


Ti guardi allo specchio nel bagno dello spogliatoio.
Ti sei appena cambiato, hai finito di fare stretching e ora stai solo controllando il tuo
aspetto minuziosamente.
Devi essere perfetto per i tuoi fan.
All'improvviso entra il manager e ti chiama: "€ il turno".

Esci dallo spogliatoio e ti dirigi verso I'entrata dove ti fermi ad aspettare.
Saltelli per il nervosismo, ripassi mentalmente I'esecuzione delle mosse che conosci,
quando all'improvviso eccola: é la tua entry music, ed é appena patrtita.
Chiudi gli occhi e respiri profondamente, I'annunciatore escalma il tuo nome.
Apri gli occhi.

Il cuore batte piu velocemente.
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Tu sorridi, e pensi: "é il momento di entrare in scena".

Champions of Wrestling & un mini-setting per Musha Shugyo, ma introduce qualche nuova regola.

per cominciare |'ambientazione del Diario & una federazione di wrestling.

Puo essere reale o inventata e puo essere realistica o esagerata e parodizzata.

Il personaggio giocato dovra essere un wrestler, quindi dovra avere uno stile di lotta ben definito (vedi piu
avanti), e dovra avere un carattere che si rifa i vari archetipi del wrestling, quindi potra essere un wrestler
buono, cattivo, tecnico, agile, hardcore...

il diario del personaggio si svolgera all'interno della federazione, dove potra compiere alleanze con altri
wrestler, iniziare faide con altri, trovare un partner per i match di coppia, ottenere una partecipazione ad un
main event e infine diventare campione del mondo.

Un'altra grande differenza con Musha Shugyo & il fatto che i combattimenti si svolgeranno quasi sempre in un
ring e sara presente un arbitro.

Per questo motivo & consigliato al master usare come supporto visivo un tabellone di questo genere:

spalti (qui & presente il pubblico)

(di norma il ring da wrestling ne ha 3)

Entrata

tavoli dei commentatori



Avere un ring fa si che si aggiungano ai possibili movimenti anche:

Salire/scendere dal ring: costa 1PA. se il match non é hardcore, I'arbitro contera ogni round che il giocatore
passera fuori dal ring, appena il conteggio arrivera a 10 il lottatore (o i lottatori) fuori dal ring saranno squalificati.
Salire sul paletto: costa 1PA. permette di esequire mosse volanti (vedi dopo).

Saltare dal paletto: il wrestler sul paletto salta atterrando sull'avversario. L'avversario puo parare I'attacco.
Costa 2 PA ed ha il simbolo volante (vedi dopo).

Superare al barricata per andare a combattere tra il pubblico: costa 1PA, e bisogna trovarsi
fuori dal ring e nei pressi delal barricata. alcune persone del pubblico potrebbero passare al wrestler degli oggetti
contundenti (vedi dopo).

Prendere un oggetto da sotto al ring: costa 2PA. puo essere esequita solo se ci si trova fuori dal ring.
(perla lista delle armi e il loro regolamento vedi paragrafo specifico).

Raccogliere un'arma da terra: costa 1 PA. bisogna essere nelle vicinanze dell'arma.

Lasciare un arma a terra: costa 1PA.

taunt: si prendera in giro I'avversario. non costa punti azione e permette di guadagnare 1SP.

I'avversario preso in giro pero puo interrompere la taunt con una contromossa come se la taunt fosse una mossa vera e
propria e se la contromossa ha successo la taunt & interrotta e il punto SP non & guadagnato.

toccare le corde: costa 1PA. il lottatore che tocca le corde non puo essere schienato, in piti non puo neanche
essere sottomesso (vedi mosse di sottomissione).

per poter toccare le corde il lottatore dovra essere a terra e dovra essere vicino ad esse.

spostare il lottatore a terra lontano dalle corde: costa 1PA. allontana il lottatore a terra dalle
corde in modo che non le possa toccare.

Colpire I'arbitro: costa 1PA. colpire I'albitro lo fara svenire per 2 turni, nel quale non potra conteggiare niente e
non potra squalificare nessuno.

schienare: permette di schienare I'avversario. non costa punti azione ma I'avversario deve essere steso a terra per
poter essere schienato, e deve anche trovarsi all'interno del ring.

lanciare I'avversario: costa 1PA e I'avversario puo bloccare questa mossa. se la mossa ha successo
I'avversario viene spinto contro le corde, contro il paletto, contro il tavolo dei commentatori.. la scelta delal direzione
spetta al giocatore che ha lanciato I'altro giocatore.

