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· [bookmark: _Toc201666321]IL SITO
Il presente regolamento, e tutti i files di utilizzo (risultati e classifiche, dettaglio delle partite, rose e disponibili, facilita formazione) possono essere scaricati dal sito ufficiale del torneo: www.fantaivo.it 

· [bookmark: _Toc201666322]SPORTIVITA’ E CORRETTEZZA

I fantapresidenti sono tenuti a mantenere uno spirito di lealtà, sportività e correttezza.

Pertanto il Consiglio di Lega (o, in caso di emergenza, direttamente il Presidente di Lega) si riserva di annullare d'ufficio qualsiasi "attività" contraria ai criteri di cui sopra, quale ad esempio:

- invio di formazioni palesemente errate
- scambio di giocatori particolarmente squilibrato (ti cedo il capocannoniere in cambio di una riserva)
- operazioni anomale di mercato (rilascio il capocannoniere e mi compro una riserva).

dopo aver comunque informato/ascoltato i fantapresidenti coinvolti 
· [bookmark: _Toc201666323]I TORNEI 


Si disputano i seguenti tornei:

CAMPIONATO

Torneo con 11 partite di andata, 11 di ritorno, più un ulteriore girone di 11 partite in “campo neutro”, per un totale di 33 partite.

La struttura è la seguente:


LEGA IMI

· serie A e serie B a girone unico
· serie C1 suddivisa in girone A e girone B
· serie C2 suddivisa in girone A, girone B e girone C .

tutte a 12 squadre.



Questo è lo schema relativo a promozioni e retrocessioni:

	Serie A
	Prima classificata: Campione di Lega

	
	ultime 3 retrocesse in serie B

	
	

	Serie B
	prime 3 promosse in A

	
	ultime 3 retrocesse in C1

	
	

	C1 gir. A
	1° classificato promosso in B

	 
	ultime 3 retrocesse in C2

	 
	

	C1 gir. B
	1° classificato promosso in B

	 
	ultime 3 retrocesse in C2

	
	

	C1 A/B
	Le due seconde classificate disputano uno spareggio (partita unica) per la promozione in serie B

	
	

	
	

	 
	

	C2 gir. A
	1° e 2° classificato promosso in C1

	 
	

	C2 gir. B
	1° e 2° classificato promosso in C1

	 
	

	C2 gir. C
	1° e 2° classificato promosso in C1




MECCANISMO PROMOZIONI E RETROCESSIONI PER C1 E C2

per ciascuno dei gironi verrà calcolata la "fantamedia" di girone, ottenuta come media delle fantamedie di tutte le squadre

 le migliori fra le retrocesse e le neopromosse andranno nel girone con la fantamedia più bassa, le peggiori invece andranno nel girone con la fantamedia più alta, ferma restando (ovviamente) la priorità di mantenere 12 squadre per girone.


Quindi, in particolare:

1) dalla C1 passano in serie B la prima del girone A e la prima del girone B .
La terza promozione viene assegnata con lo spareggio (su partita unica) fra la 2a classificata del girone A e la 2a del girone B.

2) la penultima e l'ultima della B andranno nel girone dal quale salgono due neopromosse, la terzultima della B andrà nell'altro girone della C1

3) le due terzultime classificate della C1 andranno nel girone della C2 con la peggiore fantamedia

4) le due ultime classificate della C1 andranno nel girone della C2 con la migliore fantamedia

5) le altre due retrocesse della C1 andranno nel girone residuo della C2

6) le tre prime classificate della C2 andranno nel girone della C1 con la peggiore fantamedia

7) le tre seconde classificate della C2 andranno nel girone della C1 con la migliore fantamedia

N.B.: per effetto delle retrocessioni/promozioni potrebbe capitare che un fantapresidente abbia due squadre nella stessa serie/girone.
Dato che l'assegnazione al girone è automatica, in un caso del genere il fantapresidente deve obbligatoriamente rilasciare una delle due squadre




LEGA FC, LEGA CIHF ed FMC LEAGUE

Serie A, serie B e serie C a girone unico, tutte a 12 squadre.
· le prime 3 di ogni serie saranno promosse alla serie superiore;
· le ultime 3 di ogni serie saranno retrocesse alla serie inferiore.



RIPESCAGGI

In caso di rinuncia o di esclusione, i criteri per i ripescaggi saranno i seguenti:

1° dei retrocessi
1° dei non promossi
2° dei retrocessi
2° dei non promossi
...
e così via, fino a completare tutte le Serie.

I subentri seguiranno l’ordine previsto per le squadre in lista di attesa, non è consentito “cedere” la squadra ad altri fantapresidenti scavalcando la lista di attesa.
Le squadre i cui presidenti si ritirano prima dell’inizio del fantamercato estivo saranno retrocesse nell’ultima serie, e i nuovi fantapresidenti partiranno dalla serie più bassa.
In caso di ritiro o esclusione a campionato in corso, invece, la squadra resta nella serie di appartenenza, e il fantapresidente subentrante continua a giocare in questa serie .

SPAREGGI

2 squadre a pari punti in classifica: prevale la fantamedia in tutto il torneo, a parità di fantamedia spareggio su partita unica 

3 o più squadre a pari punti in classifica: la classifica viene stabilita in base ai seguenti criteri:

a) fantamedia generale in tutto il torneo
b) classifica avulsa (punti negli scontri diretti)
c) fantamedia nei soli scontri diretti
d) classifica avulsa nel solo girone in campo neutro
e) fantamedia nelle partite del girone in campo neutro
f) maggior numero di formazioni inviate
g) sorteggio (criterio da definire)


Oltre al campionato, per tutte e quattro le leghe si disputano anche i seguenti tornei:

COPPA DI LEGA
Si disputa fra tutte le squadre della Lega, indipendentemente dalla serie in cui militano.
La formula viene spiegata più sotto nel regolamento.

SUPERCOPPA DI LEGA
Si disputa fra la squadra vincitrice del campionato e la squadra vincente della Coppa di Lega

COPPE EUROPEE
suddivise in Champions League ed Europa League, vi partecipano tutte le squadre delle quattro Leghe.
Criteri di partecipazione e formula sono spiegati più sotto nel regolamento.

SUPERCOPPA EUROPEA
Si disputa tra le squadre vincenti la Champions League e l’Europa League nella stagione precedente.



MONDIALE PER CLUB
Torneo ad 8 squadre, al quale partecipano:
· le 4 squadre che hanno vinto il campionato delle 4 leghe partecipanti alle Coppe Europee.
· le 2 squadre vincitrici delle 2 fantacoppe europee
· le 2 squadre (non della stessa lega) con la miglior fantamedia delle Leghe alle quali non appartengono le squadre vincitrici delle fantacoppe europee 
La formula viene spiegata più sotto nel regolamento.


· [bookmark: _Toc201666324] Nel caso in cui ci siano fantapresidenti in lista di attesa e nessuna squadra si ritira dal campionato, al termine della stagione saranno tolte le squadre ai fantapresidenti che ne gestiscono più di una, a partire dal fantapresidente che gestisce più squadre.
A parità di numero di squadre di proprietà, dovrà rinunciare ad una squadra il fantapresidente che ha totalizzato il maggior numero di mancati invii nella stagione precedente (sommando tutte le squadre di sua proprietà) e, a seguire, quello che ha la squadra con la fantamedia più bassa , sempre nella stagione precedente.

· [bookmark: _Toc201666325]ORGANI DELLA LEGA  

LEGA IMI

Presidente di Lega (PdL): Ivo Donatelli

Consiglieri di Lega: 

	BLUES BROTHERS
	Raffaello Campagna

	BORGOROSSO FC
	Giuseppe Di Fazio

	 CODEMONDO
	Enzo Chiabolotti

	LA BANDA DEGLI ONESTI
	Gianni Cortelli

	NAPO-LEONI
	Franz Sposaro

	OLTREMARE
	Mauro

	RAT-MEN
	Enrico Puddu




     
LEGA FC

Presidente di Lega (PdL): Ivo Donatelli

Consiglieri di Lega: 

	AC DERBOLINA
	Alessandro Alberghini

	ALAN FORD TEAM
	Giovanni Zanetti

	CRIMSON
	Paolo Carbone

	MOMPRACEM
	Giulio Pizzochero

	GRATTACHECCA
	Sandro Sighinolfi




LEGA CIHF

Presidente di Lega [PdL]: Ivo Donatelli

Consiglieri di Lega: 


	BARBERA & CHAMPAGNE
	Gabriele Rossi

	EL NINO
	Gionata Cassola

	P CUATRO
	Claudio Ferro

	SPORTING LABRONICA
	Giuseppe Di Fazio




FMC LEAGUE

Presidente di Lega [PdL]: Ivo Donatelli

Consiglieri di Lega: 


	EL NINO FC
	Gionata Cassola

	MOMENTI DI GLORIA FMC
	Davide

	TEAM ENO
	Giuseppe Di Fazio




· [bookmark: _Toc201666326]ROSA DELLE SQUADRE

1. Le squadre sono formate da una rosa di 25 giocatori, suddivisi nei seguenti ruoli: 4 Portieri – 8 Difensori – 8 Centrocampisti – 5 Attaccanti.
I ruoli sono quelli stabiliti dal sito www.fantacalcio.it  .
2. Il numero di giocatori per ruolo non può in alcun modo essere superato.
Ad eccezione del ruolo di portiere, per gli altri ruoli è momentaneamente consentito, nel corso del calciomercato estivo, avere in rosa più giocatori di quelli previsti dal regolamento, sia per ruolo sia in numero assoluto, ma non più di 1 esubero per ciascun ruolo: quindi, ad esempio, si potranno avere 6 attaccanti, rispetto al numero massimo previsto di 5.

Le rose dovranno tuttavia essere regolarizzate entro la data prevista dal regolamento.
In caso contrario si procederà d’ufficio, togliendo dalla rosa i giocatori in soprannumero, secondo i seguenti criteri:
a. se i giocatori in eccesso dipendono da una variazione dei ruoli rispetto all’anno precedente (ad esempio un centrocampista che, nella nuova lista FFC, diventa attaccante, facendo passare da 5 a 6 il numero di attaccanti in rosa ad una fantasquadra), saranno tolti dalla rosa i giocatori che hanno cambiato ruolo, secondo questi criteri (nell’ordine):
· ingaggio più alto
· data scadenza contratto più lontana
· fantamedia anno precedente più alta
· ordine alfabetico
b. se i giocatori in eccesso sono una conseguenza di operazioni di fantamercato, saranno tolti dalla rosa i nuovi giocatori acquisiti, in base ai criteri del punto precedente e nel medesimo ordine di priorità
c. se si verificano entrambi i casi, si procederà prima con il punto a) e poi con il punto b)
3. Ogni fantasquadra può avere in rosa uno solo fra i 20 portieri titolari di Serie A: gli altri tre portieri che spetteranno a ciascuno saranno le riserve del primo portiere.
Per il primo portiere (qualora non venga confermato il portiere del torneo precedente) si dovrà effettuare una regolare offerta all’asta, mentre gli altri saranno assegnati d’ufficio a costo 0.
Pertanto, se una fantasquadra ha SOMMER (in quanto confermato dalla stagione precedente, o acquistato al fantamercato estivo o durante l’asta) si vedrà poi assegnati secondo, terzo e quarto portiere dell’Inter.

