ASTE


ASTA APERTA A CHIAMATA

E’ LA MODALITA’ PIU’ CLASSICA E UTILIZZATA NEL FANTACALCIO, DOVE OGNI SQUADRA CHIAMA UN CALCIATORE E GLI ALTRI PARTECIPANTI RILANCIANO PER AGGIUDICARSELO, FINO A QUANDO NESSUNO OFFRE DI PIU’.
I RILANCI POSSONO ESSERE FATTI IN ORDINE DI POSTO O LIBERI.
LE CHIAMATE DEI GIOCATORI POSSONO  SEGUIRE UN ORDINE DI RUOLO O LIBERA.

ASTA APERTA IN ORDINE ALFABETICO

QUI L’ ASTA E’ SEMPRE APERTA MA I CALCIATORI VENGONO CHIAMATI IN ORDINE ALFABETICO PER RUOLO OPPURE LIBERO E NON E’ QUINDI  LA SQUADRA A DECIDERE IL GIOCATORE DA ASSEGNARE.

ASTA CHIUSA A CHIAMATA

IN QUESTA MODALITA’ IL GIOCATORE VIENE AGGIUDICATO CON UN OFFERTA AL BUIO. OGNI SQUADRA SCRIVE LA CIFRA SUL FOGLIO E POI DICHIARA LA PUNTATA, IL CALCIATORE VERRA’ POI ASSEGNATO AL MIGLIOR OFFERENTE.
ANCHE QUI L’ORDINE SEGUITO PUO’ ESSERE PER RUOLO O LIBERA.

ASTA CHIUSA IN ORDINE ALFABETICO

QUI L’ASTA E’ CHIUSA MA LE SQUADRE NON HANNO POTERE DECISIONALE SUL GIOCATORE DA ASSEGNARE MA SI VA IN ORDINE ALFABETICO PER RUOLO O LIBERO.

ASTA A BUSTE 

NELL’ ASTA A BUSTE INVECE VENGONO ASSEGNATI PIU’ GIOCATORI CONTEMPORANEAMENTE SEMPRE NELLA MODALITA’ DI OFFERTA AL BUIO SENZA LA POSSIBILITA’ DI POTER RILANCIARE O SAPERE GLI AVVERSARI QUANTO PUNTANO PER UN DATO CALCIATORE. QUI L’ ORDINE PUO’ ESSERE PER RUOLO O LIBERO.

ASTA RANDOM

NELL’ASTA RANDOM E’ IL COMPUTER A SCEGLIERE IL GIOCATORE DA ASSEGNARE E PUO’ SEGUIRE UN ORDINE LIBERO O DI RUOLO. ANCHE QUI L’ ASTA SUCCESSIVA SI PUO’ FARE APERTA O CHIUSA.

ASTA DRAFT

NELL’ ASTA DRAFT OGNI SQUADRA AL SUO TURNO DI CHIAMATA SCEGLIE UN GIOCATORE E SE LO AGGIUDICA AUTOMATICAMENTE . PUO’ ESSERE FATTA SEGUENDO I RUOLI NEL CLASSIC O LIBERA ( CLASSIC LIBERO, MANTRA O MIX). IMPOSTANDO IL COSTO DEL GIOCATORE PARI AL SUO VALORE FVM O SENZA COSTI.

ASTA OLANDESE ( LA PIU’ PAZZA)

L’ ASTA OLANDESE E’ UNA MODALITA’ ALTERNATIVA MOLTO STRATEGICA. IN QUESTA ASTA IL PREZZO DEL GIOCATORE E’ DECRESCENTE. IL BANDITORE O LA SQUADRA CHE CHIAMA IL GIOCATORE PARTE DA UN PREZZO MOLTO ALTO E POI FA SCENDERE IL SUO PREZZO FINO A QUANDO UNA SQUADRA NON BLOCCA L’ ASTA E SI AGGIUDICA IL CALCIATORE.

