata valida la formazione della settimana precedente. Se si tratta della prima giornata si considera valida la formazione iniziale data in fase di registrazione (detta di default). Nelle giornate successive alla prima le formazioni di default avranno la partita persa a tavolino con un goal subito in più rispetto al peggior risultato di giornata. 

· Le formazioni saranno controllate e invalidate se non rispondono ai requisiti suddetti.

7. Le Regole

Il regolamento di Calciomanager è semplificato al massimo (sono escluse tutte le regole opzionali): e al solo scopo esemplificativo si riporta un breve riassunto di alcune delle regole del gioco (per il resto si coniglia di consultare il regolamento integrale scaricabile gratuitamente come tutti gli altri file nell’apposita sezione download):

Bisogna immaginare il campo di calcio diviso in 7 zone: l’area piccola in cui c’è il proprio portiere, area di rigore in cui ci sono i propri 2 difensori ed i 2 attaccanti avversari, la propria trequarti in cui ci sono i 2 propri terzini ed i 2 registi avversari, il centrocampo in cui ci sono i 2 propri centromediani ed i 2 centromediani avversari, la trequarti avversaria in cui ci sono i 2 propri registi ed i terzini avversari, l’area di rigore avversaria in cui ci sono i 2 difensori avversari ed i 2 propri attaccanti e l’area piccola del portiere avversario. La fase delle “marcature ad uomo” si calcola confrontando i  voti  delle seguenti sfide contrapposte:  2 (d) contro 11 (a) - 3 (d) contro 10 (a) - 4 (t) contro 9 (r) - 5 (t) contro 8 (r) - 6 (c) contro 7 (c) - 7 (c) contro 6 (c) - 8 (r) contro 5 (t) - 9 (r) contro 4 (t) - 10  (a) contro 3 (d) - 11 (a) contro 2 (d). La sfida viene vinta dal calciatore che ha conseguito il voto maggiore ed il numero di sfide vinte dalle squadre determina il numero massimo di goal realizzabili da ciascuna squadra che vale cumulativamente sia per la fase della conversione dei goal "ufficiali" in goal "reali" che per quella denominata delle “azioni goal”. I goal realizzati dai calciatori di ciascuna squadra nelle partite reali delle gare del campionato di calcio di serie  A sono denominati  goal "ufficiali" ed i goal "ufficiali"  si possono convertire in goal "reali". La conversione dei goal “ufficiali” in “reali”  si attua automaticamente quando una squadra vince un numero di scontri diretti uguale o superiore al numero di goal “ufficiali” segnati nelle gare reali questi si convertono automaticamente; se, invece, il numero degli scontri diretti vinti è inferiore a quello dei goal “ufficiali” segnati si convertono solo un numero di reti uguale al numero di scontri diretti vinti. 

Per andare a rete (con le “azioni goal”) ogni calciatore deve (dopo aver superato il proprio marcatore) confrontarsi con la media voto del reparto successivo, e poi eventualmente con quella del portiere, tenendo presente che ad ogni successivo passaggio in una zona di campo progressivamente più vicina alla porta avversaria corrisponde un calo (di 0,25) nella prestazione (voto) del calciatore e che in caso di parità tra il rendimento (voto) del calciatore che attacca e del reparto (o calciatore) che difende (media del reparto e/o portiere avversario) vince la squadra che si difende. 

Dopo aver saltato il proprio marcatore, i calciatori possono tentare di andare in goal, tenendo però presente che l'attaccante, vinto il proprio scontro diretto, per segnare deve superare con il proprio rendimento meno 0,25 (in quanto avanza di una zona di campo) quello del portiere avversario,  per gli altri ruoli c’è l'ulteriore difficoltà di doversi misurare con la media del reparto successivo (ed è quindi sempre più difficile segnare man mano che ci si allontana dai ruoli offensivi). 

Ci sono, poi, delle particolarità come ad esempio l’espulsione: in questo caso viene sottratto a tutti i calciatori di movimento (escluso l’espulso) della squadra 0,5, se l’espulsione è avvenuta nel primo tempo o 0,25 se l’espulsione è avvenuta nel secondo tempo (per simulare lo sforzo di giocare in inferiorità numerica) e come ad esempio le autoreti: le autoreti dei portieri si convertono automaticamente, mentre le autoreti dei calciatori di movimento si convertono solo a condizione che il portiere avversario abbia avuto come voto meno di 6,5.”.

8. Sostituzioni 

· Si possono effettuare massimo 3 sostituzioni.

· Le sostituzioni avvengono automaticamente qualora un calciatore titolare non abbia giocato.

· I calciatori giudicati (s.v.) o (n. g.) verranno considerati "assenti". Fa eccezione il portiere il quale acquisisce un voto 6 d'ufficio. 

· Sono conteggiate come sostituzioni anche quelle con un “primavera” 

· I calciatori in panchina sostituiscono solo quelli dello stesso ruolo (pertanto, ad esempio, non sarà possibile una sostituzione di un attaccante con un regista o altro calciatore che non sia attaccante).