· [bookmark: _Toc201666327]CALCIOMERCATO ESTIVO

A partire dal 1, e fino alla data indicata dal PdL, è possibile effettuare operazioni di calcio-mercato con le altre fantasquadre della propria serie/girone.
In particolare:
1. sono consentiti sia scambi di giocatori indipendentemente dal ruolo, sia acquisti in cambio di fantacrediti, sia operazioni miste (giocatori + fantacrediti).
2. la scadenza del contratto dei calciatori acquistati o scambiati non cambia, né si azzera.
3. non è possibile acquistare da altre squadre giocatori che già sono nella propria rosa.
4. una squadra non può ri-acquistare un giocatore che aveva precedentemente rilasciato nel corso del mercato estivo.
Tale operazione è consentita solo se il costo del giocatore acquistato è maggiore di quello del giocatore rilasciato, oppure se il costo è lo stesso e la scadenza del contratto del giocatore acquistato è minore o uguale a quella del giocatore rilasciato
5. Ad eccezione del ruolo del portiere, è momentaneamente consentito avere in rosa più giocatori di quelli previsti dal regolamento (8 difensori, 8 centrocampisti, 5 attaccanti), ma non più di 1 "esubero" per ciascun ruolo 
6. se una fantasquadra si ritira dal torneo, vengono annullate tutte le sue operazioni di scambio/compravendita di giocatori effettuate
7. le squadre con crediti disponibili inferiori ad 1 non possono acquistare giocatori.
Possono solo scambiare giocatori oppure venderli: in questo modo, inoltre, aumentano i crediti a disposizione, in quanto il costo dei giocatori ceduti
viene recuperato.
Lo scambio di giocatori è però consentito solo se il costo dei giocatori scambiati non "peggiora" ulteriormente il bilancio della società: ad esempio, non si puo’ scambiare un giocatore con ingaggio = 20, con un altro giocatore con ingaggio = 30.
Tale operazione è possibile solo per squadre con crediti disponibili maggiori di zero (purchè ovviamente l'operazione non faccia andare sottozero i crediti disponibili)
8. il costo del cartellino dei giocatori acquistati o scambiati, nel caso fossero inseriti nella lista incedibili, sarà pari alla cifra pagata dal fantapresidente cedente (cifra indicata nel file delle rose), indipendentemente dalla eventuale cifra spesa al calciomercato per acquistarli.
Esempio: se la squadra A ha in rosa il giocatore X, al costo (cioè con un ingaggio) di 80 crediti, e la squadra B lo acquista per 20 crediti , a settembre la squadra B dovrà pagare 80 crediti se vorrà mantenere fra gli incedibili il giocatore.
N.B.: Se quest’ultimo, successivamente all’operazione di calciomercato, dovesse andare all’estero o in serie B, la squadra B recupera gli 80 crediti del costo del giocatore, ma non i 20 crediti pagati alla squadra A.
9. per la convalida dell’operazione di mercato entrambi i fantapresidenti debbono dare al PdL comunicazione degli accordi con estrema chiarezza, senza mandare tutto lo scambio di email con le trattative

· [bookmark: _Toc201666328]ASSEGNAZIONE DEI PORTIERI

Ad inizio stagione a ciascuna fantasquadra viene assegnato d’ufficio il portiere della stessa squadra di Serie A alla quale apparteneva il portiere della stagione precedente (salvo rilascio obbligatorio per scadenza di contratto, oppure se il portiere apparteneva ad una squadra retrocessa dalla serie A) , con stesso ingaggio e stessa scadenza di contratto.

Ad esempio, se la fantasquadra X aveva in rosa i portieri del Milan, con il portiere titolare pagato 20 fml e scadenza contratto 2027, si vedrà assegnare il portiere titolare del Milan, chiunque esso sia, al costo di 20 fml e scadenza contratto 2023.
Chi aveva i portieri delle squadre retrocesse dalla A alla B li perderà, anche se questi portieri diventassero titolari in una squadra di serie A nella stagione successiva.
Ovviamente la fantasquadra può sempre decidere di non vincolare il portiere assegnatole d’ufficio, e andare alle aste per comprarne un altro.
Stesso discorso in caso di cessione dei portieri durante il campionato: se nel corso del mercato invernale una squadra di serie A dovesse cambiare i propri portieri, la fantasquadra comunque mantiene in rosa i portieri di tale squadra.

[bookmark: _Toc201666329]GIOCATORI IN COMPROPRIETA’ 

Il meccanismo di promozioni/retrocessioni implica che un giocatore possa essere contemporaneamente nella rosa di due o più squadre della medesima serie.
Per dirimere queste comproprietà i presidenti delle squadre interessate possono accordarsi fra di loro, ad esempio rilasciando entrambi un calciatore in comproprietà fra di loro, oppure rilasciandolo in cambio di fantacrediti oppure di un altro giocatore da parte dell’altro fantapresidente.
Altrimenti, in maniera analoga a quanto avveniva fino a qualche anno fa in serie A, si andrà alle buste, nelle quali ciascun fantapresidente offrirà una determinata cifra per i giocatori in comproprietà che intende mantenere.

Le squadre con crediti disponibili inferiori ad 1 non possono fare offerte per i giocatori in comproprietà
L’offerta va mandata (entro la scadenza indicata dal PdL) via email all’indirizzo fantaivo@libero.it.
Nell’oggetto della mail devono essere riportati il nome della fantasquadra e la serie di appartenenza.
Le offerte vanno mandate nel corpo della mail (quindi niente allegati) , nel seguente formato:

1° riga: nome della fantasquadra, seguito dal punto e virgola
2° riga: nome giocatore, seguito dalla virgola, poi la cifra che si vuole offrire e, infine punto e virgola
3° riga: come sopra

e così via fino a completare le offerte.

ESEMPIO:

ATLETICO PIPPO;
ZENGA,5;
MALDINI,2;
MARADONA,6;
BAGGIO R.,7;

Il nome della squadra e del giocatore debbono essere esattamente scritti come nel file delle rose .

Per fare le offerte è consigliato utilizzare il foglio “COMPROPRIETA” all’interno del file excel “ROSE E DISPONIBILI”, dato che nel foglio vengono effettuati tutti i controlli formali sulle offerte. 

Le istruzioni sono in fondo al regolamento, in Allegato 1.

Una volta inviata, la lista delle comproprietà può essere modificata, sempre entro l’orario di scadenza previsto per l’invio delle buste.

Il meccanismo per l’assegnazione dei calciatori alle buste è il seguente:

1) Il fantapresidente che offre la cifra più alta mantiene in rosa il giocatore, e la cifra da lui offerta viene incassata dall'altro fantapresidente 
2) se un giocatore è conteso fra 3 fantasquadre la cifra offerta da chi si aggiudica il giocatore viene divisa al 50 % (arrotondato per difetto) fra gli altri due fantapresidenti.
3) [bookmark: _Hlk111755882]se un giocatore fosse in comproprietà fra 4 squadre il fantapresidente che ha fatto l'offerta più bassa non incassa nulla, e i fantacrediti offerti da chi si è aggiudicato il calciatore saranno suddivisi fra le altre due squadre.
4) Se l’offerta più bassa viene fatta da più di un fantapresidente, non incassa nulla quello che ha mandato per ultimo la mail con le offerte.
5) Non sono previsti rilanci: a parità di offerta il giocatore viene assegnato alla fantasquadra che ha mandato per prima l’offerta.
6) il costo del giocatore assegnato alle buste, nel caso in cui venga poi inserito nella lista degli incedibili, rimane quello dell'ingaggio, indipendentemente da quanto è stato offerto alle buste.
7) chi si aggiudica il calciatore non dovrà necessariamente inserirlo nella lista incedibili: può anche rilasciarlo, per poi magari tentare di acquistarlo all'asta ad un prezzo più basso dell'ingaggio
8) la cifra massima che si può offrire è quella indicata in corrispondenza della casella “FML RESIDUI” nel file delle rose. 
9) se un fantapresidente va alle buste per più di un giocatore, l'offerta TOTALE per tutti i calciatori non dovrà superare la cifra indicata prima.
10) se non si è interessati a mantenere in rosa un calciatore in comproprietà, non è necessario fare un’offerta (a zero): se l’altro fantapresidente offre una cifra, questa verrà comunque incassata anche se non è stata effettuata un’offerta per il giocatore.

· [bookmark: _Toc201666330]LISTA INCEDIBILI  

1. Entro la scadenza indicata dal PdL deve essere fornita la lista dei giocatori che si desidera mantenere in rosa.
2. La lista deve essere inviata alla mailing list della propria serie, nell’oggetto della mail deve essere indicato il nome della fantasquadra.
I giocatori dichiarati incedibili devono essere scritti nel corpo della mail (quindi niente files allegati), nel seguente formato:

1° riga: nome della fantasquadra, seguito dal punto e virgola
2° riga: nome giocatore, seguito dal punto e virgola
3° riga: come sopra

e così via fino a completare l’elenco degli incedibili.

ESEMPIO:

ATLETICO PIPPO;
ZENGA;
MALDINI;
MARADONA;
BAGGIO R.;

Il nome della squadra e del giocatore debbono essere esattamente scritti come nel file delle rose.


Per compilare l’elenco dei giocatori da confermare è consigliato utilizzare il foglio “INCEDIBILI” all’interno del file excel “ROSE E DISPONIBILI”, dato che nel foglio vengono effettuati tutti i controlli formali sull’elenco. 

Le istruzioni sono in fondo al regolamento, in Allegato 2.

3. Una volta inviata, la lista degli incedibili può essere modificata, ma sempre entro l’orario di scadenza per l’invio.
4. Rispetto alla rosa dell’anno precedente è possibile confermare al massimo 11 giocatori, indipendentemente dal ruolo, purché il costo totale dei giocatori confermati non sia superiore alla cifra a disposizione per effettuare l’asta iniziale.
5. La cifra pagata l’anno precedente per i giocatori confermati (indicata sul foglio delle rose, nella colonna ing. = ingaggio) è considerata alla stregua di un ingaggio, per cui viene automaticamente decurtata dai fantacrediti a disposizione per l’asta iniziale.
6. Alla fantasquadra saranno automaticamente assegnati gli altri tre portieri della squadra di Serie A alla quale appartiene il portiere dichiarato incedibile, tutti e 3 a titolo gratuito.
7. In caso di mancato invio della lista degli incedibili verrà presa in considerazione una lista di default, nella quale saranno inseriti tutti i giocatori (fino ad un massimo di 11) della rosa, a partire dall'ultimo degli attaccanti e fino ai portieri (secondo quanto riportato nel file delle rose fornito), purché il costo totale dei giocatori confermati non sia superiore alla cifra a disposizione per effettuare l'asta iniziale, altrimenti sarà depennato dalla lista di default il giocatore (o i giocatori) con l'ingaggio più elevato.