ASTE PROPOSTE NEL FANTABIASILLO

NEI FANTABIASILLO IL TIPO DI ASTA CONSIGLIATO E UTILIZZATO E’ UN MIX TRA: ASTA A CHIAMATA APERTA E CHIUSA PIU’ DRAFT FINALE. L’ ORDINE DI CHIAMATA INVECE VIENE REGOLATO IN BASE ALLE MODALITA’ MANTRA CLASSIC O MIX.
VEDIAMO COME SI SVOLGE.
ASTA A CHIAMATA CON SCELTA DI MODALITA’DA PARTE DEL FANTALLENATORE PIU’ DRAFT:
DOPO SORTEGGIO PER DECIDERE CHI INIZIA L’ASTA IL PRIMO FANTALLENATORE CHIAMA IL GIOCATORE E DICHIARA SE VUOLE FARE ASTA APERTA O ASTA CHIUSA.
-NEL CASO SIA ASTA APERTA LANCIA LA PRIMA PUNTATA E POI LA PAROLA PASSA AL FANTALLENATORE SUCCESSIVO CHE PUO FARE PASSO O RILANCIARE E COSI’ VIA FINO ALL’ASSEGNAZIONE DEL GIOCATORE.
-NEL CASO SIA ASTA CHIUSA TUTTI I FANTALLENATORI SCRIVERANNO LA CIFRA SUL FOGLIO AFFIANCO AL NOME DEL CALCIATORE  E POI A PARTIRE DA CHI HA CHIAMATO IL GIOCATORE VERRANNO COMUNICATE LE OFFERTE. IN CASO DI PARITA’, PARTIRA’ L’ASTA APERTA TRA LE SQUADRE COINVOLTE INIZIANDO DA CHI HA PROPOSTO IL GIOCATORE O DA CHI E’ “DI MANO” RISPETTO ALLA SQUADRA CHE L’ HA LANCIATO  E  CHE POTRA’ RIPARTIRE DALL’ULTIMA OFFERTA FATTA O RILANCIARE.
	
ORDINE CHIAMATA GIOCATORI NEL MANTRA E NEL MIX:

NEI PRIMI 5 GIRI D’ASTA VERRANNO CHIAMATI SOLO GIOCATORI CHE RIENTRANO NEL MODULATORE DIFENSIVO:
PORTIERE, DC DD DS BRACCETTI ESTERNI E MEDIANI.
DAL 6° GIRO SI POTRANNO CHIAMARE ANCHE LE C. SONO COSTRETTO A CHIAMARE SOLO C? ASSOLUTAMENTE NO
PUOI CONTINUARE A CHIAMARE I RUOLI DEL MODULATORE + LE C.
DAL 7° GIRO ENTRANO IN GIOCO ANCHE TW.
DAL 9° A/PC.
FINITO 18° GIRO INIZIA IL DRAFT. GIOCATORE ASSEGNATO AL COSTO DEL SUO FVM. ORDINE CAMBIA A OGNI GIRO. CHI HA PIU’ CREDITI SCEGLIE PRIMA.                                           
LA PARTE DRAFT DELL’ASTA VEDRA’ L’ ASSEGNAZIONE DIRETTA DEL GIOCATORE SCELTO AL COSTO DEL SUO FVM. 
ESEMPIO: ZAPPACOSTA HA FVM 40? SE VOGLIO COMPRARLO PAGHERO’ 40 CREDITI.
L’ORDINE DI ACQUISTO SARA’ DECISO DAI CREDITI RIMASTI, QUINDI INIZIERA’ IL PRIMO CON PIU’ CREDITI POI IL SECONDO E COSI A SCALARE....IN CASO DI PARITA’ DI CREDITI AL TERMINE DEL 17° GIRO  SCEGLIERA’ PRIMA CHI HA PIU’ GIOCATORI GIA’ IN ROSA, SE LA PARITA’ PERSISTE SCEGLIE PER PRIMO CHI E’ “DI MANO” RISPETTO ALL’ULTIMO GIOCATORE CHIAMATO.  
ALLA FINE DI OGNI GIRO DRAFT L’ORDINE DI CHIAMATA CAMBIERA’ SEMPRE IN BASE AI CREDITI RESIDUI. CHI HA PIU’ CREDITI CHIAMA PER PRIMO. SE CI FOSSERO DUE SQUADRE CON LO STESSO NUMERO DI CREDITI AL TERMINE DI UN GIRO CHIAMA PER PRIMA CHI HA PIU’ GIOCATORI IN ROSA, NEL CASO DI ULTERIORE PARITA’ SI RISPETTA L’ORDINE DEL GIRO PRECEDENTE. ESEMPIO: SE ALL’INIZIO DEL  GIRO DRAFT ERO LA QUARTA SQUADRA A SCEGLIERE E AL TERMINE DEL GIRO LA SQUADRA CHE ERA QUINTA MI HA RAGGIUNTO PER NUMERO DI CREDITI RESIDUI, RESTERO’ COMUNQUE IO QUARTO E LEI QUINTA ANCHE NEL GIRO SUCCESSIVO.