Questa mossa non provoca danni ma é essenziale per spostare I'avversario in zone pill vantaggiose.

(ricordate che il tavolo dei commentatori si trova fuori dal ring, quindi entrambi i giocatori devono trovarsi fuori dal
ring per far si che uno spinga I'altro contro il tavolo).

Lanciare con potenza l'avversario: costa 2 PA. e come il lancio normale (quindi puo essere parato), ma
se I'avversario viene lanciato contro le corde cadra fuori dal ring, se invece verra spinto verso i paletti o altre superfici
(tavolo commentatori, i gradoni del ring, gli spalti esterni...) ci shattera violentemente contro.

in entrambi i casi I'avversario colpito cadra a terra e subira danni come se avesse subito una mossa normale.




| PUNTI VITA
In questo setting i punti vita sono divisi per settori: braccia, gambe, busto e testa.

Quando un settore ha meno di meta dei suoi punti vita originali all'ora quel settore & in stato ARANCIONE.
Quando un settore ha 0 punti vita allora & in stato R0SSO.
Se la testa & in stato rosso inizia il SANGUINAMENTO.

Ogni lottatore parte con 100 punti vita da distribuire nei settori (entrambe le braccia contano come un settore, idem per
le gambe) e ogni settore dovra avere minimo 10 punti vita e non piu di 35.

LA PERSONALITA" DEL WRESTLER
Ogni wrestler dovra avere un allineamento tra:
Heel: ¢ il wrestler scorretto. Quello di cui non ti puoi mai fidare. Quello che farebbe di tutto per raggiungere il suo
SCOpo.
Face: ¢ il wrestler corretto, quello che rispetta le regole, quello di cui ti puoi fidare durante un match di coppia, perche
non ti tradirebbe mai.
Neutrale: & un wrestler che essenzialmente ¢ affidabile, almeno finché una determinata situazione é a suo favore.
Potrebbe cambiare idea da un momento all'altro. Tende a non essere troppo scorretto, a meno che questo nno gli
permetta di raggiungere i suoi obiettivi piu facilemnte.
L'allineamento stabilisce il comportamento del wrestler, come si rapporta con il pubblico e con gli altri wrestler, quanto
€ odaito 0 apprezzato, e cose di questo genere.
Il giocatore dovra sempre tener conto dell'allineamento quanto dovra fare una determinata decisione.

LO STILE DI LOTTA
Nella scheda personale del lottatore al posto delle super moves i saranno le Finisher.
non & possibile averne piu di tre, e per esequirle oltre al costo in punti azione si dovranno spendere anche 4SP.
Il modo per acquisire SP in questo setting si chiama stile di lotta.
Oltre ai normali metodi per guadagnare sp si aggiungono i sequenti stili di lotta:

Showman: guadagna il doppio degli SP quando fa una taunt. Un wrestler showman puo anche esequire la finisher
dell'avversario al posto della propria se se ne presentano i presupposti.

Sleale: guadagna 1 sp per ogni 2 danni fatti all'avversario mentre I'albitro & svenuto.

Guadagna 1 sp ogni volta che colpisce I'albitro.

Un wrestler sleale puo anche fare una serie di mosse che gli altri non possono:

-dito nell'occhio: costa 2 PA e si pud usare solo prima di fare un'altra mossa. L'avversario puo parare il prossimo
attacco usando solo meta della sua DEF. Dopodiche si riprende e continua il match normalmente.

-Low blow: uno scorretto attacco alle parti basse. L'avversario cade a terra ed é stordito.



Hardcore: guadagna 1 sp per ogni 2 danni che fa o che subisce dalle armi contundenti.
Inoltre il sanguinamento non stordisce il wrestler ahrdcore.

Tecnico: guadagna 1 sp per ogni turno in cui sta facendo una mossa di sottomissione.
Inoltre il wrestler tecnico aggiunge sempre 1 al suo lanco di dado durante la sottomissione

Volante: Guadagna 1 sp ogni 2 danni provocati da una sua mossa in salto.
Inoltre un wrestler volante puo salire e scendere dai paletti senza spendere PA.