· [bookmark: _Toc201666331]L’ASTA 

1. Possono essere acquistati unicamente i calciatori inseriti nell’elenco ufficiale della FFC, che sarà fornito dal PdL.
Eventuali "nuovi arrivi" potranno essere oggetto di offerta solo previa comunicazione ufficiale da parte del PdL.
2. Il contratto di un calciatore acquistato all’asta ha durata pari a tre stagioni, al termine delle quali dovrà obbligatoriamente essere rilasciato.
3. Per l’asta iniziale ogni squadra ha a disposizione i crediti indicati più avanti, dai quali saranno scalati quelli spesi per l’ingaggio dei giocatori dichiarati incedibili, e ai quali vanno aggiunti (o sottratti)
·  gli eventuali crediti risparmiati nel corso della stagione precedente
·  quelli guadagnati come premio per i risultati ottenuti, sempre nella stagione precedente 
· quelli guadagnati/spesi nelle operazioni di calciomercato estive e per la risoluzione delle comproprietà.

CREDITI INIZIALI :

LEGA IMI 
· Le 12 squadre in serie A nella stagione precedente, avranno 330 fml iniziali
· Le 12 squadre in serie B nella stagione precedente, avranno 300 fml iniziali
· Le 24 squadre in serie C1 nella stagione precedente, avranno 270 fml iniziali
· Le 36 squadre in serie C2 nella stagione precedente, avranno 240 fml iniziali
LE ALTRE LEGHE
· Le 12 squadre in serie A nella stagione precedente, avranno 330 fml iniziali
· Le 12 squadre in serie B nella stagione precedente, avranno 300 fml iniziali
· Le 12 squadre in serie C nella stagione precedente, avranno 270 fml iniziali


I crediti totali a disposizione sono indicati nel file excel delle rose, in corrispondenza della riga FML RESIDUI.
4. L’asta si svolge con il metodo dell’offerta via e-mail: l’offerta più alta dà diritto all’acquisto del calciatore.
5. A parità di offerta il giocatore sarà assegnato alla fantasquadra che ha mandato per prima la mail.
6. Le offerte vanno mandate via email all’indirizzo fantaivo@libero.it .
7. Nell’oggetto della mail devono essere riportati il nome della fantasquadra e la serie di appartenenza.
Le offerte vanno mandate nel corpo della mail (quindi niente allegati) , nel seguente formato:

1° riga: nome della fantasquadra, seguito dal punto e virgola
2° riga: nome giocatore, seguito dalla virgola, poi la cifra che si vuole offrire e, infine punto e virgola
3° riga: come sopra

e così via fino a completare le offerte.

ESEMPIO:

ATLETICO PIPPO;
ZENGA,5;
MALDINI,2;
MARADONA,6;
BAGGIO R.,7;


Il nome della squadra e del giocatore debbono essere esattamente scritti come nel file delle rose .

Per fare le offerte è consigliato utilizzare il foglio “ASTE” all’interno del file excel “ROSE E DISPONIBILI”, dato che nel foglio vengono effettuati tutti i controlli formali sulle offerte. 

Le istruzioni sono in fondo al regolamento, in Allegato 3.

Per garantire la regolarità il PdL invierà le proprie offerte a fantapresidenti di squadre diverse da quelle della propria serie: tali fantapresidenti fungeranno in tal modo da garanti .
Una volta inviate, le offerte possono essere modificate, ma sempre entro l’orario di scadenza per l’invio.
8. E’ obbligatorio acquistare tutti i giocatori della propria rosa, per cui l'offerta deve contenere esattamente il n° di calciatori sufficiente a completare la rosa, e la cifra totale spesa non potrà essere superiore, al numero di fml a disposizione.
9. Durante le aste sarà possibile cambiare un giocatore della propria rosa (appena acquistato oppure no) nel caso in cui venga ceduto all'estero oppure in serie B.
In questo caso inoltre la fantasquadra riceverà l'indennizzo secondo quanto previsto dal regolamento
10. Ove possibile la correttezza formale delle offerte sarà controllata dal PdL che, in caso di errori, avviserà via e-mail il fantapresidente, che avrà la possibilità di reinviare le offerte stesse (sempre entro l’orario prestabilito).

In caso di offerte errate si agirà nel seguente modo:
· se le offerte contengono meno calciatori di quanti necessari al completamento della rosa: nei ruoli “scoperti” si procederà ad abbassare le offerte di 1 fml per ogni calciatore in meno, a partire dai calciatori con l’offerta più alta.
(Se per esempio si doveva offrire per 5 difensori, e ne sono invece stati indicati 3, verranno tolti 2 fml dall’offerta più alta fra i difensori).
·  se le offerte contengono più calciatori del necessario saranno modificate d’ufficio, depennando per ogni ruolo i calciatori in eccedenza (a partire da quelli indicati per ultimi).
· se l’offerta totale supera i crediti a disposizione si procederà ad abbassare d’ufficio le offerte, a partire dal giocatore indicato per ultimo, fino a rientrare nella cifra massima consentita: in ogni caso verrà tuttavia “lasciata” una cifra pari all’offerta minima consentita (1 fml).

11. Per il completamento delle rosa sono di norma necessari 3 – 4 giri di asta, tutti quanti si svolgeranno secondo le modalità di cui sopra, ad eccezione dell’ultima asta, che si svolgerà ad offerta multipla per dar modo a tutte le squadre di completare la propria rosa.
12. Chi si trovasse con la rosa incompleta al termine delle aste (per esempio per non aver inviato le offerte) può scegliersi i giocatori mancanti prima di schierare la formazione per la prima giornata, purchè non ci siano due o più squadre che hanno i medesimi ruoli scoperti: in tal caso faranno una “mini asta”.


· [bookmark: _Toc201666332]LE DATE INIZIALI DELLA STAGIONE 2025-2026


	mer
	03-set
	h. 21.00
	Blocco rose (1), termine fantamercato estivo (2) 
e regolarizzazione rose (3)

	 
	 
	 
	 

	ven
	05-set
	h. 21.00
	Invio offerte x comproprietà

	 
	 
	 
	 

	lun
	08-set
	h. 21.00
	Invio elenco incedibili

	mar
	09-set
	 
	 

	merc
	10-set
	h. 21.00
	1a ASTA

	gio
	11-set
	 
	 

	ven
	12-set
	h. 21.00
	2a ASTA

	sab
	13-set
	 
	 

	dom
	14-set
	 
	 

	lun
	15-set
	h. 21.00
	3a ASTA

	mar
	16-set
	 
	 

	merc
	17-set
	h. 21.00
	4a ASTA

	gio
	18-set
	 
	 

	ven
	19-set
	 
	 

	sab
	20-set
	h. 15.00
	INVIO FORMAZIONI 1a GIORNATA

	dom
	21-set
	 
	4a giornata serie A




(1) BLOCCO ROSE: non verranno più reintegrati nelle fantarose originarie gli eventuali giocatori della serie A dell’anno precedente, non inseriti nella lista FFC dell’anno in corso, che dovessero firmare un contratto con squadre di serie A.
Tali calciatori saranno inseriti direttamente nella lista dei giocatori acquistabili all’asta

(2) TERMINE FANTAMERCATO: non è più consentito effettuare operazioni di calciomercato fra le squadre

(3) REGOLARIZZAZIONE ROSE
· termine ultimo per rilasciare giocatori al fine di aumentare i crediti disponibili da utilizzare per le comproprietà
· termine ultimo per rilasciare giocatori in eccesso rispetto al numero massimo consentito per ciascun ruolo (ad esempio, chi ha 6 attaccanti in rosa deve rilasciarne obbligatoriamente almeno 1).
In caso ciò non avvenisse, si procederà d’ufficio in base ai seguenti criteri:

a. se i giocatori in eccesso dipendono da una variazione dei ruoli rispetto all’anno precedente (ad esempio un centrocampista che, nella nuova lista FFC, diventa attaccante, facendo passare da 5 a 6 il numero di attaccanti in rosa ad una fantasquadra), saranno tolti dalla rosa i giocatori che hanno cambiato ruolo, secondo questi criteri (nell’ordine):
· ingaggio più alto
· data scadenza contratto più lontana
· fantamedia decrescente nella stagione precedente 
· ordine alfabetico
b. se i giocatori in eccesso sono una conseguenza di operazioni di fantamercato, saranno tolti dalla rosa i nuovi giocatori acquisiti, in base ai criteri indicati sopra e nel medesimo ordine di priorità

· [bookmark: _Toc201666333]LA FORMAZIONE

1. La formazione deve essere inviata via e-mail alla mailing list di appartenenza entro l’orario di inizio della prima partita della giornata in questione: in caso di qualsiasi contestazione sull’orario farà fede quanto risulta sul server di google-groups.
Unicamente in casi eccezionali è consentito l’invio della formazione al Presidente di Lega via sms, whatsapp o altri mezzi.
Se l’sms o l’e-mail non dovessero giungere a destinazione per qualsiasi motivo, sarà considerata valida agli effetti della gara la formazione comunicata per la partita precedente.
E’ consigliato inviare la formazione anche all’indirizzo fantaivo@libero.it: tale formazione farà fede nel caso in cui l’email (per qualsiasi motivo) non arrivasse alla mailing list della propria serie.
2. Nell’oggetto della mail deve essere riportato, in maniera comprensibile, il nome della fantasquadra.
La formazione va scritta direttamente all’interno della mail (quindi non all’interno di files da allegare alla mail), inserendo prima gli 11 titolari in ordine di ruolo (dal portiere fino agli attaccanti), poi una riga vuota, seguita da un numero massimo di 14 riserve, schierabili in qualsiasi ordine, ad eccezione della riserva n° 1 che deve essere un portiere.
N.B.: La riga vuota è fondamentale, oltre a separare i titolari dalle riserve serve a individuare quanti titolari sono stati schierati in caso di contestazioni, vedi allegato 4.

E’ possibile schierare contemporaneamente fra le riserve più di uno dei portieri della propria rosa, ed ulteriori portieri (non in rosa) della squadra di serie A alla quale appartiene il proprio primo portiere.

I calciatori debbono essere scritti esattamente secondo la grafia indicata nel file delle rose.
Non va indicato né il ruolo né la squadra di appartenenza.

Questo è un esempio:

SKORUPSKI;
DELPRATO;
GOSENS;
N'DICKA;
ASLLANI;
GUENDOUZI;
ORSOLINI;
ZERBIN;
CASTELLANOS;
KOLO MUANI;
PELLEGRINO;

RAVAGLIA;
BAGNOLINI;
PESSINA M.;
GILA;
LUCUMI';
LUPERTO;
HIEN;
MARIPAN;
MAN;
PAREDES;
VLASIC;
MIRETTI;
SARR;
PINAMONTI;

3. Il PdL si riserva di non prendere in considerazione formazioni inviate in formato diverso da quanto indicato nel punto precedente.
4. Una volta inviata la formazione sarà comunque possibile modificarla (sempre entro l’orario previsto al punto 1): sarà considerata valida l’ultima inviata (in ordine di tempo).
5. In caso di mancata comunicazione della formazione entro i termini stabiliti, verrà presa in considerazione l’ultima formazione inviata (anche se non relativa alla competizione in esame: quindi se in una domenica in cui si gioca la Coppa di Lega la squadra A non inviasse la formazione, verrà utilizzata la formazione della domenica precedente, anche se in quella domenica la Coppa di Lega non fosse stata disputata).
6. Se ciò accade alla prima giornata di campionato, verrà assegnato d’ufficio un totale punti di 55 (5x11), che sarà assegnato anche nelle giornate successive alla prima, finché non sarà presentata la formazione.
Sarà convenzionalmente utilizzato il modulo 4-4-2, e saranno applicati i modificatori (vedi sotto)
7. in caso di mancato invio della formazione, o di formazione annullata e sostituita da quella vecchia, i calciatori ceduti al calciomercato nella sessione immediatamente precedente saranno tolti dalla formazione ed automaticamente sostituiti dai giocatori acquistati, evitando così di penalizzare eccessivamente i fantapresidenti.
Tale regola sarà applicata, per ciascuna squadra, per un massimo di 3 volte in tutto il campionato.