VARIANTE PRIMA ASTA

- POTETE SEMPLIFICARE IL DRAFT E FAR ACUISTARE IL GIOCATORE A 1 CREDITO SENZA UTILIZZARE IL SUO FVM E QUESTO VI PERMETTERA’ DI VELOCIZZARE ANCHE L’ASTA VISTO CHE L’ORDINE DI CHIAMATA RESTERA’ SEMPRE LO STESSO.
-ALTRA POSSIBILITA’ STOP ASTA DOPO TOT GIOCATORI ASSEGNATI.
  ESEMPIO: 10 SQUADRE ROSA MAX 28 GIOCATORI
IL MASSIMO DEI GIOCATORI ASSEGNATI SAREBBE  280. POTETE  FAR FERMARE L’ ASTA AL 275° GIOCATORE ASSEGNATO. NON AVRAI PIU’ LA CERTEZZA DI COMPLETARE LA ROSA. NON AVRAI LA CERTEZZA DI TROVARE GIOCATORI A 1.
  
                                                                                    
ORDINE CHIAMATA CONSIGLIATA NEL CLASSIC

PER QUANTO RIGUARDA INVECE LA MODALITA’ CLASSIC DOVE NON VIENE RISPETTATO L’ ORDINE CLASSICO:                         3 PORTIERI, 8 DIFENSORI, 8 CENTROCAMPISTI E 6 ATTACCANTI VIENE UTILIZZATO UN ORDINE ALTERNATIVO.
IN QUESTA VERSIONE IL FANTALLENATORE HA LIBERTA’ DECISIONALE.
NON ESISTERA’ UN NUMERO FISSO DI GIOCATORI PER RUOLO, LA ROSA MIN SARA’: 
1 PORTIERE, 6 DIFENSORI, 6 CENTROCAMPISTI E 4 ATTACCANTI.
MENTRE LA ROSA MAX CONSIGLIATA SARA’
3 PORTIERI, 9 DIFENSORI, 9 CENTROCAMPISTI E 7 ATTACCANTI.
OGNI ALLENATORE AVRA’ LA FACOLTA DI SCEGLIERE QUANTI DIFENSORI , CENTROCAMPISTI E ATTACCANTI AVERE IN ROSA E ATTUARE LA STRATEGIA CHE RITIENE PIU’ OPPORTUNA PER ARRIVARE ALLA VITTORIA.
QUESTA NOVITA’ CAMBIA ANCHE L’ASTA. IN CHE MODO?
NON ESSENDOCI UN NUMERO FISSO DI GIOCATORI ANCHE L’ORDINE DI CHIAMATA CLASSICO VIENE CAMBIATO.
NEI PRIMI 6 GIRI D’ASTA POTRANNO ESSERE CHIAMATI SOLO PORTIERI E DIFENSORI.
DAL SETTIMO GIRO ENTRERANNO IN GIOCO ANCHE I CENTROCAMPISTI. SARO’ COSTRETTO A CHIAMARE SOLO CENTROCAMPISTI? ASSOLUTAMENTE NO. POTRO CHIAMARE PORTIERI , DIFENSORI E CENTROCAMPISTI.
DALL’ UNDICESIMO GIRO ENTREARRO IN GIOCO ANCHE GLI ATTACCANTI.
FINITO 18° GIRO INIZIA IL DRAFT. GIOCATORE ASSEGNATO AL COSTO DEL SUO FVM. ORDINE CAMBIA A OGNI GIRO. CHI HA PIU’ CREDITI SCEGLIE PRIMA.                                           
LA PARTE DRAFT DELL’ASTA VEDRA’ L’ ASSEGNAZIONE DIRETTA DEL GIOCATORE SCELTO AL COSTO DEL SUO FVM. 
ESEMPIO: ZAPPACOSTA HA FVM 40? SE VOGLIO COMPRARLO PAGHERO’ 40 CREDITI.
L’ORDINE DI ACQUISTO SARA’ DECISO DAI CREDITI RIMASTI, QUINDI INIZIERA’ IL PRIMO CON PIU’ CREDITI POI IL SECONDO E COSI A SCALARE....IN CASO DI PARITA’ DI CREDITI AL TERMINE DEL 17° GIRO  SCEGLIERA’ PRIMA CHI HA PIU’ GIOCATORI GIA’ IN ROSA, SE LA PARITA’ PERSISTE SCEGLIE PER PRIMO CHI E’ “DI MANO” RISPETTO ALL’ULTIMO GIOCATORE CHIAMATO.  NON AVRO’ VINCOLO DI RUOLO, POTRO’ CHIAMARE QUALSIASI GIOCATORE PURCHE’ ABBIA UNO SLOT LIBERO PER QUEL RUOLO.
ALLA FINE DI OGNI GIRO DRAFT L’ORDINE DI CHIAMATA CAMBIERA’ SEMPRE IN BASE AI CREDITI RESIDUI. CHI HA PIU’ CREDITI CHIAMA PER PRIMO. SE CI FOSSERO DUE SQUADRE CON LO STESSO NUMERO DI CREDITI AL TERMINE DI UN GIRO CHIAMA PER PRIMA CHI HA PIU’ GIOCATORI IN ROSA, NEL CASO DI ULTERIORE PARITA’ SI RISPETTA L’ORDINE DEL GIRO PRECEDENTE. ESEMPIO: SE ALL’INIZIO DEL  GIRO DRAFT ERO LA QUARTA SQUADRA A SCEGLIERE E AL TERMINE DEL GIRO LA SQUADRA CHE ERA QUINTA MI HA RAGGIUNTO PER NUMERO DI CREDITI RESIDUI, RESTERO’ COMUNQUE IO QUARTO E LEI QUINTA ANCHE NEL GIRO SUCCESSIVO














