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A Magus olyan legendés személyek koré
sz6tt mondékrol szol, kik képesek voltak
4thdgni minden lefektetett szabélyt, 4m
mint minden szerepjaték, rendelkezik
alapszabdlyokkal. Ezek a szabilyok a
kiegyenstlyozott jatékmenetet hivatottak
biztositani, segitségiikkel képet kaphatunk
a vildg miikodésérsl, vagy eldonthetiink
vitss, illetve véletlenszer(i helyzeteket.
Természetesen a jaték alapszabalyaitdl
is eltekinthetiink pont dgy, ahogy a
karakterek keriilgetik a valsag torvényeit.
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A j6 Magus jaték lényege a szérakozas, és teljesen mellékes, hogy
ezt egy kis akcidval vagy csak a régi id6k felelevenitésével érjiik
el. Mivel mindenki a jatékélményért jatszik, nem szabad
megfeledkezni arrél, hogy a szérakozds fontosabb, mint a
szabalyok betartdsa. A jaték 6rome szdmit és nem az, mennyire
ragaszkodik valaki az elképzelt reguldihoz. Bar a nagyobb
torténetek leginkdbb olyan h&sokrsl szélnak, akik kibdjnak
minden létezd szabély vagy térvény aldl, ha nincsenek szabélyok,
akkor nincsenek h&sok sem. Hasznéljatok jézan eszeteket, hogy
eldontsétek, mikor kell valtoztatni a szabdlyokon, mikor kell
athagni, és hogy mikor kell teljesen elvetni &ket, gy a jaték
tovébbra is kiegyenstlyozott és gyors marad!
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A jatékban tekintettel kell lenniink az id6
befoly4sol6 szerepére is. Tudod, hogy épp
hol tartanak a karakterek!? Tudod, hogy
mikor érnek el oda, ahova mennek? Vajon
elég idejiik lesz megvaldsitani céljaikat, és
marad-e kozben idejiik bedobni egy
fankot?

A jaték soran a karakterek szdmdéra is
telik az id6: a delet délutdn koveti, a nap
folyamatosan kel és nyugszik (feltéve, hogy
a Foldon jatszotok!) és fgy tovabb, 4m nem
kell a karakter életének minden pillanatét

eljatszani. Néha a ,jatékids” viszonylag
ugyanolyan gyorsan halad, mint a

beszélgetés, am a Meséls donthet dgy is, hogy 6rak, éjszakik
vagy akar hetek telnek el, ha semmi érdekes vagy lényeges dolog
nem torténik. Harc kdzben vagy més, komplikélt helyzetekben a
valés id6 sokkal gyorsabban telhet, mint a harc részletezésekor,
az aut6s tilddzések és hasonlok eljatszasakor.
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A hosszadalmas tdblazatnézegetés vagy szdmolgatdsok
elkeriilése végett a Magus hat alapvets idGegységgel hatérozza
meg a jatékidst:

Fordulé: Egy egyszer(i cselekedet végrehajtdsihoz elegendd
id6. A jaték tempéjatdl fiiggben egy fordul idStartama hérom
masodperctsl kezdve harom percig terjedhet. Harcban vagy
hasonléan fesziilt helyzetekben egy fordulé 4ltaldban harom
masodpercig tart. Nevezik még kornek is.

Jelenet: Csakigy, mint a filmekben és szindarabokban, ez is
egyetlen helyszinen lezajlé eseményt takar. B&sz harc az X
Iteraci6 egyik laborjaban, hosszadalmas és osszetett targyalds a
karakterek Rendhazdban, vagy a telihold fénye alatt elvégzett
ritudlé — ezek mind egy jelenetig tartanak. A jelenet idStartama
par perctdl akar orakig is terjedhet, és mindig annyi fordulébdl
all, amennyit a helyzet megkovetel. A beszélgetéssel vagy mas
jellegli szocidlis tevékenységgel toltdtt események esetében
szitkségtelen fordulékban mérni az idét.

Fejezet: Lejitszdsa — a torténet fiiggetlen részeként —
altalaban egy jatékalkalmat vesz igénybe. A fejezet altaldban
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tobb, koztes id6vel tagolt jelenetbdl all, amelyek igy a regények
fejezeteihez, vagy a szindarabok felvon4saihoz valnak hasonléva.
Tarthatnak 6réakig, hetekig vagy akér hosszabb ideig is.