8. nel caso di formazioni inviate entro i termini previsti, ma pervenute fuori tempo massimo, si applicano le seguenti regole:
a) se la formazione arriva entro l'orario di scadenza della sessione di calciomercato successiva alla giornata alla quale si riferisce la formazione, essa verrà considerata valida a tutti gli effetti, e si procederà al ricalcolo dei risultati
b) se la formazione arriva oltre tale scadenza i risultati non verranno ricalcolati, ma la formazione non verrà conteggiata fra quelle "non inviate"
9. le formazioni inviate fuori tempo massimo, ma comunque entro un'ora dalla scadenza prevista, non saranno conteggiate fra quelle "non inviate".
10. Dopo 4 settimane consecutive di mancato invio della formazione la squadra sarà penalizzata di 2 punti in classifica.
11. Oltre a quella di cui sopra le sanzioni previste per chi non invia la formazione sono le seguenti:
· Almeno 33% formazioni non inviate (11 su 33 partite, 7 su 22 partite): penalizzazione di 3 punti, da scontare nel campionato successivo
· Almeno 50 % formazioni non inviate (17 su 33 partite, 11 su 22 partite): esclusione dal torneo

12. La formazione dovrà essere schierata  secondo uno dei seguenti schemi:

	4-3-3
	4-4-2
	4-5-1
	3–5–2

	5-3-2
	5-4-1
	6-3-1
	3-4-3


dove la prima cifra indica il numero di difensori, la seconda quello dei centrocampisti e la terza quello degli attaccanti (cioè , 4-3-3 significa 4 difensori , 3 centrocampisti e 3 attaccanti).

· [bookmark: _Toc201666334]FORMAZIONI ERRATE

a) Se una squadra schiera più di 11 titolari la formazione non sarà considerata valida, giocherà pertanto con quella del turno precedente.
b)  Se una squadra schiera meno di 11 titolari la formazione non sarà considerata valida, giocherà pertanto con quella del turno precedente.
c) Se una squadra schiera in formazione uno o più giocatori non tesserati per la sua squadra, tali giocatori saranno considerati assenti, tolti d'autorità dalla formazione e sostituiti dalle riserve di ruolo schierate in panchina, secondo l'ordine di priorità. Questi subentri valgono come vere e proprie sostituzioni ai fini del raggiungimento del limite massimo di sostituzioni possibili
d) Se una squadra schiera più volte lo stesso giocatore, verranno tolti dalla formazione tutti quelli successivi al primo: saranno quindi considerati come se non avessero preso il voto, e verranno sostituiti dalle riserve
e) Nel caso una squadra schieri in un reparto un numero di giocatori insufficiente rispetto al limite minimo previsto dal presente Regolamento, la formazione non sarà considerata valida, giocherà pertanto con quella del turno precedente.
f) Nel caso una squadra schieri in un reparto un numero di giocatori eccedente il limite massimo previsto dal presente Regolamento, la formazione non sarà considerata valida, giocherà pertanto con quella del turno precedente.
g) Se i casi a) - b) - e) - f) si verificano alla prima giornata di campionato, ci si regola come nel caso di “formazione non inviata”
· [bookmark: _Toc201666335]PENALIZZAZIONI

In caso di ripetuti e continui errori nelle formazioni, il Presidente di lega si riserva di non prendere in considerazione la formazione inviata .
A titolo di esempio:

1. invio della formazione ad una serie diversa dalla propria 
2. formazioni che, prima o dopo il nome dei giocatori, presentano altre parole (ruolo, numero, ecc.), ad eccezione dell'indicazione dei rigoristi.
3. nome del giocatore scritto diversamente da come riportato nelle rose: correggerò io, ma solo nel caso in cui sia possibile individuare quale è il giocatore che il fantapresidente voleva schierare.
4. assenza del ";" dopo il giocatore (o dopo il progressivo numerico nel caso dei rigoristi)

· [bookmark: _Toc201666336]RISERVE E SOSTITUZIONI

1. E’ possibile effettuare fino a 5 (cinque) sostituzioni, indipendentemente dal ruolo, compresa l'eventuale riserva d'ufficio.
2. I calciatori di riserva possono sostituire soltanto calciatori del loro stesso ruolo, e in nessun caso possono sostituire un giocatore espulso.
3. Le sostituzioni avverranno nell’ordine in cui sono state indicate le riserve.
4. La 2^ riserva indicata per un determinato ruolo subentrerà solo se il primo calciatore di riserva non fosse sceso in campo o fosse stato giudicato senza voto, oppure se non prendono voto due o più titolari di quel ruolo.
5. Se tutte le riserve di un ruolo non hanno avuto voto in pagella, il calciatore assente sarà sostituito dalla riserva d'ufficio, il cui voto di default è 4 (quattro).
6. La regola della riserva d'ufficio può essere applicata ad un solo calciatore per squadra: una squadra priva quindi di due o più titolari (e delle corrispondenti riserve) giocherà in inferiorità numerica.
7. La riserva d'ufficio del portiere (che è prioritaria rispetto alle altre riserve d'ufficio) ha per default il voto 3 (tre).



· [bookmark: _Toc109729130][bookmark: _Toc201666337]MODALITÀ DI CALCOLO

1. Per il voto dei calciatori viene preso in considerazione il cosiddetto “voto redazione fantacalcio”, pubblicato sul sito www.fantacalcio.it, al quale si rimanda per ogni chiarimento su come vengono calcolati i voti
Potrà variare fra 0 (zero) e 10 (dieci): qualsiasi voto assegnato che vada al di fuori di questo range verrà riportato d’ufficio al valore più vicino fra quelli consentiti (quindi i voti negativi verranno considerati pari a 0, mentre i voti superiori al 10 verranno considerati pari a 10).
2. Per l’assegnazione di un gol o di un autogol, e per le ammonizioni e le espulsioni farà fede quanto riportato sul sito della Lega Calcio (www.legaseriea.it), nei tabellini e nel comunicato ufficiale con le decisioni del Giudice Sportivo.
3. In base ai voti pubblicati verrà assegnato ad ogni squadra un punteggio totale, calcolato nel seguente modo:

· somma dei voti (o media dei voti) dei propri 11 calciatori 
· somma degli eventuali punti "bonus/malus", assegnati ad ognuno degli 11 calciatori come dalla seguente tabella:

	per ogni gol segnato
	+ 3 punti

	per ogni rigore parato[footnoteRef:1] [1:  il "rigore parato" si intende in senso letterale. Un rigore finito sul palo o fuori non è considerato "rigore parato" (ma ovviamente è considerato rigore sbagliato)
] 

	+ 3 punti

	per ogni rigore sbagliato
	- 3 punti

	per ogni gol subito
	- 1 punto

	per ogni autogol
	- 2 punti

	per ogni ammonizione
	- 0,5 punti

	per ogni espulsione[footnoteRef:2] [2: 2 ammonizione ed espulsione non sono cumulabili: ad un calciatore prima ammonito e poi espulso verrà assegnato -1 punto, e non -1,5 .] 

	- 1 punto



· + 3 punti alla squadra che gioca in casa.

· ulteriori punti (in più o in meno) in funzione di quanto previsto dai modificatori di difesa e centrocampo (vedi capitolo “Modificatori difesa” e “Modificatori centrocampo”).


4. Non sono previsti punti in più né per gli assist nè per i “gol decisivi”; inoltre non viene applicato né il “modificatore portiere” né il “modificatore attaccante”

5. Il totale ottenuto sommando tutti i punti verrà trasformato in numero di gol, in base alla seguente tabella di conversione:


	meno di 66 punti
	0 GOL

	Da 66 a 71,999
	1 GOL

	Da 72 a 76,999
	2 GOL

	Da 77 a 80,999
	3 GOL

	Da 81 a 84,999
	4 GOL

	Da 85 a 88,999
	5 GOL




e così via, assegnando un ulteriore gol ogni 4 punti .

· [bookmark: _Toc201666338]INTEGRAZIONI ALLA TABELLA DI CONVERSIONE

1. Se due squadre si ritrovano in due intervalli di punteggio differenti ma una non stacca l’altra almeno di 3 punti, la squadra in svantaggio ottiene un gol omaggio e pareggia la partita. 
Esempio: squadra A 72,5 punti, squadra B 70 punti, risultato 2-2 (e non 2-1).
2. La regola di cui sopra si applica anche nel caso di incontri ad eliminazione diretta che prevedano due partite (andata e ritorno), con un accorgimento: se la differenza tra i due Totali-squadra è minore di 3 punti, la partita terminerà regolarmente in parità ma, per stabilire il numero di gol realizzati da entrambe le squadre, si considererà sempre e solo il punteggio ottenuto dalla squadra in trasferta.
Esempio pratico:
Andata: Squadra di casa 70 punti - Squadra fuori 72 punti = risultato 2-2 (applicata la regola del gol omaggio perché il distacco è inferiore a 3 punti).
Ritorno: Squadra di casa 72 - Squadra fuori 70 = risultato 1-1 (non 2-2 come prevederebbe il Regolamento in una partita di campionato, ma 1-1 perché il punteggio di riferimento in questo caso è quello ottenuto della squadra in trasferta: 70 equivale ad un gol, quindi si assegna un gol anche alla squadra di casa).
3. Se una squadra totalizza meno di 59 punti, la squadra avversaria ottiene un gol omaggio, a patto che abbia raggiunto quota 59 e abbia staccato l’avversaria di almeno 3 punti.
Esempio: squadra A 57 punti, squadra B 63: il risultato non sarà 0-0, ma 0-1.

