PSYCHOTRONIK

Schopnosti VZK:DB urovert

Biomagnetismus Energicka podstata VzkiiSeni - specialni
Vciténi Odstranéni hluku Elijastv ohenl - vrozena
Svételna past Ohrati vzduchu EMP 1:25 1
Hlukova bariera Potlaceni osobnosti Elektrovize 1:20 2
Pronikavé vidéni Vyciténi okoli Sehranost 1:10 3
Ovladnuti vody Instinkt Kovova destrukce 1:5 4
Krvava mlha Holograficka sténa Odstinéni 1:4 5
Vodni bestie Stimulace Zpomaleni 1:3 6
Vladni elektronice Komprese Dalkova Projekce 1:2 7
Vysati Antigravitacni pole Elektricky vyboj 1:1 8
Casové zbrzdéni Smysl boje Ucitel 2:1 9
Tab. 1 — Psychotronikovy schopnosti

Biomagnetismus - specidin se snizi o jedna, ale je uplné Aktivace: vyzaduje

Psychotronik mfZe ksobs  zdravy. soustredént po 3

pritdhnout  (nebo  odpudit) ; kola

Veiténi — vrozena Zachrana: -

jakykoliv kovovy predmét nebo
predméty, které mohou vazit
maximalné tolik, kolik vazi on
sam. Takto pusobit na predmét
Ize pouze na vzdélenost 20 m.
Biomagnetismus muze byt
aktivovana stale (pokud je
Tronik pfi védomi) a nestoji
zadnou energii.

Energicka podstata -
specialnt

Psychotronik projde evoluc¢ni
zmeénou, prestanou ho zranovat
energetické  zbrané  (laser).
Elektrina, ohen (ale exploze
ano), prosté jakakoli podobnéa
forma energie (nechdme na
uvazeni XO). Tato schopnost je
aktivovana stale (i kdyz si to
neprejete) a nestoji zZadnou
energii. Tato schopnost také
zplsobi, Ze vase oc¢i budou celé
modré (bez bélma).

VzkriSeni - specialnt

Psychotronik ziskd schopnost
zmrtvychvstani. Af ho zabije
cokoliv, vzdy pak jeho télo zmizi
a objevi se az vbezpecném
okamziku (urcuje XO). Kdyz se
Tronik objevi tak u sebe neméa
nic, je vbezvédomi na 2kio
hodin, nema zadnou Psienergi a
vSechny jeho zakladni vlastnosti

Vzdy kdyz se sesilatel nékoho
dotkne a 1 kolo se sousttedi zjisti
zdravotni stav doty¢ného, jak
moc je zranén, zda-li je nemocen
¢i ozaren nebo otraven néjakym
jedem.

Odstranéni hluku -
vrozena

Psychotronik mutze (pokud si to
preje) odstranit vSechny zvuky,
které svoji ¢innosti zptisobuje.
Podminkou je, aby zdroje zvuku
byly maximéalné 0,5 m od
jakékoliv ¢asti jeho téla. Pokud si
tronik tuto schopnost aktivuje,
tak stale vSechny zvuky slysi, ale
okoli mize slySet pouze jeho
hlas, kdyZz mluvi.

Elijé§1°1v ohen — vrozend
Vzdy kdyz si sesilatel preje tak
osvetli vSechny zZivocichy
vokruhu 15 m od nékoho.
Zivotichové  jsou  osvétleni
velkym  mnozstvim  malych
svetélek.

Svételna past

Energie: 10

Dosah: misto kde stoji
Rozsah: polomér 1 m
Trvani: do aktivace
Uroveri: 1

Na misto kde stoji soustifedi
Tronik energii, kterd pokud se
nékdo priblizi vic jak na 1 m, tak
uvolni silny svételny zablesk
(stejné jako oslepujici granat).
Tato past nefunguje pouze na
sesilatele. Pii netispéchu se
uvolni svételny zablesk

okamzité.