Torténet: Néha forgatékdnyvnek vagy kalandnak is nevezik,
voltaképpen fejezetek Osszefiiggd sorozata, amely a bevezetéstdsl
kezdve a bonyodalmon 4t a tetSpontig tart. Vannak tdrténetek,
amelyek tobb fejezeten keresztiil zajlanak, mdasok egyetlen
fejezetbdl allnak.

Kronika: Torténetek sorozata, melyet a karakterek puszta
léte vagy kiviilalls események lancolata indit el. Van olyan
krénika, amely tobb, egymashoz kapcsolédé torténetet tartalmaz,
mig masok fliggetlen torténetekbdl 4llnak, amelyeket a
karakterek puszta jelenléte kot dssze. A krénikak jatékideje par
héttsl par évig terjedhet, igy egy krénika valés ideje hénapokban
vagy akér években is mérhetd.

Koztes id8: Az az idBszak, amit a Meséld rovid lefrassal
szokott ,atugrani”, ahelyett, hogy fordul6rdl forduléra vagy
jelenetrdl jelenetre végigjatszatna. Amikor csak annyit mond: ,A
karakterek két napot pihennek és gydgyulnak” vagy ,A
karaktereitek a nagy ritudléhoz sziikséges eszkozok és kellékek
felkutatasaval toltik a kovetkezd két érat”, akkor mar koztes
idében cselekednek a karakterek, mivel nem jatsszitok el

részletesen az eseményeket. Koztes id6 hosszabb, eseménytelen
id6szakok bekovetkeztekor 1ép érvénybe.

A REZTES ID® REZELESE

A beiktatott koztes id6k igen jol hasznilhatok a jatékosok
figyelmének fenntartdsdra, és a jaték iramdnak megtartasara.
Akkor is hasznalhat6, ha a karakter vil4gi életével, tanuldssal
vagy egyéb médon a sajét fejlddésével foglalkozik (nem is emlitve
a tapasztalati pontok elkoltését). A karakternek néha pihenniiik
kell, hogy felgy6gyuljanak és feldolgozzdk a kalandozasaik okozta
szellemi és testi megprébéltatasokat . A Mesélének néha idst
kell hagynia a karaktereknek a pihenésre, hogy aztan ismét a
j6zan ész végsd, jeloletlen hataraig iildozhesse Sket.

A koztes id6 alkalmazasanak egy masik médszere, amikor a
Meséls két jatékalkalom kozé iktat be egy hosszabb pihensidét,
és megkéri a jatékosokat, hogy frjak le, mit tesznek karaktereik
ez id6 alatt. A karakterek ekkor foglalkozhatnak énmagukkal,
intézhetik id8igényesebb vagy vildgi dolgaikat. A Meséls ilyenkor
akar djabb  cselekményszalakat indithat a  karakterek
ténykedéseibdl.

CSELEK\VESEK.

A karakterek rengeteg dolgot tehetnek a
jaték alatt, ezek tobbségét cselekvésnek

nevezziik. Roviden  megfogalmazva,
cselekvésnek  mindsiil  minden  olyan
tevékenység, amelynek  végrehajtasira

kihatassal van a szerencse, a szakértelem és
a kiilvilag, tehét esély van a tevékenység
sikertelenségére. Az olyan természetes
dolgok, mint példdul a beszéd vagy a
leveg&vétel nem minGsiilnek cselekvésnek,
de minden ezeknél dsszetettebb dolog igen.
Egy cselekvés altalaban egy fordulényi
jatékideig tart.

Ezek végrehajtdsdhoz nem kell mast
tenned, mint kozolndd a Meséldvel, hogy a karaktered mit
szeretne tenni. A Meséls ekkor eldonti, hogy a cselekvés
bonyolult-e annyira, hogy prébat igényeljen, vagy egyszerfien
megmondja, hogy sikeriilt-e vagy sem.

Haromféle cselekvés 1étezik: automatikus, lehetetlen és kétes
kimenetel. A karakter cselekedetének feldolgozasakor a
Mesélének elészor el kell dontenie, hogy sziikség van-e
kockadob4sra. Az automatikus és lehetetlen cselekvésekhez nem
kell probat tenni, a kétes kimeneteltiek sikerességét azonban
kockadob4ssal kell eldonteni.