· E’, quindi, possibile una sola sostituzione per ogni ruolo. Fa eccezione il ruolo del calciatore JOLLY, che permette di schierare in panchina un secondo calciatore per uno stesso ruolo (e teoricamente, pertanto, è possibile col jolly ottenere la sostituzione del secondo calciatore dello stesso ruolo).

9. Quotidiano ufficiale

· Per il calcolo dei risultati il quotidiano ufficiale dei tornei sarà la Gazzetta dello Sport

Campioni di Champion’s Cup di Calciomanager

1. Iscrizione

· La Champion’s Cup viene disputata da 32 squadre selezionate nel seguente modo:

· Le prime 20 classificate del Campionato di Calciomanager 

· Le 2 finaliste dell'ultima Champion’s Cup 

· Le 2 finaliste dell’ultima Coppa F.I.C.M.

· Le 2 prime classificate della Coppa di Cm

· Le 6 altre vi accedono tramite WildCard (assegnate secondo meriti sportivi, ranking, risultati ottenuti ed il numero di partecipazioni ai tornei precedenti).

· Qualora le squadre aventi diritto non dovessero risultare iscritte ai nuovi Tornei, verranno aumentate le WildCard da assegnare 

2. Le varie Fasi

· La Champion’s Cup inizia con la prima giornata del Campionato di Calciomanager

· La Champion’s Cup prevede tre fasi a gironi al termine dei quali solo le prime due classificate di ogni girone accederanno alla fase successiva, mentre alcune delle altre saranno ripescate per la coppa F.I.C.M. (cfr. schemi online nelle apposite pagine), poi si procederà con un’ulteriore fase a gironi e con la finale con incontri di andata e ritorno.

· Negli incontri di finale vince la squadra che fa più punti.

· Nel caso di parità si provvederà a disputare supplementari, rigori e sorteggio:

· (Supplementari) La differenza positiva del numero degli scontri diretti vinti nella fase delle "marcature ad uomo" (art. 14) determina per quella squadra il numero dei goal "reali" segnati nei supplementari (nb: in questa fase non si calcola il fattore campo: in caso di parità di voto il duello non viene vinto da nessuna squadra).

· (Rigori) In caso di ulteriore parità si ricorrerà ai rigori. I calciatori che hanno vinto i confronti diretti (al massimo 5 a partire dall'ultimo attaccante, il n.11, fino all'ultimo difensore, il n.2) calceranno un rigore. Se si sono vinti meno di 5 duelli si batteranno meno rigori, considerando quelli mancanti come rigori falliti. Un rigore sarà considerato realizzato se il voto del calciatore che tira risulta essere superiore a quello del portiere.

· (Sorteggio) In caso ulteriore di parità passerà il turno la squadra che ha più punti, in quel momento, nel Campionato.

3. Fattore Campo

· Essendoci partite di andata e ritorno la squadra di casa in caso di parità di voto prevarrà nel duello in questione (cfr.art. 14 “marcature a uomo”), ad eccezione che nei “Supplementari” (cfr. sopra).

4. Mancato Invio delle Formazioni Settimanali

· Non saranno ritenute valide formazioni di default. Pertanto ai calciatori di formazioni “default” verrà attribuito come voto 5 ed annullati tutti gli altri parametri (es. gol segnati).

5. Organici, Formazioni, Regole, Punti Bonus/Malus, Sostituzioni e Quotidiano ufficiale

· Gli organici sono gli stessi del Campionato, così come sono le stesse le formazioni inviate dai vari manager

· Valgono le stesse regole del Campionato 
· Si utilizzano gli stessi punti (bonus/malus) del Campionato

· Per le sostituzioni valgono le stesse regole del Campionato

· Per il calcolo dei risultati il quotidiano ufficiale dei campionati sarà la Gazzetta dello Sport 
Coppa F.I.C.M.

1.    Iscrizione

Alla Coppa F.I.C.M. partecipano 128 squadre tra quelle iscritte (secondo gli stessi criteri seguiti per la determinazione delle WildCard) al Campionato escluse (per la prima fase) le squadre che partecipano alla Champion’s Cup . 

2.       Le varie Fasi
La Coppa F.I.C.M. è un torneo ad eliminazione diretta, con partite di andata e ritorno.

Per 2 volte saranno ripescate alcune formazioni eliminate dalla Champion’s Cup (cfr. schema online).

· Negli incontri ad eliminazione diretta passa la squadra che fa più punti.

· Nel caso di parità si provvederà a disputare supplementari, rigori e sorteggio:

· (Supplementari) La differenza positiva del numero degli scontri diretti vinti nella fase delle "marcature ad uomo" (art 14) determina per quella squadra il numero dei goal "reali" segnati nei supplementari  (nb: in questa fase non si calcola il fattore campo: in caso di parità di voto il duello non viene vinto da nessuna squadra).