· [bookmark: _Toc201666339]CASI PARTICOLARI

1. In caso di portiere senza voto che abbia regolarmente giocato, verrà assegnato per default il voto 6 (sei) se ha giocato almeno 30 minuti (compresi eventuali minuti di recupero), altrimenti subentrerà il portiere di riserva.
2. Calciatore privo di voto espulso: verrà assegnato per default il voto 5; inoltre gli verrà sottratto 1 punto per l'espulsione. 
3. Espulso o ammonito dopo il fischio finale o dalla panchina: nel caso un calciatore venga espulso o ammonito mentre siede in panchina (quindi tra le riserve) o nel tunnel degli spogliatoi o a fine partita, dopo il triplice fischio finale dell’arbitro, il malus per l’espulsione (-1) e quello per l’ammonizione (-0,5) non verrà conteggiato se questo calciatore non è mai sceso in campo. I malus valgono invece se ha giocato.
Fanno fede il tabellino online della Gazzetta e quanto riportato sul sito della Lega Calcio. Se un giocatore ha giocato, anche solo qualche minuto, e viene sanzionato al di fuori dei 90’ di gioco, prende i malus dell’espulsione e dell’ammonizione se il suo nome compare tra i provvedimenti disciplinari presi dell’arbitro.
4. Calciatore privo di voto che segna/subisce un gol, sbaglia un rigore o fa autogol: verrà assegnato per default il voto 6, oltre ai punti "bonus/malus" previsti.
5. Portieri: se una fantasquadra schiera fra titolari e riserve tutti e quattro i portieri della propria rosa, si vedrà assegnare d'ufficio l’eventuale 5° portiere che dovesse effettivamente scendere in campo e prendere il voto.
6. Squadra senza voto: se tutti i giocatori di una squadra vengono giudicati senza voto (SV), essi prendono per default il voto 5, salvo i giocatori che hanno disputato meno di 30 minuti, nel cui caso il giocatore sarà realmente considerato SV.
7. Partite decise a tavolino

1) Se una partita viene decisa a tavolino e non si hanno voti nel tabellino ufficiale, tutti i calciatori scesi in campo e che hanno giocato almeno 30 minuti, ricevono un 6 d'ufficio più tutti i bonus e i malus maturati in partita.
Agli altri giocatori scesi in campo si applicano le norme previste per i calciatori non valutati ('senza voto').
2) Nel caso in cui la partita venga sospesa prima del 30', riceveranno il 6 d'ufficio e i bonus/malus solo i giocatori in campo al momento della sospensione, gli altri si considereranno s.v. 

8. Partite decise a tavolino senza essere iniziate: Nel caso una partita non venga fatta disputare per qualsiasi motivo e successivamente il risultato venga deciso a tavolino, tutti i calciatori facenti parte delle rose coinvolte riceveranno un voto d’ufficio pari a 6.

9. Partite sospese e recuperate: a partire dalla stagione 2006-2007 le partite sospese (per qualsiasi motivo) non sono più recuperate per intero, bensì a partire dal minuto della sospensione.
Pertanto queste sono le regole relative a tale eventualità:

1. i punti bonus/malus ottenuti dai calciatori saranno sommati (algebricamente), COMPRESE ESPULSIONI ed AMMONIZIONI.
(lo spirito della regola del -1 e del -0,5 è di far pesare il fatto che il giocatore espulso abbia messo in difficoltà la propria squadra lasciandola in 10 (o, nel caso di ammonizione, abbia messo in difficoltà la propria squadra  dato che un  ammonito si presume che giochi con minor foga agonistica): quindi un giocatore espulso o ammonito 2 volte ha messo in difficoltà la propria squadra sia nella partita sospesa sia in quella di recupero, e quindi anche ammonizioni ed espulsioni vanno sommati.)

2. per i voti si procederà così:
a) per chi ha preso il voto in entrambe le partite (quella sospesa ed il recupero) , per il calcolo dei risultati sarà utilizzata la media fra i due voti ottenuti.
b) Per chi ha preso il voto solo in una delle due partite,  per il calcolo dei risultati sarà utilizzato tale voto
c) In tutti i casi nei quali si renda necessario il "congelamento" di una giornata di campionato in attesa di uno o più recuperi (interi o parziali che siano), sarà possibile effettuare un numero illimitato di sostituzioni, facendo entrare tutte le riserve schierate, per sostituire i giocatori non scesi in campo nel recupero

3. Nel caso un calciatore si trovasse a giocare due volte la stessa giornata di campionato con due squadre differenti bisognerà attenersi alle seguenti disposizioni:
a. Se il calciatore ha ottenuto il voto e/o realizzato punti-azione in entrambe le partite, si tiene conto esclusivamente del voto e dei punti azione totalizzati nel primo incontro giocato;
b. Se il calciatore ha ricevuto il voto e/o realizzato punti gol in una sola delle due partite giocate, si tiene conto del voto e dei punti azione totalizzati nell'incontro giocato.
· [bookmark: _Toc201666340]INCASSI

A titolo di incasso, dopo ogni partita disputata in casa saranno assegnate a ciascuna fantasquadra i crediti sotto indicati, da utilizzare per il mercato libero.
Questo è il relativo dettaglio:

Campionato

· LEGA IMI
5 crediti per la serie A
3 crediti per la serie B
2 crediti per la serie C1
1 credito per la serie C2

· TUTTE LE ALTRE LEGHE
- 5 crediti per la serie A
- 3 crediti per la serie B
- 1 credito per la serie C
 

Coppa di Lega

· +1 credito per ogni partita 

FantaCoppe Europee

GIRONI ELIMINATORI
Champions League: 2 fml
Europa League e Conference League: 1 fml

ELIMINAZIONE DIRETTA
Champions League: 3 fml negli ottavi, 5 fml nei quarti e nelle semifinali

Europa League e Conference League: 2 fml nei sedicesimi e negli ottavi, 3 fml nei quarti e nelle semifinali

· [bookmark: _Toc201666341]PREMI

Sono previsti dei crediti aggiuntivi (utilizzabili a partire dalla stagione successiva)  in funzione dei risultati ottenuti nelle varie competizioni.
In particolare:

	CAMPIONATO
	15 fml per il vincitore

	
	

	COPPA DI LEGA
	  8 fml per il vincitore

	
	

	SUPERCOPPA DI LEGA
	10 fml per il vincitore

	
	

	FANTACOPPE EUROPEE
	30 fml per il vincitore

	
	15 fml per la finalista

	
	10 fml per le semifinaliste

	
	

	SUPERCOPPA EUROPEA
	15 fml per il vincitore

	
	

	MONDIALE PER CLUB
	30 fml per il vincitore




· [bookmark: _Toc201666342]  MERCATO LIBERO DURANTE LA STAGIONE

1. Ogni fantasquadra ha a disposizione per il mercato libero infrasettimanale i crediti indicati nel file excel delle rose, in corrispondenza della riga FML RESIDUI.
Il cambio di giocatori è consentito a partire dalla prima giornata di campionato, e fino al termine del fantacampionato, ma nelle ultime 4 giornate non è consentito rilasciare giocatori in scadenza di contratto
Per consentire a tutte le squadre di avere crediti disponibili fin da subito, vengono “anticipati” i crediti corrispondenti all’ incasso per le prime due giornate di campionato.
Al termine del fantacampionato il calciomercato sarà consentito unicamente l’inserimento in lista infortunati (con obbligo di rilascio a fine stagione), e solo alle squadre ancora in corsa nelle varie competizioni. 
2. Per un calciatore acquistato al mercato libero settimanale il campionato nel quale è stato acquistato viene considerato come primo anno di contratto, indipendentemente dalla giornata di campionato nella quale viene acquistato
3. Ad ogni giro di calciomercato è consentito effettuare un numero illimitato di operazioni (ovviamente sempre entro i crediti disponibili): ad ogni operazione di acquisto deve corrispondere il rilascio di un giocatore del medesimo ruolo.
4. Una fantasquadra con in rosa uno o più calciatori ceduti all’estero o nelle serie inferiori è tenuta prioritariamente a sostituire tali giocatori: pertanto una delle operazioni di cui al precedente punto deve essere la cessione del calciatore (o dei calciatori) in parola
5. Il costo dei giocatori che vengono rilasciati non è recuperabile
6. Il calciomercato si svolge tutte le settimane (comprese quelle in cui non gioca la Serie A), ad eccezione della pausa natalizia della serie A.
7. Salvo diversa comunicazione, le offerte debbono essere inviate all’indirizzo fantaivo@libero.it entro le ore 21.00 del giovedì antecedente la giornata di Serie A.
8. A parità di offerta, l’inserimento in lista infortunati (vedi sotto) e la sostituzione di un calciatore ceduto in B o all’estero sono prioritarie rispetto alle altre operazioni al mercato libero.
9. Il cambio dei giocatori può avvenire con due modalità differenti: inserimento in lista infortunati o Covid oppure sostituzione vera e propria. 


[bookmark: _Toc201666343]a) Lista Covid 
A partire dalla stagione 2020-2021 viene introdotta la cosiddetta “lista Covid” (abbreviata in L.C.) , analoga alla lista infortunati (vedi oltre) ma riferita unicamente ai calciatori contagiati dal Corona virus .
Queste sono le regole:

1. un giocatore (escluso il portiere) che risulta contagiato dal corona virus (unica fonte ufficiale: 
https://www.fantacalcio.it/indisponibili-serie-a) potrà essere sostituito temporaneamente da un altro giocatore, al costo fisso di 1 credito .
2. il formato della richiesta deve essere il seguente:
REAL PIPPO;DZEKO;GIROUD;1;COVID;
3. La richiesta va mandata alla mailing list della propria serie e non a me: il giocatore viene assegnato subito, per cui non è consentito ripensarci ed annullare la richiesta.
4. La richiesta per sostituire un giocatore affetto da Covid ha priorità assoluta sulle altre operazioni di calciomercato, quindi chi avesse fatto una richiesta per GIROUD dovrà cambiare, se vuole, giocatore
5. Le richieste di inserimento in L.C. si possono inviare entro le 21.00 del giorno antecedente il primo anticipo della giornata
6. Quando il giocatore rientra dal Covid (cioè scende in campo in partita di serie A, anche solo per 1 minuto, oppure non sarà più presente nell’elenco del sito fantacalcio.it) dovrà essere obbligatoriamente reintegrato in rosa, ed il suo sostituto rilasciato, anche se nel frattempo il “contagiato” dovesse essersi infortunato.
7. il giorno della scadenza del calciomercato (il giovedì, di solito) non possono essere mandate richieste per la L.C., per evitare che chi ha già fatto una "normale" operazione di mercato si veda soffiare il giocatore richiesto senza avere il tempo di poter presentare una nuova offerta.
In questo caso verrà aperta una finestra di mercato il venerdì fino alle 21.00 per i soli inserimenti in L.C. 
8. Quando l'anticipo di serie A si gioca di sabato, l'inserimento in L.C. sarà possibile il venerdì fino alle 21.00, poiché le rose vanno "chiuse" il giorno prima della giornata di campionato.
9. Analogamente alla lista infortunati, i giocatori rilasciati a seguito di rientro dalla lista Covid non possono essere acquistati da subito: saranno disponili solo a partire dalla sessione di mercato che inizia il giovedì successivo.

[bookmark: _Toc201666344]b) Lista infortunati


1. È possibile sostituire, senza perderne la proprietà, un calciatore della propria rosa che risulta indisponibile anche per una sola giornata di campionato.