Ohrati vzduchu

Energie: 1 za metr krych-
lovy a stupen

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 mistnost

Trvani: dle energie

Uroveri: 1

Aktivace: vyzaduje
soustied'déni po
2 kola

Zachrana: -

Tronik miuze ohrat libovolné
mnozstvi vzduchu na pokojovou
teplotu (20 stupnt) a miize také
tuto teplotu udrzovat, ale pouze
v uzaviené mistnosti. Udrzovani
teploty ho stoji 1 bod energie na
1 m krychlovy za hodinu. Pii
selhant to nefunguje.

EMP

Energie: 35

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 elektrické zari-
zeni



Trvani: stale

Urovei: 1

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zachrana: -

Vyradi  jeden  elektronicky

systém. Funguje podobné jako
antielektrickd zbran s pronika-
vosti 60. Pri netuspechu se
schopnost zaméii na jeden
sesilateliiv elektronicky systém
a poskodi ho (voli XO ).

Hlukova bariera

Energie: 35

Dosah: viditelnost

Rozsah: vysSka PNS/6 m,
délka PNS/5 ma
sitka PNS/50 m

Trvani: PNS/6 minut

Uroveri: 2

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po 1
kolo

Zachrana: -

Sesilatel vytvofi barieru ze

silného hluku, ktera vypada jako
tetelici se vzduch. Tato bariera je
priihledna a sesilatel ji muze
tvarovat jak chce. Pokud se
nékdo pokusi projit, hazi si na
odolnost. Jestlize neuspéje utece
zpét odkud pfrisel, vpripadé Zze
nema kam utéct padne po 3
kolech do bezvédomi na dobu,
po kterou je Dbariera jesté
aktivovana (do konce trvani). Na
dalsi pokus o projiti bariery si
osoba hazi na extrémni reakce.
Pri neuspéchu obklopi bariera
sesilatele na polovicni dobu
trvani, nelze zrusit .

Potlac¢eni osobnosti

Energie: 14 za osobu

Dosah: viditelnost

Rozsah: 6 osob

Trvani: 10 kol

Uroveri: 2

Aktivace: vyzaduje
soustieddéni po
1kolo

Zachrana: -

Zdvojnasobi extrémni reakce.

Pri netispéchu klesnou sesilate-
lovi extrémni reakce na polovi-
nu na 10 kol.

Elektrovize
Energie: 25

Dosah: sesilatel, dotek

Rozsah: 1 osoba

Trvani: DB/4 minut

Uroven: 2

Aktivace: vyzaduje
soustiedénti po 1
kolo

Zachrana: cil

Umozni cili vidét -elektrickou
energii. Pii  netispéchu cil
sesilatel JEN elektrickou
energii.

Pronikavé vidéni

Energie: 30 za hodinu

Dosah: sesilatel

Rozsah: sesilatel

Trvani: po dobu pouzi-
vani, minimalné
vSak hodinu

Uroven: 3

Aktivace: vyzaduje
soustiedént po 3
kola

Zachrana: -

Sesilatel za¢ne vnimat zivé

bytosti (ne rostliny) velmi

vyrazné (jsou jakoby

podsvicené). Tato schopnost

prohlédne jakékoli maskovani a
neviditelnost. Pri selhdni je
sesilatel oslepen na 5 minut

Vyciténi okoli

Energie: 5 za osobu za
minutu

Dosah: DB/1om,
sesilatel

Rozsah: 10 osob

Trvani: Po dobu
pouzivani

Uroven: 3

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po 1
kolo

Zachrana: cil

Cil prestane pouzivat své smysly
a zacne vnimat okoli, tak Ze vi
naprosto presné kde se co nebo
kdo nachéazi. Své okoli vnimé
naprosto dokonale vuahlu 360
stupni, do vzdélenosti 100 m od
cile. Pii selhani oslepnete na 15
minut.