· (Rigori) In caso di ulteriore parità si ricorrerà ai rigori. I calciatori che hanno vinto i confronti diretti (al massimo 5 a partire dall'ultimo attaccante, il n.11, fino all'ultimo difensore, il n.2) calceranno un rigore. Se si sono vinti meno di 5 duelli si batteranno meno rigori, considerando quelli mancanti come rigori falliti. Un rigore sarà considerato realizzato se il voto del calciotaore che tira risulta essere superiore a quello del portiere.

· (Sorteggio) In caso ulteriore di parità passerà il turno la squadra che ha più punti, in quel momento, nel Campionato.

3.     Fattore Campo

· Essendoci partite di andata e ritorno la squadra di casa in caso di parità di voto prevarrà nel duello in questione (cfr.art. 14 “marcature a uomo”), ad eccezione che nei “Supplementari” (cfr. sopra).

4. Mancato Invio delle Formazioni Settimanali

· Non saranno ritenute valide formazioni di default. Pertanto ai calciatori di formazioni “default” verrà attribuito come voto 5 ed annullati tutti gli altri parametri (es. gol segnati).

5. Organici, Formazioni, Regole, Punti Bonus/Malus, Sostituzioni e Quotidiano ufficiale

· Gli organici sono gli stessi del Campionato, così come sono le stesse le formazioni inviate dai vari manager

· Valgono le stesse regole del Campionato 
· Si utilizzano gli stessi punti (bonus/malus) del Campionato

· Per le sostituzioni valgono le stesse regole del Campionato

· Per il calcolo dei risultati il quotidiano ufficiale dei campionati sarà la Gazzetta dello Sport 
Coppa di Calciomanager

1. Iscrizione

· Partecipano 50 formazioni di quelle iscritte al campionato scelte secondo i criteri stabiliti per le WildCard

2. La formula della Coppa di CM

· Le partite si svolgeranno con formula detta Italo-Svizzero o Danese:

· Ogni giornata vedrà impegnata sempre la prima contro la seconda; la terza contro la quarta e così via.

· Gli aggiornamenti della classifica porteranno quindi alla formulazione del calendario per la giornata successiva

3.     Fattore Campo

· Le partite saranno giocate in campo neutro, ovvero in caso di parità nei duelli non prevale nessuno dei due calciatori. 

4. Mancato Invio delle Formazioni Settimanali

· Non saranno ritenute valide formazioni di default. Pertanto ai calciatori di formazioni “default” verrà attribuito come voto 5 ed annullati tutti gli altri parametri (es. gol segnati).

5. Organici, Formazioni, Regole, Punti Bonus/Malus, Sostituzioni e Quotidiano ufficiale

· Gli organici sono gli stessi del Campionato, così come sono le stesse le formazioni inviate dai vari manager

· Valgono le stesse regole del Campionato 
· Si utilizzano gli stessi punti (bonus/malus) del Campionato

· Per le sostituzioni valgono le stesse regole del Campionato

Per il calcolo dei risultati il quotidiano ufficiale dei campionati sarà la Gazzetta dello Sport

SuperCoppa di Calciomanager

1. Iscrizione

· Partecipano la vincente della Champion’s Cup contro la vincente della Coppa F.I.C.M.

2. L'incontro

· Sarà disputato all'inizio di ogni Campionato con partita singola

· In caso di parità si ricorrerà ai tempi supplementari, in caso di ulteriore parità ai rigori e poi, eventualmente, al sorteggio:

· Supplementari: la differenza positiva del numero degli scontri diretti vinti nella fase delle "marcature ad uomo" (art 14) determina per quella squadra il numero dei goal "reali" segnati nei supplementari (nb: anche in questa fase non si calcola il fattore campo: in caso di parità di voto il duello non viene vinto da nessuna squadra).

· Rigori: in caso di ulteriore parità si ricorrerà ai rigori. I calciatori che hanno vinto i confronti diretti (al massimo 5 a partire dall'ultimo attaccante, il n.11, fino all'ultimo difensore, il n.2) calceranno un rigore. Se si sono vinti meno di 5 duelli si batteranno meno rigori, considerando quelli mancanti come rigori falliti. Un rigore sarà considerato realizzato se il voto del calciatore che tira risulta essere superiore a quello del portiere.

· Sorteggio: In caso ulteriore di parità vincerà la squadra che ha realizzato più punti nel Campionato.

3. Fattore Campo

· Le partite saranno giocate in campo neutro, ovvero in caso di parità nei duelli non prevale nessuno dei due calciatori.
4. Mancato Invio delle Formazioni Settimanali

· Non saranno ritenute valide formazioni di default. Pertanto ai calciatori di formazioni “default” verrà attribuito come voto 5 ed annullati tutti gli altri parametri (es. gol segnati).

5. Organici, Formazioni, Regole, Punti Bonus/Malus, Sostituzioni e Quotidiano ufficiale

· Gli organici sono gli stessi del Campionato, così come sono le stesse le formazioni inviate dai vari manager

· Valgono le stesse regole del Campionato 
· Si utilizzano gli stessi punti (bonus/malus) del Campionato

· Per le sostituzioni valgono le stesse regole del Campionato

· Per il calcolo dei risultati il quotidiano ufficiale dei campionati sarà la Gazzetta dello Sport