2. Farà fede in tal senso quanto riportato o sulla pagina delle “probabili formazioni” della Gazzetta dello Sport online) oppure sulla pagina degli indisponibili del sito www.fantacalcio.it: ((https://www.fantacalcio.it/indisponibili-serie-a )

3. Ogni inserimento dovrà essere seguito da un concomitante acquisto di un giocatore libero del medesimo ruolo di quello infortunato.
4. Un giocatore preso in sostituzione momentanea di un giocatore inserito in Lista Infortunati ha il seguente costo minimo:
Portiere e Difensori 3 fml,   Centrocampisti e Attaccanti 5 fml
5. A parità di offerta il giocatore verrà assegnato alla squadra peggio classificata, in caso di ulteriore parità il giocatore viene assegnato a chi ha inviato per primo l’offerta
6. Il calciatore preso in prestito per sostituire un giocatore infortunato può essere rimpiazzato con un nuovo elemento, il costo minimo dell’operazione è lo stesso descritto nel precedente punto 4.
E’ possibile rilasciare il giocatore inserito in lista infortunati: in tal caso verrà automaticamente rilasciato anche il giocatore preso in sostituzione.
7. Un calciatore inserito in lista infortunati non può essere schierato nella partita successiva a quella dell’inserimento in lista.
8. Il giocatore infortunato sarà reintegrabile d’ufficio nel momento in cui dovesse disputare una partita ufficiale di campionato (quindi, né Coppa Italia né Coppa Europea), anche nel caso in cui sia giudicato senza voto.
E’ comunque facoltà del fantapresidente schierare in formazione il giocatore infortunato prima che disputi una partita di campionato (fermo restando quanto visto al punto precedente): in tal caso il calciatore sarà automaticamente reintegrato nella rosa, con il contestuale rilascio del calciatore preso in sostituzione, anche se poi il giocatore “ex-infortunato” non dovesse essere schierato nella partita di Serie A.
Ovviamente non sarà possibile schierare contemporaneamente sia il giocatore inserito in L.I. sia il suo sostituto.
9. Al momento del rientro il fantapresidente può decidere (entro 48 ore dalla comunicazione del PdL) se riacquisire in rosa il giocatore infortunato, oppure “tagliarlo” e tenersi il sostituto, che a quel punto diventerà a tutti gli effetti un giocatore della rosa.
Ciò vale anche nel caso in cui a fine stagione un calciatore risulti ancora infortunato.
In caso di mancata comunicazione si procederà automaticamente al reintegro in rosa del giocatore infortunato.
10. Un giocatore squalificato non può essere inserito in lista infortunati.
11. I giocatori rilasciati a seguito di rientro dalla lista infortunati (quindi l'ex-infortunato o il suo sostituto) possono essere acquistati subito solo se presenti nel file dei disponibili inviato al termine della giornata di campionato.
12.  non è consentito, ad una squadra, avere più di 8 (otto) giocatori contemporaneamente in lista infortunati.


[bookmark: _Toc201666345]a. Giocatori ceduti all’estero o in serie B

Per i giocatori ceduti all'estero o in B vale quanto segue:

· se il giocatore viene ceduto ad una squadra di serie A (o equivalente) estera, la fantasquadra che possiede il cartellino recupera TUTTA la cifra spesa per l'ingaggio

· se il giocatore viene ceduto ad una squadra di serie inferiore (italiana o estera), la fantasquadra che possiede il cartellino recupera LA META' (arrotondata per eccesso) della cifra spesa per l'ingaggio

· a parità di offerta al calciomercato settimanale la sostituzione di un giocatore ceduto all'estero o in B ha priorità rispetto alle altre operazioni di mercato, ad eccezione della sostituzione di un giocatore inserito in lista infortunati, che ha la stessa priorità

· una squadra con la rosa incompleta è obbligata a sostituire il giocatore ceduto all'estero (o in B) prima di fare altre operazioni di mercato.
Poichè è possibile effettuare più operazioni contemporaneamente, una di queste operazioni dovrà essere la sostituzione del giocatore ceduto all'estero o in B.




[bookmark: _Toc201666346]c. Cambio giocatori

1. L’offerta minima per l’acquisto di un calciatore è pari ad 1 credito .
2. L'acquisto avviene per offerta: la squadra che offre la cifra più alta si aggiudica il calciatore richiesto .
3. Nel caso in cui due o più squadre offrano la stessa cifra, il calciatore verrà aggiudicato alla squadra peggio classificata, in caso di ulteriore parità sarà assegnato a chi ha inviato per primo l’offerta
4. Il giocatore rilasciato potrà essere acquistato dalle altre squadre solo a partire dalla settimana successiva al suo "rilascio".
5. Nel corso della stagione i giocatori ceduti ad un'altra squadra non possono essere successivamente riacquistati dal fantapresidente "cedente", neanche tramite triangolazione con altre squadre: sarà eventualmente possibile  acquistarli solo al mercato settimanale.
6. Chi rilascia un giocatore può riacquistarlo alla sessione successiva, purché ad un costo superiore al precedente (o allo stesso costo, se la scadenza del contratto non cambia rispetto a prima) .
Fanno eccezione a tale regola i giocatori rilasciati a seguito di rientro da lista infortunati, che possono essere riacquistati indipendentemente dal costo dell’ingaggio precedente.


[bookmark: _Toc201666347]d. Rescissione contrattuale

La rescissione consensuale del contratto fra un calciatore e la sua squadra di Serie A non dà diritto a priori ad alcun indennizzo.

La fantasquadra nella quale milita il giocatore in questione può decidere se:

- cambiare il giocatore, chiedendone un altro in sostituzione, e in questo caso non recupera fantacrediti.
- tenere il giocatore, in attesa che trovi una società nella quale giocare.

   Sono previsti questi 3  casi:
· Se firma per una squadra di serie A italiana, non cambia nulla
· Se firma per una squadra di serie A estera, si recupera l’intero costo del giocatore
· Se firma per una squadra di serie B italiana o estera, si recupera metà del costo del giocatore, arrotondato per eccesso.

MODALITA’ DI INVIO DELLE OFFERTE DI CALCIOMERCATO

Nell’oggetto della mail dovranno essere riportati il nome della fantasquadra e la serie di appartenenza.

L’offerta va formulata nel seguente modo:
nome squadra;giocatore da rilasciare;giocatore da acquistare;cifra offerta;inf;  
dove inf indica che il giocatore non viene rilasciato, ma viene momentaneamente inserito nella “lista infortunati” .
In caso di inserimento in lista covid, in luogo di “inf” bisognerà indicare la dicitura “covid”, mentre l’offerta deve essere pari a 1 . 

ESEMPIO
Se la squadra Atletico Pippo vuole cedere BUFFON ed acquistare JULIO CESAR per 2 crediti, deve scrivere l’operazione in questo modo:

ATLETICO PIPPO;BUFFON;JULIO CESAR;2; 

Nel file "Rose e disponibili" è presente il foglio “CALCIOMERCATO”, che si consiglia di utilizzare per effettuare le richieste di calciomercato

NUOVI ARRIVI AL CALCIOMERCATO DI GENNAIO

Per i nuovi calciatori provenienti dalla serie B o da federazione estera, acquistati da squadre di serie A durante il calciomercato di gennaio, vale quanto segue:

a. di norma sono acquistabili al fantamercato solamente dopo che avranno giocato la prima partita in serie A. 
b. a seguito di segnalazione da parte dei fantapresidenti, saranno inseriti nella lista dei disponibili anche giocatori non ancora scesi in campo, purché risultino presenti nella lista dei giocatori disponibile alla pagina 
http://www.fantacalcio.it/quotazioni-fantacalcio  
(pulsante “scarica le quotazioni” ) , in modo da poter determinare il ruolo.

· [bookmark: _Toc201666348]SOSTITUZIONE CALCIATORI – CASI PARTICOLARI

1. sostituzione dei portieri:  ogni operazione di fantamercato che concerne la cessione di un portiere comporta automaticamente la cessione di tutti i portieri della propria rosa, e la contestuale acquisizione dei portieri di riserva del portiere prescelto .
2. calciatori ceduti all'estero: nel caso in cui, durante la stagione, un calciatore sia ceduto ad una squadra estera di Serie A (o di prima divisione), la fantasquadra proprietaria del calciatore riceve un indennizzo pari alla cifra spesa per l'acquisto
3. calciatori ceduti in serie inferiori: nel caso in cui, durante la stagione, un calciatore sia ceduto  ad un'altra squadra (italiana o estera) che milita in una serie inferiore, la fantasquadra proprietaria del calciatore riceve un indennizzo pari al 50 % (arrotondato per eccesso) della cifra spesa per l'acquisto .
4. In caso di cessione all’estero (o in serie B) di un giocatore inserito in lista infortunati, quest’ultimo viene reintegrato in rosa d’ufficio, con conseguente taglio del giocatore preso in sostituzione.
La fantasquadra recupera il costo del giocatore trasferito, in base a quanto previsto dal regolamento. 
5. In caso di cessione all’estero (o in serie B) di un giocatore preso in sostituzione di un calciatore inserito in lista infortunati, quest’ultimo viene reintegrato in rosa, con conseguente taglio del giocatore preso in sua sostituzione, del quale si recupera il costo in base a quanto previsto dal regolamento.

SCAMBIO GIOCATORI FRA SQUADRE

1. Lo scambio di calciatori tra le fantasquadre è consentito durante tutto l’arco della stagione, salvo quanto riportato nel seguente punto 2 
2. gli scambi di giocatori sono vietati dopo due terzi di campionato (quindi dopo la 22a giornata nel caso di torneo a 33 partite, o dopo la 14a giornata nei tornei a 22 partite) .
3. Gli scambi sono definitivi, i giocatori ceduti non possono essere riacquistati durante la stagione, se non tramite acquisto dall’elenco dei disponibili 
4. E’ consentito effettuare operazioni di acquisto/cessione in cambio di fantacrediti, sia scambio di giocatori alla pari, sia scambi con conguagli in fantacrediti
5. Il trasferimento di un calciatore da una fantasquadra ad un'altra non azzera la durata del contratto.
L’ingaggio del giocatore non cambia, ma viene suddiviso, per la stagione in corso, tra le due squadre secondo il seguente criterio:
 la squadra che acquista paga l’ingaggio solo in proporzione alle giornate di campionato che deve ancora giocare, mentre la squadra che vende paga solo la parte relativa alle giornate di campionato già disputate.
In entrambi i casi si arrotonda per difetto
ESEMPIO
Dopo 11 giornate la squadra A vende IMMOBILE, costo 99 fml, alla squadra B.
Siccome la cessione è avvenuta dopo 11 giornate, cioè dopo 1/3 di campionato, la squadra B si accolla 2/3 dell’ingaggio (cioè 66 fml), mentre la squadra A si accolla solo 1/3 dell’ingaggio (cioè 33 crediti) recuperando i 2/3 dell’ingaggio (cioè 66 crediti) .
6. L'operazione si riterrà conclusa solo quando ENTRAMBI I FANTAPRESIDENTI INTERESSATI avranno confermato via e-mail (o comunque per iscritto) l’operazione stessa al PdL.
7. Il termine ultimo per comunicare le operazioni coincide con la scadenza prevista per il calciomercato .
Entro tale scadenza dovranno anche essere rilasciati eventuali
giocatori in sovrannumero nella propria rosa, in caso contrario l'operazione non sarà considerata valida.
8. Le squadre che, per effetto degli scambi, si trovassero in inferiorità numerica in qualche ruolo rispetto al numero di giocatori previsti, non potranno effettuare alcuna operazione di mercato (compresi gli acquisti al mercato libero) finché non avranno provveduto a regolarizzare la propria rosa.