ASTE  DRAFT FANTA BIASILLO

IN QUESTO TIPO DI FANTACALCIO L’ASTA E’ IN STILE N.B.A. OGNI SQUADRA AL SUO TURNO SCEGLIERA’ IL GIOCATORE DA INSERIRE NELLA SUA ROSA. QUANTO COSTERA’ IL GIOCATORE? IL SUO COSTO SARA’ QUELLO DEL SUO F.V.M. ATTUALE E OGNI SQUADRA NON POTRA’ SUPERARE LA QUOTA TOTALE DI 1000 CREDITI DI F.V.M. DURANTE LA PRIMA ASTA .(SE VOLETE SEMPLIFICARE POTETE NON UTILIZZARE IL LIMITE DEI 1000 MA USARE IL F.V.M. SPESO SOLO PER REGOLARE L’ ORDINE CHIAMATA CHE VEDREMO PIU’ AVANTI)
MA COS’E’ IL F.V.M.? E’ IL FANTA VALORE MEDIO CIOE’ L’  INDICE DI  VALORE DI UN GIOCATORE IN BASE A QUANTI CREDITI CI SONO A DISPOSIZIONE NELLA TUA LEGA PER OGNI SQUADRA. IN POCHE PAROLE TI SUGGERISCE QUANTO DOVRESTI PAGARE UN CALCIATORE IN BASE AL SUO VALORE E IN BASE ALLE SUE PRESTAZIONI LA SUA QUOTAZIONE SALE E SCENDE DURANTE L’ANNO (FVM ATTUALE). 
DOVE TROVO QUESTO VALORE? SULL’APP FANTACALCIO.IT TROVERAI QUESTO VALORE AFFIANCO AL NOME DI OGNI GIOCATORE.
ESEMPIO: NELLA MIA LEGA CON 1000 CREDITI INIZIALI DI BUDGET PER SQUADRA TROVO VICINO A LAUTARO MARTINEZ IL VALORE FVM DI 300, VUOL DIRE CHE SU 1000 CREDITI IL PREZZO DA SPENDERE PER LAUTARO E’ DI 300.
CON QUESTA FORMULA L’ASTA E’ MOLTO DINAMICA, OLTRE A PENSARE A QUALE GIOCATORE E QUALE RUOLO ACQUISTARE PER PRIMO E VALUTARE SE LA SUA QUOTAZIONE E’ VANTAGGIOSA O MENO, DOVRAI ANCHE STARE ATTENTO A NON SUPERARE IL LIMITE DEI TUOI FVM E CONTROLLARE QUELLO DEI TUOI AVVERSARI PER AVERE LA POSSIBILITA’DI GUADAGNARE POSIZIONI DI CHIAMATA AL TERMINE DI OGNI GIRO, VEDIAMO COME.
 IL GIORNO PRIMA DELL’ASTA VIENE SORTEGGIATO L’ORDINE DI CHIAMATA DELLE SQUADRE PARTECIPANTI. L’ASTA INIZIA PARTENDO DAL PRIMO E POI A SEGUIRE OGNI SQUADRA SCEGLIERA’ IL GIOCATORE CHE VUOLE ACQUISTARE SENZA VINCOLI DI RUOLO, L’UNICA REGOLA DA RISPETTARE A FINE ASTA E’ IL TETTO DEI 1000 CREDITI DI FVM DA NON SUPERARE, IL NUMERO MINIMO E MASSIMO DEI GIOCATORI IN ROSA E IL NUMERO DEI PORTIERI, MININO 2 MASSIMO4.