Szédmos cselekvés automatikusnak mindsiil. Ezek veszélytelen
vagy teljesen kiszdmithat6 tevékenységek, példaul dtmenni egy
iires utcén, enni, elolvasni egy anyanyelven firt utcatéblat és igy
tovébb. Az ilyen cselekvések automatikusan, kockadob4s nélkiil
sikeriilnek.

A lehetetlen cselekvéseket ugyanilyen egyszer(i kezelni. Egy
szamitogépes ismeretek hidnyaban levd mégus képtelen feltdrni a
Technokracia rendszerét, és egyetlen magus sem képes
megallitani a Fold Nap koriili forgasat. Ilyen képtelenségek
megkisérlésekor a Mesélének fel kell hivni a jatékos figyelmét a
cselekvés esélytelenségére.

A legtobb cselekvés kétes kimenetelfi, mivel rengeteg kiilsé
és belss tényezd jatszik szerepet egy tevékenység soran. Egy autds
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tildozéskor, egy nagyhatalmd talizmin készitésekor vagy egy
tlizharcban megvan a karakter esélye arra, hogy sikerrel jarjon
vagy elbukjon. Ilyenkor a Mesélé megkérhet ra, hogy tégy egy
probat, hogy eldonthesse a cselekvések kimenetelét.

K@CKADDBAS

A Dbizonytalan helyzetek kezelésére a legmegfelelsbb
megoldds a kockadobds, amely nem m4s, mint a karakter
képességei és a  vakszerencse kombindldsa. Tizoldald
dobokockékat hasznalunk a jatékban, amelyek beszerezheték a
legtobb szerepjaték-szakiizletben. A Meséldnek legaldbb egy
tucatnyival kell felszerelkeznie, a jatékosoknak azonban elég, ha
maximum tizet tartanak maguknal. A kockakat természetesen
meg lehet osztani, egyetlen tirsasidgnak sem kell htsznal tobb
kocka.

Kockadobésra akkor keriil sor, amikor egy cselekvés kétes
kimeneteli. A karakter képességei, és tuddsa hatérozza meg a
dobott kockak szdmat, és ez kozvetleniil befolyésolja az esélyeket.
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A karaktered személyiségének, reményeinek és 4lmainak
csak képzelSerSd szabhat hatirt, képességeinek — Osztonds
adottsigai és tanult jartassagai — pedig a Jellemz8k. Az Areté, a
Kvintesszencia, a Paradoxon és az Akaraterd kivételével egy 0 és
5 kozotti érték hatarozza meg az adott Jellemz&t. A nullds értéki
Jellemz& az ismeretek teljes hidnydt vagy alkalmatlansdgot

o2

jelenti, mig az ©6tds az emberi teljesit6képesség cstcsfokat
jelképezi. A Sotétség vildgdn az emberek Jellemz6i ltalaban 1 és 3
kozott mozognak. A 4-es érték mar kiemelkeds jértassdgot
jelent, mig az 5-6s hihetetleniil ritka és szinte paratlan. Bizonyos
természetfeletti  lények ellenben rendelkezhetnek  5-nél
magasabbal, és a magusok is idSlegesen emberfelettivé

novelhetik értékeiket a magidjuk segitségével.
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A Jellemz&k értékeit tekintsiik dgy, mint egy hotel
csillagainak a szdmat. Egy egycsillagos hotel még csak hotelnek
sem mondhaté, mig az dtesillagos mér kivalonak szémit. Igen
balszerencsés esetekben a karakter adott Jellemz&je akar nulla is
lehet. Ez 4ltaldban azt jelentené, hogy ezeket jartassigokat a
karakter sohasem tanulta vagy fejlesztette, de egy méagikus
baleset, brutalis fizikai sériilés vagy stlyos mentalis kirosodas is
nulldra csokkentheti dldozata egyik Tulajdonsagat.