Sehranost

Energie: 8o

Dosah: DB/1om
Rozsah: DB/20 osob
Trvani: DB/4 hodin

Uroven: 3

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po 5
kol

Zachrana: cil

Pfi spolupraci na dovednosti
zdvihne celkovou dovednost o
PNS DB + pocateéni bonus
(dané dovednosti). Pri
netispéchu  klesne  celkovd
dovednost na polovinu.

Ovladnuti vody

Energie: 2 za litr

Dosah: viditelnost

Rozsah: PNS/2 litrii

Trvani: Po dobu pouzi-
vani

Uroven:

Aktivace: vyZzaduje
soustredéni
podobu
pouzivani

Zachrana: -

Tronik ovladne libovolné

mnozstvi vody do maxima, které

muze ovladdnou. Ovladnutou

vodu si miiZe tvarovat podle toho
jak chce (napfiklad muze
vytvorit koné), dokonce se miiZe
tato voda pohybovat po sousi,
aniz by se vypatrovala nebo
vsakovala. Tato voda je stale
voda. Lze v ni plavat i pit ji. Pri
netispéchu se mnozstvi vody,

které mélo byt ovladnuto

vypaii.

Instinkt

Energie: 8 za osobu

Dosah: DB/1om

Rozsah: DB/20 osob

Trvani: DB/10 kol

Uroveri: 4

Aktivace: vyzaduje
soustiedént po 2
kola

Zachrana: pokud cil
nesouhlasi

Subjektiim stoupne postieh o 3 a
ziskaji o jednu akci za kolo vice.
Pri netispechu maji subjekty jen
2 akce za kolo

Kovova destrukce

Energie: 3 za kolo
Dosah: sesilatel
Rozsah: 1 osoba



Trvani: po dobu pouzi-

) vani
Uroven: 4
Aktivace: nevyzaduje
soustiedéni
Zachrana: -

Sesilatel doda jakékoliv chladné
kovové (nebo c¢asteéné kovové)
zbrani (napf.: kladivo, sekerka,
...) nasledujici parametry, proti
nezivym cilim OM 25, poskozeni
se nasobi 4 krat a podobu
pouzivani je zbramn neznicitelna,
ale pri pouziti proti Zivym cilim
OM 4, poskozeni se déli 4. Pii
netispéchu se nedd zbran dat
z ruky po 10k6 minut.

Krvava mlha

Energie: 12 za osobu

Dosah: DB/10

Rozsah: DB/20 osob

Trvani: DB/15 kol

Uroveri:

Aktivace: vyzaduje
soustiedént po 2
kola

Zachrana: cil

Schopnost  zptsobi, ze «cil

neztraci akei pti zranéni. Také cil
nema postihy za zranéni a
nemuze upadnout do bezvédomi,
dokud tato schopnost trva. Pii
netispéchu vsichni, kdo jsou
zasazeni  touto  schopnosti
upadnou do bezvédomi pii
prvnim krvavém zranéni.

Holograficka sténa

Energie: 15za OB

Dosah: viditelnost

Rozsah: Viska je PNS/12
a délka PNS/4

Trvani: PNS/5 minut

Uroven: 5

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po
10 kol

Zachrana: postireh osoby

Sesilatel vytvoii sténu svétla,
ktera na sobé zobrazi staticky
obraz dle prani sesilatele (napft.
omitka). Sténa lze libovolné
tvarovat a je prichodna.

Pri netispéchu je sesilatel na
1000/PNS minut v bezvédomi.

Odstinéni

Energie: 3 zakolo

Dosah: kamkoli, kam
uzivatel vidi
okem nebo
optickfm  (ne
elektronickym!)
zarizenim

Rozsah: 1 0soba

Trvani: Po dobu

) pouzivani

Uroven: 5

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po
dobu pouzivani

Zachrana: cil

Sesilatel zablokuje vSechny PNS
schopnosti cile, kromé téch na 9.
arovni. P netispéchu ztraci
sestlatel 5DB z této schopnosti.