IL GIRO DI CHIAMATA RESTERA’ SEMPRE UGUALE? NO, AD OGNI GIRO SARA’ DIVERSO. AL TERMINE DI OGNI GIRO L’ORDINE DI CHIAMATA CAMBIERA’ IN BASE AI FVM SPESI. CHI AVRA’ SPESO DI MENO CHIAMERA’ PER PRIMO NEL SECONDO GIRO E COSI’ VIA, FINO A FINE ASTA, AL TERMINE DI OGNI GIRO VERRA’ RICALCOLATO L’ORDINE.(PER QUESTO CONSIGLIAMO L’UTILIZZO DI APPLICAZIONI COME FANTALAB ).
COSA SUCCEDE SE DUE O PIU’SQADRE SI TROVANO A PARI CREDITI ALLA FINE DI UN GIRO? LE PIATTAFORME COME FANTALAB FARANNO TUTTO IN AUTOMATICO MA NEL CASO STIATE FACENDO L’ASTA SENZA L’UTILIZZO DI UN APP. NEL CASO DI PARITA’ LE SQUADRE COINVOLTE RISPETTERANNO TRA DI LORO L’ORDINE DEL TURNO PRECEDENTE.
ESEMPIO:  LA SQUADRA CHE A INIZIO TURNO  ERA SESTA PER CREDITI RESIDUI E LA QUARTA SI TROVANO PARIMERITO ALLA CONCLUSIONE DEL GIRO, IN QUELLO SUCCESSIVO CHIAMERA’  PRIMA LA SQUADRA CHE ERA MEGLIO POSIZIONATA GIA’ NEL GIRO PRECEDENTE, OVVERO LA QUARTA.
SE UNA SQUADRA NON DOVESSE UTILIZZARE TUTTI I 1000 CREDITI POTRA’ UTILIZZARLI NELLE ASTE SUCCESSIVE.
OGNI SQUADRA NEL SUO TURNO AVRA’ 30 SECONDI PER SCEGLIERE IL GIOCATORE DALLA LISTA , UNA VOLTA SCADUTO IL TEMPO GLI VERRA’ ASSEGNATO AUTOMATICAMENTE IL CALCIATORE ANCORA LIBERO CON FVM PIU’ ALTO. DURANTE L’ASTA POTRAI CHIEDERE UN UNICA VOLTA DEL TEMPO AGGIUNTIVO.
NEL CASO IN CUI HAI TERMINATO I CREDITI FVM E NON SEI RIUSCITO AD ARRIVARE AL NUMERO MINIMO DI GIOCATORI IN ROSA AVRAI GIA’ PERSO E DICHIARATO ULTIMO IN CLASSIFICA MENTRE I GIOCATORI DELLA TUA ROSA RIENTRERANNO IN GIOCO DALL’ASTA DI RECUPERO SUCCESSIVA.