NUOVI SIMBOLI
ai simboli per le tecniche si aggiungono:
sottomettere: una mossa con questo simbolo & una mossa di sottomissione (vedi dopo). una mossa con questo
simbolo puo avere solo questo simbolo.
schienare: questo simbolo indica che subito dopo la mossa il lotatore cerca di schienare I'avversario
automaticamente.
volante: questa mossa pud essere esequita soltanto dopo essere saliti sul paletto. Il wrestler che la esegue atterra
sullaversario.
Salto: sono quelle tecniche che possono essere eseguite solo dopo un salto. & diverso dal salto dal paletto.
Piu due simboli bomus:
Da dietro: questo simbolo significa che per eseguire la mossa il wrestler deve trovarsi dietro all'avversario.
Da davanti: questo simbolo significa che per esequire la mossa il wrestler deve trovarsi davanti all'avversario.
che servono solo come riferimento e quindi non aggiungono spese di PA alle mosse che li contengono.
Con questi e con i simboli standard € possibile praticamente creare ogni mossa:
un dropkick avra ad esempio avra salto e cade, una Spear avra trasla, cade e ultra agilita, una german suplex avra da
dietro cade e schianta , una frog splash avra dal paletto e schienamento....
Oltre a questi ogni mossa dovra avere anche il riferimento al settore che colpira, ad esempio una figure four leg lock avra
il simbolo sottomettere e il riferimento gambe.
Esempio:
FIGURE FOUR LEG LOCK:

\

Ovviamente nno '@ I'obbligo di colpire sempre la stessa zona con la stessa mossa. Ad esempio un dropkick puo essere
eseguito una volta per colpire al volto e la volta dopo per colpire il busto.

LO STORDIMENTO
un wrestler stordito & un wrestler che non puo eseguire nessuna azione nel turno sequente al quale in cui viene stordito.
Un wrestler é stordito se:
un suo settore arriva a ROSSO.
Viene colpito alla testa con un oggetto contundente.
Viene colpito alla testa e ha quel settore in SANGUINAMENTO.
Viene colpito da un low bow.



GLI OGGETTI CONTUNDENTI
Gli oggetti contundenti piu frequenti sono le sedie, ma si puo usare qualsiasi tipo di
oggetto contundente nel wrestling: martelli da fabbro, stampelle, chitarre, persino la
cnitura di campione.
Ogni colpo inflitto impugnando.cen un oggetto contundente provoca danni
normalmente, ma dopo due colpiinflitti di seguito con un oggetto contundente il
wrestler colpito & STORDITO.
questi colpi possono essere parati normalmente,con la differenza che il wrestler che
para con successo un colpo dato con unoggetto contundente, strappa di mano
all'avversario l'oggetto stesso, e potra usarlo a suawvolta:
Dopo 4 colpi andati a segno in totale I'oggetto si rompe.
Questo non vale per la cintura di campione. Essa non'sirompe ma cade semplicemente
di mano, e dovra essere recuperata per poter essere usata ancora.

VITTORIA
Si puo vincere solo nei seguenti modi:
-Schienare: quando un avverssario € a terra € possibile schienarlo.
il wrestler schienato lancia un dado prima di ogni conteggio dell'aritro.
al risultato sottrae 1 per ogni arto suo arto in zona rossa e 1 ogni 2 arti in zona
arancione.
puo aggiungere 1 al risultato spendendo 5 SP.
se il risultato del dado e superiore o uguale a 4, il wrestler schienato riesce a fermare lo
schienamento e a riprendersi.
dopodiché entrambi i lottatori si rialzano insieme, senza spese di pa, e il combattimento
ricomincia.
altrimenti, il conteggio dell'albitro avanza.
appena l'albitro conta fino a 3, il wrestler schienante ha vinto il match.
-Sottomettere: una mossa che ha il simbolo sottomettere & considerata una mossa di
sottomissione.
una mossa di sottomissione puo essere fatta solo su un artro in stato arancione o piu.
se la mossa con il simbolo sottomissione colpisce I'avversario, da quel momento in poi si
parte con la fase di sottomissione.
il wrestler sottomassesso inzia la fase di sottomissione tirando un dado.
se esce’/un numero uguale o superiroe a 4, esce dallamossa, entrambi i wrestler si
rialzano'senza spendere pa e il match continua normalemnte:
se invece il wrestler sottomesso fallisce, tocca all'avversario.
il wrestler che ha fattolasmeossa tiraiun dado. se fa-un numero’superiore o uguale a 5
riesce a sottometettere I'avversario e vince il'match.
-Squalifica: un wrestler che si trova per dieci turni al di fuori del ring viene squalificato.
Un wrestler che colpisce con un oggetto contundente l'avversrio in un match non
hardcore e sotto agli occhi dell'albitro (quindi con I'albitro non svenuto) viene
squalificato.