Vodni bestie

Energie: 50

Dosah: sestlatel,dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: DB/25 hodin

Uroven: 6

Aktivace: soustiedént po 3
kola

Zachrana: cil

Cil ziska schopnost dychat pod
vodou a narostou mu blany, ¢imz
ziskad 2 krat vétsi rychlost ve
vodé. Také ve vode velmi dobie
vidi, dokonce ziska sonar, podle
kterého se muze dokonale
orientovat i v kalné vodé. Pii
netispéchu se cil neni schopen 1
den priblizit k vode.

Stimulace

Energie: 30 za osobu

Dosah: DB/10

Rozsah: DB/10 osob

Trvani: DB/6 minut

Uroveii: 6

Aktivace: vyzaduje
soustiedént po 2
kola

Zachrana: cil

Zvysi celkové UC a OC na 150%
ptivodni hodnoty. P netispéchu
je snizeno UC a OC na polovinu
vSem zasazenym po dobu 20
kol.

Zpomaleni

Energie: 40

Dosah: kamkoli, kam
uZivatel vidi
okem nebo

optickfm  (ne

elektronickym!)
zarizenim
Rozsah: 1 osoba
Trvani: DB/6 hodin
Urovei: 6
Slozky: nevyzaduje
soustredéni
Zachrana: cil

Cili klesne rychlost na polovinu a
je schopen provést pouze 1 akci
za kolo. Pii netuspéchu se efekt
obrati proti sesilateli.

Vladni elektronice

Energie: 60

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 elektronicky
systém

Trvani: DB/5 minut

Uroven: 7

Aktivace: nevyzaduje
soustiedéni

Zachrana: -

Sesilatel plné ovladne

elektronicky systém (naptiklad
HTA, elektronicky zamek ¢i
robota). Pri selhani je sesilatel
zranén za vSechny stinové OB a
automatiky pada do bezvédomi
na 1k6 kol.

Komprese

Energie: 8o

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: DB/6 kol

Uroven: 7

Aktivace: vyzaduje
soustiedént po 2
kolo

Zachrana: -

Umozni subjektu provést o 6
akei za kolo vice. Pii neuspéchu
mq sesilatel pouze 1 akci za kolo
po dobu nasledujicich 2 hodin.

Dalkova Projekce

Energie: 50

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 0soba

Trvani: PNS/4 minut

Uroven: 7

Aktivace: soustiedént po 2
kola

Zachrana: -

Tronik vytvori svételny,

realisticky obraz ¢loveéka kterého
nékdy videl. Subjekt se musi na
obraz soustiedit. Obraz je
nehmotny a nevydavad zadné



zvuky.  Subjekt po dobu
pouzivdni  této  schopnosti
nevnima okoli a nehybe se,
vnim4 pouze okoli obrazu a
pohybuje s obrazem (jako by se
do né& wvtélil). Pri neuspéchu
subjekt padne do bezvédomi na
dobu trvani této schopnosti.

Vysati

Energie: 40 za kolo

Dosah: DB/5m

Rozsah: 1 0soba

Trvani: podobu
pouzivani, nebo
do vysati cile

Uroveri: 8

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po
dobu pouzivani

Zachrana: cil

Cil zac¢ne ztracet ztéla 2 OB za
kolo a sesilatel ziskd vkazdém
kole 2 OB do jakékoli zranéné
¢asti téla. Pokud nema zadnou
zranénou cast téla pak ziskava 1
OB za kolo do trupu (nad
maximum, ale jen do doby jejich
ztraty). Vysavéani pusobi
nesnesitelnou bolest. Cil se
vétsinou zhrouti k zemi a pak se
jenom sviji vbolestech (hod na
extremni reakce). V Pripadn, ze
ztrati polovinu OB, hézi si na
bezvédomi. Pokud cil ztrati timto
zptGsobem vSechny OB zbude
zjeho téla jen stard vyschla
schranka, jez se nedd nijak
ozivit. Pii netispéchu sesilatel
zestarne o 2 roky.