	
ASTA SPECIAL DRAFT

COME POSSIAMO OVVIARE AL SORTEGGIO CASUALE E DARE MENO POTERE ALLA SORTE?
PER EVITARE CHE NEL PRIMO GIRO LE PRIME SQUADRE A SCEGLIERE ABBIANO UN VANTAGGIO CASUALE DETERMINATO DAL SORTEGGIO IO CONSIGLIO QUESTE DUE MODALITA’ ALTERNATIVE:

1 ASTA PORTIERI PIU’ DRAFT A RUOLI. (CONSIGLIATA, SPECIALMENTE IN UN FANTA IN 12)
-IN QUESTA MODALITA’, UNA VOLTA SORTEGGIATA LA SQUADRA CHE INIZIA L’ASTA, NEI PRIMI DUE GIRI VERRANNO CHIAMATI E ASSEGNATI CON ASTA APERTA O CHIUSA (DECIDE CHI LANCIA IL GIOCATORE)  SOLO PORTIERI CON BASE D’ASTA AL 50% DEL FVM.
FINITI I PRIMI DUE GIRI INIZIERA’ LA PARTE DRAFT DELL’ASTA PARTENDO DALLA SQUADRA CHE HA SPESO MENO, POI LA SECONDA E COSI’ VIA... QUEST’OPERAZIONE VERRA’ RIPETUTA OGNI FINE GIRO.
DAL TERZO GIRO POTRANNO ESSERE SCELTI CON MODALITA’ DRAFT AL COSTO DEL LORO FVM: DC, DD, DS, B, PORTIERI.
DAL QUARTO GIRO SEMPRE IN MODALITA’ DRAFT SI AGGIUNGERANNO ANCHE E, C , M.
DAL QUINTO GIRO L’ASTA SARA’ LIBERA POTRAI CHIAMARE TUTTI I RUOLI CON ASSEGNAZIONE DIRETTA DEL GIOCATORE.

2 ASTA PORTIERI POI DRAFT LIBERO
            -STESSE MODALITA’ DELLA PRECEDENTE CON LA DIFFERENZA CHE DALL’INIZIO DEL TERZO GIRO L’ASTA                           
             DIVENTA DRAFT LIBERA.
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