A Jellemz&k értéke altalaban igy fest:

X Mérhetetlen/Teljesen képzetlen
° Gyenge/Kezds

o0 Atlagos/Szakmajaban kezds
YY) J6/Szakérts

YY) Kivételes/Elvonalbeli szakember
eeeee  Rendkiviili/Vilagbajnok
eee0ee [cgendss

Kockadob4skor a Jellemz& értékével megegyezd szamt
kockaval kell dobni. Ha példaul karakterednek egy bonyolult
fejtorst kell megfejtenie, Intelligencia Tulajdons4ga pedig harmas,
akkor harom kockaval dobhatsz. A prébdkhoz — az Akaraterd, az
Areté és a Paradoxon kivételével — azonban majdnem mindig
kockatartalék tarsul. Ha egy Tudajdonsidgodat (lasd ?7?.oldal)
teszed probara (példaul Erzékelésre dobsz, hogy megtaldlj
valamit), akkor legtdbbszor az egyik Képességed (lasd 777 oldal)
értékének megfeleld szdma kockdt is hozzdadsz az adott
dobéshoz.

Ha példaul Colin, a hermetikus egy Osszetett metafizikai
filozofiaval foglalkozé konyvet szeretne megérteni, akkor
Intelligencia + Humén tudominyok dobast kell tennie. A
kockatartalékot Colin Intelligencia Tulajdonsdganak (3) és
Humdn tudomanyok Ismeretének (4) osszértéke (7) alkotja. A
kockatartalékok egyetlen tarsitott cselekvéshez hasznilhaték, 4m
elképzelhets, hogy a cselekvés tovabb tart, mint egy forduld
(fleg nehezebb feladatok esetén) vagy csokken az értéke, ha a
karakter tobbszor is cselekszik egy forduldban. Tovébbi
informaciok a ,Megosztott cselekvések” és a ,,Dobdssorozatok”
részben taldlhatok.

Vannak olyan kivételes esetek, amikor a karakter csak a
Tulajdonségéval dobhat. Ez altaldban akkor térténik, amikor a
karakter nem rendelkezik felhasznalhaté Képességgel. Olyan
helyzet ellenben sohasem 4llhat el8, hogy a karakter
kockatartalékat két Tulajdonsag adja. Mivel az Areté és az
Akarater6 maximalis értéke 10, a Tulajdonsagoké és a
Képességeké pedig 5, egy atlagember kockatartaléka sohasem
haladhatja meg a tizet. A mégusok képesek manipuldlni a
valésag szovedékét, igy néha eléfordulhat, hogy a karakter tobb
mint 10 kockaval dob, 4m ezek kivételes és ritka alkalmak.

CELSZAIT®K

Ha mér tisztdban vagyunk a prébikon eléforduld 6sszes
dobaskombiniciéval, mar csak a feladat nehézségét kell
meghatdroznunk. A kiilonbdz8 dobasok sordn a Meséls
meghatdroz egy 2-t6l 10-ig terjedd célszdmot. Ha egy kocka
eredménye eléri, vagy meghaladja ezt, akkor az egy sikernek
minGsiil. Ha példaul a cselekvés célszdma 6-os (amely a
leggyakoribb célszdm), dob4saidnak értéke pedig 2, 3, 4, 6, 8, 9
és 10, akkor négy sikert értél el. Minél tobb sikert érsz el, annél
tigyesebben hajtottad végre a prébit. Mig a legtobb cselekvés
végrehajtasahoz 4ltaldban egyetlen siker is elegendd, harom vagy
tobb siker mér tokéletes megoldast jelent.

Minél alacsonyabb a célszam, anndl kénnyebb a feladat. Az
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SZABAD CSELEKVESEK

Nem szamit minden cselekvésnek, amit a karaktered
tesz. Az Akaraterd automatikus sikerre véltasa példdul nem
igényel kiillon probat vagy Osszpontositdst, a tarsitott
cselekvéssel egyszerre jon létre. Ezeket nevezzitk szabad
cselekvéseknek — azaz olyanok, amikhez nem kell igazan
kockadobss.

Ide tartozik a sebtlirés, az Akaraterd dobds vagy

példaul-egy ,Vigyazz, épp mogotted van!” kidltas. Ezek nem
szamitanak teljes cselekvéseknek. Ha a karaktered megsériil
a harcban és sebtfirést dob, akkor tiizelés kézben nem kell

lecsokkentened a  kockatartalékaidat. Egyes szabad
cselekvések, mint példdul a sebt{irés vagy a szembet{ing
vardzslas észrevétele automatikus és nem kell bejelenteni
Sket. Ellenben a Kvintesszencia vagy Akaraterd elkoltését be
kell jelenteni. Mindkét fajta valds id6t nem igényls szabad

cselekvés.

atlagos célszam 6, az ilyen cselekvések se nem kiilondsen
bonyolultak, se nem tdlsdgosan egyszerfiek. Persze szdmtalan
modosité kozrejatszhat az dobds eredményében, széval ne szamits
arra, hogy minden feladat ugyanolyan nehézségfi lesz!

