
STUNTY CUP “Una motosega per Nobbla”

VII Edizione 2013
Le nostre regole.

Se questa finta estate ti ha amareggiato, se il fatto che il Tuko sia arrivato in finale ti ha creato dubbi esistenziali (del tipo: ma piero è veramente gay?) e se l'erezione che hai avuto per il Ferrari retrocesso in serie B non ti ha aiutato a chiarirti le idee NON puoi mancare alla nuovissima stagione Stunty 2014:

Una Motosega per Nobbla VIII ed "MondialEdition": BANANE NEL CULO!

Le regole le sapete! Le squadre sono le solite!

La birra è finita, l'ha bevuta tutta il Montesbornione!

Rimangono solo le Banane nel Culo, proprio per prepararsi al mondiale!

Le date:

il torneo inizia lunedì 1 dicembre con iscrizione e prima partita, quest'anno niente gironi!

Si gioca ad eliminazione diretta! Così si finisce per tempo.

Si gioca ogni settimana, di lunedì, al foro. Chi non si presenta perde!

Ecco la regola stranezza di questo anno:

Banane Nel Culo (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore che abbia tra le sue abilità Stunty può acquistare l'abilità “Banane Nel Culo”: il giocatore in questione ha fisicamente un casco di banane in campo e si diverte a piazzarle fra le chiappe dei sui avversari........ma non solo!

Questa abilità si utilizza come se il giocatore possedesse l'abilità STAB e MIGHTY BLOW e SECRET WEAPON insieme e non separabili(la secret weapon perché un casco di banane si nota bene; INSIEME perché se non si usa lo stab non si può usare il migthy blow).

Perciò quando questa abilità viene usata contro un avversario funziona come un pugnale, Ma nel culo (e qui si spiega il migthy blow....non si è mai troppo protetti)!

Non solo: il giocatore può utilizzare le proprie abilità per “spingere” i propri compagni a raggiungere la meta. Il compagno di squadra che subisce l'abilità “Banane Nel Culo” immediatamente perderà tutte le sue abilità per ottenere per quel turno e solo quello di gioco attivo le abilità: FRENZY, JUMP UP, DODGE e +2 di movimento.

L'abilità si usa come fosse un blocco, sia sull'avversario che sul compagno di squadra. Perciò per far si che si attivi le abilità passive di “Banane Nel Culo” bisogna superare l'armatura dell'ELETTO compagno di squadra.
Finché Morte non ci separi (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore che abbia tra le sue abilità Stunty può acquisire l'abilità “Finché morte non ci separi” che consiste in: nell'esecuzione di un fallo questo giocatore è così abile da non farsi mai scoprire in nessun caso e tanto abile a colpire da guadagnare un +2 sul tiro armatura o sul tiro infortunio per ogni fallo che commette. Ha solo un piccolo difetto: se il giocatore non muore l'ira furibonda del fallista non ha termine, ciò si traduce in questo modo: se il giocatore che subisce il fallo ha un infortunio che supera il risultato di 52 sulla tabella, il picchiatore è libero di agire normalmente nel suo turno successivo. Se al contrario si presenta un qualsiasi risultato al di sotto dal 52 in giù o nessun infortunio il picchiatore deve tirare un d6: con un risultato di 4+ il picchiatore è libero di agire normalmente ma non può commettere fallo nel suo prossimo turno; con un risultato contrario il giocatore rimarrà bloccato e non potrà muoversi per il resto del suo turno successivo. Questa abilità può essere utilizzata con “Gioco Sporco”

Tuvbonevd (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore qualsiasi potrà essere assegnata la skill “Tuvbonevd”: all’inizio di ogni turno (prima di effettuare qualsiasi azione, altrimenti si perde il diritto) il coach può decidere quale abilità (normale, doppio o incremento di caratteristica) avrà il giocatore tuvbonevd e tirerà 1d6 per vedere se il giocatore è abbastanza tuvbonevd da capire l’abilità che gli è stata assegnata e che sarà valida SOLO PER QUEL TURNO IN ATTACCO.

Il tipo di abilità o l'eventuale incremento deve essere dichiarato prima del tiro, successivamente si effettuerà il tiro che con un risultato di 3+ permetterà di far acquisire al giocatore un'abilità normale, al 4+ un doppio e al 5+ un incremento di caratteristica(precedentemente scelto).

Call Me Garrincha (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore che abbia tra le sue abilità Stunty può acquisire l'abilità “Call Me Garrincha”: il giocatore in questione è un fanatico di Garrincha, nuova stella nascente del Blood Bowl Lucciniano, ed è intenzionato ad imitare le gesta eroiche del suo idolo. Il coach dichiara l'azione che vuole far eseguire al giocatore, successivamente tirerà 1d6 (tiro non rerollabile) per vedere se le urla del pubblico sono tali da ingannare lo stesso giocatore, il quale, con un risultato di 3+, si crederà il vero Garrincha. Se il risultato del tiro ha successo il giocatore è praticamente infallibile, perciò qualsiasi test che deve eseguire, SOLO PER QUEL TURNO, per qualsiasi azione, avrà successo con un risultato di 2+ (non si considerano malus aggiuntivi, in pratica fa tutto al 2+) fino alla fine del turno! In caso contrario svolge la sua azione con le normali regole del gioco.

Regole per la finale:

Come l'anno passato, anche questa volta la finale è alla BRIAA!

Finale alla Briaa (regola di torneo): 

tutti i re-roll di squadra verranno eliminati e sostituiti con due Ciupito Re-Roll. I Ciupito Re-Roll si ricaricano ad ogni turno, in pratica si può rerollare 2 volte per turno ma solo e soltanto bevendo il contenuto del Ciupito Re-Roll. Il contenuto del bicchiere può essere a scelta tra: Limoncello, Rhum e Tequila. Chi non beve non rerolla. Non si possono scegliere altri tipi di bevuta.

Tabella da utilizzare in caso di pareggio punti:

	1°
	2°
	3°
	4°
	5°

	Vittorie
	CAS su fallo
	CAS
	Mete
	Passaggi


Le nostre regole:

- 1.050 k da spendere ed è obbligatorio un reroll!

- Magic Healing

- Si inizia con tre abilità normali e un doppio! (massimo un'abilità per giocatore)

Fra queste abilità non ci possono essere "Finché morte non ci separi", "Tuvbonevd", "Call me Garrincha" e "Banane Nel Culo" che hanno un costo in mo.

- Le tre abilità speciali con un costo in mo devono essere date a giocatori diversi, ma un giocatore può avere un'abilità acquistata sommata ad un'abilità attribuita.

Esempio:

NO: block + sure hands

NO: call me garrincha + tuvbonevd

SI': block + tuvbonevd

In caso di parità 2 supplementari di 4 turni e poi tiro del d6. Per la finale-briàa tempi supplementari ad oltranza, con tanti auguri per chi ci arriva!
Scarica il Regolamento completo con le Squadre e le Nuove abilità dal nostro sito:

http://www.luccini.it/stunty/2013.html

Costo del Torneo: € 3 (è obbligatorio essere iscritti alla LudoLega Lucchese!)

