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1)Come caricare il programma sulla calcolatrice.         

  Il programma Fantacalcolo deve essere residente nella memoria della calcolatrice per poterlo utilizzare. Una volta salvato il Fantacalcolo in una cartella del proprio computer bisogna utilizzare il Programma TI-Connect per spedirlo alla calcolatrice:  

· collegare calcolatrice e PC per mezzo del cavetto TI-Graph Link

· lanciare il programma TI-Connect

· cliccare sulla icona DeviceExplorer

· per copiare il programma Fantacalcolo, cliccare sull’icona corrispondente e mantenendo premuto trascinare la stessa fino alla finestra del DeviceExplorer

Ora che il programma Fantacalcolo si trova nella memoria della calcolatrice, per lanciarlo e’ sufficiente scrivere Fcalcolo( ) nella riga di introduzione (vedi paragrafo 2) e premere Enter.
2) Informazioni generali sul funzionamento della calcolatrice.
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Quando la calcolatrice presenta grafici, scritte o immagini, affinche’ l’utente possa disporne per il tempo necessario, aspetta che venga premuto il tasto [Enter] prima  di proseguire nell’esecuzione del programma. Questa situazione e’ evidenziata dalla scritta “PAUSE” in basso a destra dello schermo.

· Quando, nella medesima posizione, appare la scritta “BUSY”, significa che la calcolatrice sta’ procedendo nella esecuzione del programma e che l’utente dovra’ aspettare qualche secondo prima di continuare.
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L’esecuzione del programma si interrompe quando e’ richiesto un imput:                     la scelta da menu’ puo’ essere effettuata semplicemente digitando il numero che corrisponde alla voce desiderata, mentre per convalidare ogni inserimento da tastiera e’ necessario premere [Enter].

· Lo schermo base della calcolatrice, presentato al momento dell’accensione, permette di eseguire istruzioni e calcoli semplicemente inserendoli nella riga di introduzione e premendo [Enter].

3) Inserimento iniziale dei dati relativi alla propria squadra.

Il programma aiuta l’utente a gestire la sua fantasquadra durante tutto il campionato, e’ dunque necessario quando si inizia a giocare una fase di inserimento dati: viene richiesto il nome della squadra, dell’allenatore e di tutti i giocatori facenti parte della rosa. Il programma comincia automaticamente da tale fase se riconosce che non e’ mai stata eseguita. Affinche’ l’utente possa schierare la formazione secondo il modulo che preferisce tra quelli disponibili, e’ necessario che la rosa comprenda almeno 2 portieri, 8 difensori, 7 centrocampisti e 5 attaccanti. 
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All’inizio di un nuovo campionato solitamente e’ necessario ripetere tale fase poiche’ i dati sono drasticamente cambiati dall’anno precedente: 
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dal menu’ principale si selezionera’ dunque l’opzione 4, 

· si inseriranno nuovamente il nome della squadra e dell’allenatore e poi 

· si scegliera’ l’opzione “1: Compra giocatore” per poter inserire i dati dei giocatori acquistati durante il fantamercato.

4) Modifiche successive alla squadra: acquisti-cessioni giocatori.

Il caso di aste in itinere con relativi acquisti o cessioni di giocatori e’ gestito attraverso l’opzione “5:Modifica la rosa ” del menu’ principale che, a differenza  dell’opzione “4:Nuovo campionato”, non cancella tutti i dati precedentemente memorizzati ma semplicemente elimina dal file i giocatori ceduti ed inserisce i dati dei nuovi giocatori acquistati.
5) Scelta della  formazione che scendera’ in campo.
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Ogni settimana, prima del weekend, si sceglie la formazione che dovra’ scendere in campo: corrisponde a questa funzione la prima voce del menu’ principale.
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Squadra che vince... non si cambia; cosi’ se si e’ stati soddisfatti di come si e’ comportata la squadra nell’ultima partita sara’ possibile riconfermare la formazione della domenica precedente attraverso l’opzione “1:Squadra che vince”. 
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Altrimenti la scelta della formazione comincia dalla scelta del modulo [“2:Scegli il modulo”] in in base al quale il programma richiedera’ di selezionare dalla rosa un determinato numero di attaccanti, centrocampisti e difensori.

Una volta scelta la formazione, in entrambi i casi, sullo schermo della calcolatrice vengono visualizzati i nomi degli 11 titolari e dei 7 panchinari che scenderanno in campo. Quindi, ogni volta che l’utente abbia necessita’ di ricontrollare la formazione scelta senza modificarla, potra’ farlo semplicemente scegliendo l’opzione “1:Squadra che vince”.

L’opzione “3:ComunicaFormazione” permette all’utente di trasferire la sua formazione alla calcolatrice dell’avversario per permettergli di calcolare i risultati della partita. Per poter realizzare tale comunicazione e’ necessario che le 2 calcolatrici siano collegate mediante l’apposito cavetto e che la ricevente si trovi nella shermata iniziale o sotto il controllo di Fcalcolo.
6) Inserimento formazione scelta dall’avversario
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Per calcolare il risultato di una partita il programma deve disporre della formazione schierata dall’avversario; per inserire tali dati si sceglie l’opzione “2:Squadra avversaria” del menu’ principale.
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Se anche l’avversario dispone di una TI-89 ed utilizza Fcalcolo, l’opzione “2:Da un’altra TI-89” permette all’utente di ricevere la formazione schierata dall’avversario attraverso il cavetto che stabilisce un collegamento diretto tra le calcolatrici.

Altrimenti, scegliendo l’opzione “1:Manuale”, e’  possibile inserire manualmente i dati degli 11 titolari e dei 7 panchinari che l’avversario fara’ scendere in campo.

Affinche’ il trasferimento abbia luogo non e’ necessario che anche la calcolatrice ricevente sia sotto il controllo del programma Fantacalcolo, e’ sufficente che sia nella schermata iniziale e collegata a quella dell’avversario (emittente).

7) Calcolo del risultato della partita in base ai voti attribuiti dai giornali.
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A questa fase del programma si accede selezionando la voce “3:Gioca 
Partita” del menu’ principale. 

Col giornale alla mano l’utente dovra’ inserire i voti meritati da ciascuno dei giocatori delle 2  squadre in gara; grazie ad un menu’ apposito sara’ possibile attribuire gli eventuali bonus.

Il programma visualizza, man mano che procede l’inserimento, il punteggio raggiunto dalle 2 squadre ed alla fine calcola il risultato espresso in goal e decreta il vincitore.

8) Diagramma dei menu’ di scelta.
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