· [bookmark: _Toc201666349]MODIFICATORE DIFESA

1. L'idea di base di tale regola è che un reparto difensivo che abbia ricevuto dei voti particolarmente alti (o bassi) in pagella influisca generalmente in maniera negativa (o "positiva") sul reparto d'attacco della squadra avversaria, diminuendone (o "aumentandone")  la probabilità di segnare reti.
2. il Modificatore della Difesa è dato dalla media dei soli voti dei difensori schierati, senza contare punti bonus/malus.
Inoltre nel calcolo non vengono considerati né difensori senza voto né le riserve d'ufficio.
3. tramite una tabella di conversione (vedi oltre) la media-voto viene trasformata in punti da sottrarre (se la propria difesa è andata bene) o sommare (se è andata male) al totale punti della squadra avversaria.


La tabella di conversione per il modificatore difesa è la seguente:

	MEDIA DIFESA
	MODIFICATORE DIFESA

	< di 5
	+ 4
	all’avversario

	Da 5 a 5,24
	+ 3
	all’avversario

	Da 5,25 a 5,49
	+ 2
	all’avversario

	Da 5,50 a 5,74
	+ 1
	all’avversario

	Da 5,75 a 5,99
	0
	all’avversario

	Da 6,00 a 6,24
	- 1
	all’avversario

	Da 6,25 a 6,49
	- 2
	all’avversario

	Da 6,50 a 6,74
	- 3
	all’avversario

	Da 6,75 a 6,99
	- 4
	all’avversario

	> di 7
	- 5
	all’avversario



4. La tabella di conversione si applica al caso di una difesa a 4. Se si schiera una difesa a 3, il Modificatore ottenuto viene peggiorato di un punto, se si schierano più di 4 difensori, il Modificatore migliora di tanti punti quanti sono i difensori oltre il quarto.
(dire che il Modificatore ‘migliora’ di un punto significa che, se in base a quanto riportato dalla tabella è prevista la sottrazione di un certo numero di punti alla squadra avversaria, se ne sottrarrà uno in più, e se invece è prevista un’addizione di punti (perché la media di reparto è negativa), se ne aggiungerà uno in meno. Ovviamente se il Modificatore ‘peggiora’ succederà l’esatto contrario)
5. Ai soli fini del calcolo del Modificatore, per tutte le Riserve d’Ufficio (sia la prima, che ottiene un 4, sia le successive, che prendono 0) viene conteggiato un 5.



· [bookmark: _Toc201666350]MODIFICATORE CENTROCAMPO

1. L'idea di base di tale regola è che nel confronto fra due centrocampi esca in generale avvantaggiata la squadra il cui centrocampo sia in superiorità numerica e si sia comportato meglio: in questo caso, la regola prevede di assegnare dei punti in più alla squadra col miglior centrocampo e, contemporaneamente, di sottrarne a quella col peggior centrocampo.
2. il Modificatore di Centrocampo è dato dal confronto fra i Totali-Centrocampo (e non dalle medie) dei reparti omologhi delle due squadre: i Totali Centrocampo sono ottenuti sommando i soli voti in pagella dei calciatori interessati.
3. le eventuali riserve d’ufficio subentrate nella partita non vengono considerate ai fini del calcolo del modificatore centrocampo.
4. in caso di disparità numerica fra i centrocampi delle due squadre, alla squadra con il centrocampo in inferiorità numerica saranno assegnati tanti voti d'ufficio quanti ne sono necessari per raggiungere la parità numerica.
5. il voto d'ufficio assegnato in tale caso (ed utilizzato esclusivamente per questa regola) è 5 (cinque).
6. la seguente tabella di conversione trasforma il risultato del confronto fra i totali centrocampo in punti positivi e negativi, che andranno poi sommati algebricamente al totale punti delle due squadre, influendo in tal modo sul risultato finale della partita:


	DIFFERENZA TRA I TOTALI
CENTROCAMPO
	SQUADRA COL TOTALE
MIGLIORE
	SQUADRA COL TOTALE
PEGGIORE

	< 1
	0
	0

	1 – 1,99
	+ 0,5
	- 0,5

	2 – 2,99
	+ 1
	- 1

	3 – 3,99
	+ 1,5
	- 1,5

	4 – 4,99
	+ 2
	- 2

	5 – 5,99
	+ 2,5
	- 2,5

	6 – 6,99
	+ 3
	- 3

	7 – 7,99
	+ 3,5
	- 3,5

	8 o più
	+ 4
	- 4




Esempio: se i totali centrocampo delle squadre A e B sono rispettivamente 27 e 23, si dovranno sommare 2 (due) punti al totale punti della squadra A, e sottrarre 2 (due) punti al totale punti della squadra B.
7. Ai soli fini del calcolo del Modificatore, per tutte le Riserve d’Ufficio (sia la prima, che ottiene un 4, sia le successive, che prendono 0) viene conteggiato un 5.

· [bookmark: _Toc201666351]TEMPI SUPPLEMENTARI

Nelle partite ad eliminazione diretta sono previsti, in caso di parità al termine dell’incontro, i tempi supplementari.
Il risultato dei tempi supplementari viene calcolato nel seguente modo:

1. il totale-voto dei tempi supplementari viene calcolato sommando i Totali-Calciatore delle prime tre riserve (1 per ogni ruolo, escluso il portiere): nel caso la prima riserva di un ruolo sia entrata in campo per sostituire un titolare, oppure non abbia preso voto in pagella, si prenderà in considerazione il Totale Calciatore della riserva successiva indicata per quel ruolo, fino ad esaurimento delle riserve per quel ruolo.
2. se tutte le riserve sono entrate in campo, oppure se non hanno preso alcun voto,  la fantasquadra interessata giocherà in inferiorità numerica (non sono previste riserve d'ufficio);
3. in caso di partite di andata e ritorno, saranno assegnati 0,5 ulteriori punti per il “fattore campo” alla squadra che gioca in casa .
4. il numero dei gol viene determinato in base alla seguente tabella di conversione:

Meno di 20	=	0 gol
Da 20 a 23,999	=	1 gol
Da 24 a 27,999	=	2 gol
Da 28 a 31,999	=	3 gol
Da 32 a 35,999	=	4 gol

e così via (ogni 4 punti un gol)

· [bookmark: _Toc201666352]CALCI DI RIGORE

Persistendo il risultato di parità, si procederà ai calci di rigore con le seguenti regole:

1. prima delle partite per le quali è prevista l'eventualità dei calci di rigore, l'allenatore di ogni squadra dovrà comunicare, contestualmente alla formazione, l'elenco dei rigoristi, indicando accanto agli 11 titolari un numero da 1 ad 11: tale numero rappresenta l'ordine in cui saranno battuti i calci di rigore.
Anche nel caso di inserimento del progressivo numerico per i rigoristi è necessario inserire alla fine di ogni riga il punto e virgola,  per cui inserendo i rigoristi la formazione va scritta nel seguente modo:

DIDA,1;
ADRIANO,11;
MALDINI,3;
TONI,2;
PIRLO,7;
TOTTI,5;

 
2. in caso di mancata comunicazione della lista dei rigoristi sarà assegnata d’ufficio una lista corrispondente alla formazione schierata a ritroso (cioè il primo rigorista sarà l’ultimo giocatore titolare indicato nella formazione, mentre l’ultimo rigorista sarà il primo giocatore titolare indicato).
3. il calcio di rigore sarà considerato realizzato se il giocatore indicato avrà preso un Voto almeno pari a 6, altrimenti il rigore sarà considerato sbagliato;
4. nel caso in cui un rigorista non dovesse ricevere un Voto, verrà presa in considerazione la sua riserva (compresa l'eventuale riserva d'ufficio): se neanche la riserva avrà voto, il rigore sarà considerato sbagliato;
5. al termine dei 5 calci di rigore regolamentari, sarà considerata vincitrice la squadra che avrà realizzato il maggior numero di calci di rigore: in caso di parità, si procederà ad oltranza finché una delle due squadre non sbaglia un rigore (e l'altra lo segna).
6. se la parità persiste anche dopo l'ultimo rigore dell'ultimo calciatore in lista, si calcolerà la media dei Totali-Squadra nelle due partite (andata e ritorno) di Coppa (o la FantaMedia totale della singola partita se si tratta di gara secca) disputate dalle due squadre in questione e passerà al turno successivo (o vincerà la Coppa di Lega se si tratta della finale) la squadra con la media Totale-Squadra più alta. La FantaMedia si calcola senza i punti ottenuti nei tempi supplementari.
In caso di ulteriore parità si prenderanno in considerazione, nell’ordine il miglior totale punti realizzato nei solo tempi supplementari, la migliore fantamedia in campionato fino a quel momento, il sorteggio .

· [bookmark: _Toc201666353]COPPA DI LEGA

Per la Coppa di Lega della Lega IMI le squadre verranno divise in due gruppi: al primo partecipano le squadre della A, B e C1/A, al secondo quelle della C1/B e dei tre gironi della C2 .

Le vincenti dei due gruppi disputeranno la finale di Coppa di Lega in partita unica.


LEGA IMI SERIE A–B–C1/A, LEGA FC, LEGA CIHF, FMC LEAGUE

Il meccanismo è il seguente:

1. 1° turno: 9 gironi da 4 squadre, con partite di sola andata 
2. Passano il turno le migliori due classificate, a parità di classifica prevale la fantamedia nel girone, a seguire lo scontro diretto e il sorteggio

I gironi saranno formati in base alla fantamedia ottenuta fino alla domenica prima dell’inizio della Coppa (al netto delle partite giocate in casa): le 36 squadre verranno suddivise in 4 fasce, nella 1a ci saranno le squadre con la migliore fantamedia (dal 1° al 9° posto), nella 2a le squadre con fantamedia dal 10° al 18° posto, e così via per le altre due fasce.

Ciascuno dei 9 gironi sarà composto da una squadra di ciascuna fascia, secondo il seguente schema:

· girone 1: la prima della prima fascia, , l’ultima della seconda fascia, la prima della terza fascia, l’ultima della quarta fascia 
· girone 2: la seconda della prima fascia, la penultima della seconda fascia, la seconda della terza fascia, la penultima della quarta fascia 

e così via, secondo il seguente schema :

	
	
	
	
	

	GIRONE 1:
	1
	18
	19
	36

	GIRONE 2:
	2
	17
	20
	35

	GIRONE 3:
	3
	16
	21
	34

	GIRONE 4:
	4
	15
	22
	33

	GIRONE 5:
	5
	14
	23
	32

	GIRONE 6:
	6
	13
	24
	31

	GIRONE 7:
	7
	12
	25
	30

	GIRONE 8:
	8
	11
	26
	29

	GIRONE 9:
	9
	10
	27
	28



3. Per non avvantaggiare le squadre che hanno giocato un maggior numero di partite in casa, le fantamedie vengono tutte calcolate al netto dei punti assegnati per il fattore campo.

4. 2° turno: le 18 squadre si incontrano in partita di sola andata, il tabellone verrà stabilito in base alla fantamedia in campionato: la 1^ incontra la 18^,  la 2^ incontra la 17^, e così via.
   
5. 3° turno - spareggio: fra le 9 qualificate, le due peggiori squadre (per fantamedia in campionato), disputano una partita eliminatoria in campo neutro, chi vince passa ai quarti di finale, la squadra sconfitta è eliminata dalla Coppa di Lega.

6. quarti di finale, semifinali e finale si disputano su partite di andata e ritorno.