Antigravitac¢ni pole

Energie: 100

Dosah: viditelnost

Rozsah: Viska je DB/12
a délka DB/6
metril

Trvani: DB/2 minut

Uroven: 8

Aktivace: vyzaduje  sou-
stiredéni po 1
kolo

Zachrana: -

Vytvoii sténu o tvaru jaky si
preje sesilatel. Toto pole je tak
silné, Ze knému nedoleti ani
svétlo. Timto polem neprojde
zadna energie ani latka (musi si
dat pozor, aby se neudusil). Pii
selhani na sesilatele prestane

ptsobit gravitace (stav bez tiZe)
na DB/4 minut.

Elektricky vyboj

Energie: 100

Dosah: viditelnost

Rozsah: 1 osoba

Trvani: thned

Urovei: 8

Aktivace: nevyzaduje
soustredéni

Zachrana: cil

Ze sesilatevych rukou vyleti
modry proud energie a zasahne
cil za DB/10K10 stinovych OB.
Pri neuspechu dostane sesilatel
elektrickyy sSok a je den
v bezvédomi.

Casové zbrzdéni

Energie: 100 za minutu
(tedy 10 minut v
normalnim ca-
se)

Dosah: sesilatel

Rozsah: vSechno

Trvani: po dobu uzivani
(ale nelze
provddeét zadné
bojové akce
Jjinak je schop-
nost prerusena)

Uroven: 9

Aktivace: nevyzaduje

soustiedéni

Zachrana: -

Schopnost zpomali tok casu
10krat to znamena, ze 1 sekunda
v normalnim case je 10 sekund
ve zpomaleném case. Taktik se
pohybuje ve zpomaleném case
jako v normalnim a vsSichni
kolem vnimaji zpomaleny cas
jako by to bylo normalni (akorat
jim ptijde, Ze vSechno trva néjak
déle). Tato schopnost se uplatni
tireba pfi odjistovani bomby,
kdyz na to mate 10 sekund tak
po pouziti této schopnosti mate
100 sekund a to uz se da néco
stihnout. Nezapominejte ale, ze
auto, ve kterém jedete, zrychleno
neni. Pii neuspéchu se sesilatel
nafoukne a praskne. Je to
neprijemny pohled a vsichni v
okruhu 25 metrit od sesilatele si
hodi na extrémni reakce.

Smysl boje

Energie: 100 za osobu

Dosah: dotyk
Rozsah: PNS/20 osob
Trvani: PNS/20 dni
Uroven: 9

Aktivace: vyZzaduje
soustiedént po 15 minut
Zachrana: cil

Tuto schopnost muze sesilatel
seslat i sdm na sebe. Cili se zvysi
sila, obratnost a postieh o
PNS/50. Cilové osoby ziskaji
schopnost vidét v noci stejné
dobie jako ve dne VSichni
ovlivnéni  touto  schopnosti
nemohou zpanikarit a
nepotiebuji po dobu plisobeni
schopnosti jist, pit ani spat. Pii
neuspéchu se subjektiim snizi
obrana na nulu, utok na
polovinu a stla o PNS/50 na 2
dny.

Ucitel

Energie: 150 za den
Dosah: dotyk
Rozsah: 1 0soba
Trvani: 1 tyden
Uroven:

Aktivace: vyzaduje
soustiedéni po 30 minut
Zachrana: cil

Touto schopnosti muzete udit
kohokoliv (dokonce i PNS pokud
ovlada schopnost PNS lektor)
jednu psychotronikovu doved-
nost kterou umite. Ucite subjekt
intenzivné (jako vycvik) za 3
VZK/tyden. V prubéhu vycviku
nemusi byt sesilatel viibec
pritomen a nemusi se nijak
soustfedit. Je samoziejmé, ze
nemuze nikoho naucit néco lépe
néZ to umi on sam. Pi
netispéchu sesilatel i subjekt
zamrznou v ¢ase na jeden tyden
(jsou z nich ,,sochy®).



