STAVY

STAVY A BONUSY/POSTIHY

Jsou c¢asto vysledkem akce proti postavé, jiné jsou naopak i dobrovolné. Nékteré vyhasnou samy, vétsina je zrusena né-
jakou akci nebo jinym stavem. Bonusy/postihy dale zplsobuji i modifikatory poskozeni (podle radky KZ), udrzovani kouzel/
komplexnich forem (- 2 kumulativné), efekty toxin( (str. 121), interval rychlosti, nékteré kusy vybaveni (str. 247) atd.

SEZNAM STAVU (STR. 51)

Stav Popis

# je HP Utoku kazdé kolo, odolava se Télem.
Horici (#)

Odstranit Ize testem Obratnosti + Reakce (2) nebo zrusit stavem ,Mokry“/,Podchlazeny*.
Imobilizovany HU - 3, - 3 kostky k titokiim. V obrané nelze vyuZit Reakce.
Kryty I az IV Bonus k HO podle tirovné zakryti téla + kostky obrannému test. V krytu IV postih - 2 k tito¢nému testu. Hrana pouze v obrané.
Kulhajici Rychlost jakéhokoli pohybu je polovi¢ni (zaokrouhleno nahoru).
Mokry Postih - 6 kostek na testy odolavani po$kozeni chladem a elektiinou. Lze zrusit stavem ,hotici“
Neviditelny (#) Pro Zivé bytosti je # prah testt vizualniho Vnimani.
Neviditelny (+) (#) Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testti vizualnitho Vnimani.
Nevolnost Kazdé kolo Téla + Vile (2), bud’ ztrata vSech akci, nebo jen 1 mensi akce.
Otraveny # # je HP utoku kazdé kolo, odolava se Télem. HP kazdé kolo klesa o 1. Mozno odstranit protilatkami.
Ohluseny I az I1I I a Il davaji postih - 3/-6 do testi sluchu. P¥i III se ani nehazi.
Ochromeny - 2 k iniciativé. Nelze ,sprint". Postih - 1 na vSechny akce.
Omameny - 4 kiniciativé. Nelze ziskat/utracet Hranu (Ize ji spalit).

Oslepeny I, 11, I11

I a Il davaji postih - 3/~ 6 do testd vidéni. P¥i III se ani nehazi.

Podchlazeny - 4 kiniciativé. - 1 na vSechny akce mimo odolavani poskozeni. Lze zrusit stavem ,horici".
Poleptany # # je HP utoku kazdé kolo, odolava se Télem. Odstrariuje se neutralizaci nebo (nékdy/caste¢né) vodou.
" . Pohyb 2 m za kolo, nelze sprintovat. V obrané - 2 kostky v blizkém /kratkém dostielu, naopak + 2 v delsich.
Prizemi - 4 kostky p¥i titoku nablizko/lukem. HU + 2 stfelnym a projektilovym zbrani (mimo luki).
Tichy # Pro Zivé bytosti je # prah testd sluchového Vnimani.
Tichy (+) # Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testl sluchového Vnimani.

Vycerpany I, II, 111

- 2/-4/- 6 na vSechny akce mimo odolavani poskozeni. Pohyblivost sniZena o 5 m za kolo u normalniho pohybu i sprintu.

Vystraseny - 4 na vsechny hody proti zdroji strachu.
Zkamenély Kamennost... Pancif + 10. Rusi vSechny skodlivé stavy.
Zamlzeny Rusi moznost pfesunu mezi fyzickou/astralni rovinou, moznost uviznuti. Stale lze astralné vnimat.
Zmateny # # je postih na vSechny akce.
Zpanikareny Nelze nic jiného, nez zabranit podmince paniky.
Nehybnost, pouze Vnimani a mentalni komunikace.
Ztuhly

- 10 k HO (min. 0)), nebranis se, pouze odolavas. Rusi vSechny pribézné poskozujici stavy.
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