Per LEGA IMI - SERIE C1/B,  Serie C2 gironi A, B e C 


1. 1° turno: 9 gironi da 4 squadre con partite di sola andata 
2. Passano il turno le migliori due classificate, a parità di classifica prevale la fantamedia nel girone, a seguire lo scontro diretto e il sorteggio

I gironi saranno formati in base alla fantamedia ottenuta fino alla domenica prima dell’inizio della Coppa: le 48 squadre verranno suddivise in 4 fasce, nella 1a ci saranno le squadre con la migliore fantamedia (dal 1° al 12° posto), nella 2° fascia le squadre con fantamedia dal 13° al 24° posto, e analogamente per le altre due fasce.
Ciascuno dei 12 gironi sarà composto da una squadra di ciascun raggruppamento
· girone 1: la prima della prima fascia, , l’ultima della seconda fascia, la prima della terza fascia, l’ultima della quarta fascia 
· girone 2: la seconda della prima fascia, la penultima della seconda fascia, la seconda della terza fascia, la penultima della quarta fascia 

e così via, secondo il seguente schema :

	

	
	
	
	

	GIRONE 1:
	1
	24
	25
	48

	GIRONE 2:
	2
	23
	26
	47

	GIRONE 3:
	3
	22
	27
	46

	GIRONE 4:
	4
	21
	28
	45

	GIRONE 5:
	5
	20
	29
	44

	GIRONE 6:
	6
	19
	30
	43

	GIRONE 7:
	7
	18
	31
	42

	GIRONE 8:
	8
	17
	32
	41

	GIRONE 9:
	9
	16
	33
	40

	GIRONE 10:
	10
	15
	34
	39

	GIRONE 11:
	11
	14
	35
	38

	GIRONE 12:
	12
	13
	36
	37




1. Per non avvantaggiare le squadre che hanno giocato un maggior numero di partite in casa, le fantamedie vengono tutte  calcolate al netto dei punti assegnati per il fattore campo.

2. 2° turno (sedicesimi di finale): le 24 squadre si incontrano in partita di sola andata, il tabellone verrà stabilito in base alla fantamedia in campionato:la 1^ incontra la 24^,  la 2^ incontra la 23^, e così via.

3. 3° turno (ottavi di finale): le 12 squadre si incontrano in partite di sola andata, già stabilite sulla base del tabellone individuato nel punto precedente.

4. Ripescaggio: fra le 6 squadre eliminate nel 3° turno (ottavi di finale) saranno ripescate le migliori 2 (in base alla fantamedia ottenuta negli ottavi e, a parità, in base alla fantamedia in campionato), arrivando così ad 8 squadre ammesse ai quarti di finale.
La fantamedia ottenuta negli ottavi di finale sarà utilizzata anche per stabilire gli accoppiamenti dei quarti di finale.

5. Quarti di finale, semifinali e finali si disputeranno su partite di andata e ritorno.

· [bookmark: _Toc201666354]SUPERCOPPA DI LEGA

Si disputa fra la vincente del torneo dell’anno precedente e la vincente della Coppa di Lega, sempre dell’anno precedente.

Partita unica di sola andata , chi vince si aggiudica 10 fantacrediti , da spendere fin da subito .
· [bookmark: _Toc201666355]FANTACOPPE EUROPEE  

Le Fantacoppe europee consistono in tre tornei (Champions League, Europa League e Conference Leauge) che si svolgono fra le squadre delle quattro leghe di fantacalcio 

A ciascuno dei tornei partecipano 64 squadre, così selezionate:  

CHAMPIONS LEAGUE

Per ciascuna lega partecipano le prime 8 classificate della Serie A e della Serie B della stagione precedente

EUROPA LEAGUE

LEGA IMI 

· Dalla 9a alla 12a classificata della Serie A e della Serie B della stagione precedente 
· Le prime 4 classificate della serie C1/A e della Serie C1/B della stagione precedente 

LEGA FC, LEGA CHIF ed FMC LEAGUE

· Dalla 9a alla 12a classificata della Serie A e della Serie B della stagione precedente 
· Le prime 8 classificate della Serie C dell’anno precedente 

CONFERENCE LEAGUE

Per ciascuna Lega partecipano tutte le altre squadre non partecipanti alla Champions League ed alla Europa League (52 squadre della LEGA IMI, 4 squadre per ciascuna delle altre tre Leghe).




	Per tutte e tre le competizioni il meccanismo è il seguente:


1. FASE A GIRONI

Le 64 squadre verranno suddivise in 16 gironi da 4, e si affronteranno in partite di andata e ritorno.
Le prime due classificate di ciascun girone passano il turno e vanno ai sedicesimi di finale.

Ad eccezione della Conference League, ciascuno dei gironi sarà composto da una squadra per ciascuna fascia, in base alla fantamedia ottenuta in campionato, secondo il seguente schema:

· girone 1: la prima (per fantamedia)  della Lega IMI, l’ultima (per fantamedia) della Lega FC,  la prima (per fantamedia) della Lega CIHF, l’ultima (per fantamedia) della FMC League.
· girone 2: la seconda della Lega IMI, la penultima della Lega FC,  la seconda della Lega CIHF, la penultima della FMC League

e così via

Nel caso in cui nello stesso girone dovessero finire due squadre appartenenti allo stesso fantapresidente, queste due squadre si incontreranno nelle prime due giornate .

2. ELIMINAZIONE DIRETTA
 
Da questo momento in poi si procede, per tutte le competizioni, ad l’eliminazione diretta con partite di andata e ritorno
Le squadre saranno accoppiate in base ad un tabellone, stabilito in base alla fantamedia ottenuta nei gironi eliminatori: la prima del tabellone incontrerà l’ultima, la seconda incontrerà la penultima, e così via.
La finale sarà invece su partita unica.

Analogamente alle coppe di Lega, anche nelle fantacoppe europee la formazione sarà sempre quella del campionato: non è consentito inviare due formazioni diverse.

· [bookmark: _Toc201666356]SUPERCOPPA EUROPEA

Si disputa fra le squadre che, la stagione precedente, hanno vinto Champions League ed Europa League.
Partita di sola andata, si disputa orientativamente in corrispondenza della quarta/quinta giornata di campionato.
Chi vince si aggiudica 15 fantacrediti , da spendere fin da subito .

· [bookmark: _Toc201666357]MONDIALE PER CLUB

Alla competizione partecipano 8 squadre: 

a) le 4 vincitrici del campionato
b) le 3 vincitrici delle fantacoppe europee (o la finalista se la vincitrice è già qualificata in base al punto a)  )
c) la squadra che nella scorsa stagione ha ottenuto la miglior fantamedia assoluta fra tutte le leghe (tra quelle non qualificate in base ai precedenti punti a) e b)
 
Le 8 squadre verranno inserite in un tabellone in base alla fantamedia ottenuta nel campionato in corso (al netto dei punti concessi per le partite giocate in casa): nei quarti di finale la 1a incontra la n° 8, la 2a incontra la 7a , la 3a incontra la 6a e la 4a incontra la 5a .

 Chi vince si aggiudica 30 fantacrediti , assegnati subito

· [bookmark: _Toc201666358]RECLAMI 

1. PER TUTTO QUELLO NON ESPRESSAMENTE SPECIFICATO IN QUESTO REGOLAMENTO VERRÀ UTILIZZATO IL REGOLAMENTO UFFICIALE FFC 
SE ANCHE IL REGOLAMENTO FFC NON RISOLVESSE IL PROBLEMA SARA' IL CdL A DECIDERE .
2. In caso di presunti errori nel calcolo del punteggio di una partita o problemi d’interpretazione del regolamento, il FantAllenatore che ritiene di esser stato danneggiato ha tempo 48 ore dalla pubblicazione del risultato stesso (o del dettaglio dei voti) per sporgere reclamo.
Spetta al reclamante l’onere della prova, cioè la spiegazione dei motivi del reclamo e l’eventuale produzione d’altri quotidiani od organi d’informazione a supporto. Gli errori tecnici e materiali verranno senz’altro corretti. Qualora la questione si presenti dubbia o complessa, il tutto sarà sottoposto a votazione del Consiglio di Lega. Nel frattempo il risultato reclamato resterà sub-judice.



· [bookmark: _Toc201666359]ALLEGATO 1


FOGLIO COMPROPRIETA’ – ISTRUZIONI

Nella cella B4 va inserito il nome della fantasquadra, dopodiché nelle colonne C e D vanno inseriti:

- il giocatore in comproprietà per il quale si vogliono fare offerte
- la cifra che si vuole offrire

Nella colonna E verranno scritti eventuali messaggi di errore, altrimenti sarà riportata l'offerta da inviare.

Per inviare le offerte bisogna selezionare le righe in giallo della colonna E (compresa quella con il nome della fantasquadra), e copiarle all’interno della mail (quindi non va inviato l’intero file).


· [bookmark: _Toc201666360]ALLEGATO 2


FOGLIO INCEDIBILI – ISTRUZIONI


Nella cella B4 va inserito il nome della fantasquadra, dopodiché nella colonna C vanno scritti i giocatori che si vuole inserire in lista incedibili: nella colonna D verranno scritti eventuali messaggi di errore, altrimenti sarà riportato l’elenco dei giocatori da confermare.

Per inviare le offerte bisogna selezionare tutte le righe in giallo della colonna D (compresa quella con il nome della fantasquadra), e copiarle all’interno della mail (quindi non va inviato l’intero file).


· [bookmark: _Toc201666361]ALLEGATO 3


FOGLIO ASTE – ISTRUZIONI

Nella cella B4 va inserito il nome della fantasquadra, dopodiché nelle colonne C e D vanno inseriti:

- il giocatore per il quale si vuole fare l’offerta 
- la cifra che si vuole offrire

Nella colonna E verranno scritti eventuali messaggi di errore, altrimenti sarà riportata l'offerta da inviare.

Per inviare le offerte bisogna selezionare tutte le righe in giallo della colonna E (compresa quella con il nome della fantasquadra), e copiarle all’interno della mail (quindi non va inviato l’intero file).



[bookmark: _Hlk114183713]
· [bookmark: _Toc201666362]ALLEGATO 4


La riga vuota è fondamentale, oltre a separare i titolari dalle riserve serve a individuare quanti titolari sono stati schierati in caso di contestazioni.

ESEMPIO:
FORMAZIONE 1
ZOFF
GENTILE
CABRINI
COLLOVATI
SCIREA
ORIALI
CONTI
TARDELLI
ANTOGNONI
ROSSI
GRAZIANI

ALTOBELLI
BORDON
.
.
.
 FORMAZIONE 2
ZOFF
GENTILE
CABRINI
COLLOVATI
SCIREA
ORIALI
CONTI
TARDELLI
ANTOGNONI
ROSSI
GRAZIANI
ALTOBELLI
BORDON
.
.
.
Nella FORMAZIONE 1 sono stati schierati 11 titolari, però la prima riserva non è un portiere: errore “veniale”, provvederò io ad invertire BORDON e BERGOMI, la formazione viene considerata valida .
Nella FORMAZIONE 2 sono stati schierati 12 titolari, in quanto il 2° portiere è la prima riserva, e prima di BORDON ci sono 12 giocatori: la formazione non è valida e viene annullata
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