A Meséls hatdrozza meg a cselekvések célszamat. A
legegyszeriibb feladatok célszama 2 vagy 3. Kettes célszamu
cselekedeteknél szinte alig kell bajlédni. A 9-es célszam
elképeszten nehéz, s csak a legképzettebbek jarhatnak sikerrel.
A 10-es célszam szinte lehetetlen nehézségli feladatokat jelol,
hiszen ugyanannyi esélyed van a balsikerre, mint a sikerre. A
legtobb esetben tehat 4 és 8 kozé esik a célszam.

Ha sikeriilt 10-est dobnod, akkor megoldottad a
legbonyolultabb problémét is — tehat ez minden esetben sikernek
szamit. Egyediil azzal ronthatsz el egy ilyen szerencsés dobést, ha
a Meséls tgy dont, hogy a feladat végrehajtisa lehetetlen, de
csak azért is dobatott veled egy probat.

SIKERTELENSEG

Ha a dobés sikertelen, a karaktered képtelen végrehajtani a
cselekvést — melléls, 6rékig kantal és Ssszpontosit egy ritudléra
hasztalanul vagy képtelen feltorni a biztonségi rendszer kodjat. A
részletek kidolgozdsa a Mesél feladata, 4m a sikertelenség kozel
sem annyira katasztrofalis, mint a balsiker.

Példa: A Verbéna Tradicidba tartozé Raven épp egy feltételezett
Szindikdtu-tigynok és egy wirutdlis adeptus ismerdse beszélgetését
prébdlja meg kihallgaini. Balszerencséjére a beszélgetés egy zsifolt
foldalatti megdllsban zajlik, ahol folyamatosan jdmak a szerelvények.
Mivel nem kockdztathatja, hogy észrevegyék, egy kozeli nyilvdnos
telefonndl vdrakozik, a tdrsalgokeol 15 labnyira. A Meséls Eszlelés +
Eberség dobdst (a célszgm 8) kér Raven jatékosdtol. Raven
kockatartaléka 5 kockdbdl dll. A dobds eredményei 2, 7, 6, 4 és 5, igy
nem sziiletik siker. Ravennek csak egy-két szot sikeriil elcsipnie a

beszélgetésbol, ami édeskevés a két  dsszeeskiivg  céljainak
kideritéséhez.
Néha a dolgok annyira rosszra fordulnak, hogy

prébalkoz4saidat — s olykor az egész napodat — kudarc kiséri.
A kockadobisokra vonatkozé utolsé fontos szabaly az ,egyes
szabaly”, amit balsikernek is neveziink. Vonjuk ki az 1-es
eredményt mutatd kockdk szamat a sikerek szamabol! Ha
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CRLSZAIT®R. £S SIREREK

Az alabbi

célszdmanak meghatrozasat segitheti.

felsorolas a  kiilonbozd  cselekvések

Célszam

Harom  Konny( (dtugrani egy keskeny patakot)

Négy Rutin (gumicsere)

Ot Egyértelm(i  (telepiteni  egy
felhasznalobarit programot)

Hat Atlagos (harcban elsiitni egy pisztolyt)

Hét Kihivas (feltdrni egy mindségi zarat)

Nyolc Nehéz (megjavitani egy szétroncsolédott

motorblokkot)

Csaknem képtelenség (rogtonzott eszkdzokkel

feltdrni egy mindségi zarat)

kozepesen

Kilenc

A SKER ITERTEKE

Sikerek szama

Elégséges (elgurulni az autéval a
legkozelebbi szerelsig)

Megfelels (figyelemfelkelts, de nem tal
megragadd beszéd)

Teljes (megjavitani valamit Ggy, hogy az
olyan j6 legyen, mint egy Gj)

Kivételes (best-seller konyvet irni)
Rendkiviili (olyan teljesitmény, amelyre
az emberek még hosszii évek utan is
emlékeznek)

tehat harom sikert és harom egyest dobsz, az olyan, mintha
egyetlen sikert sem értél volna el — az élet mar csak ilyen.

A szabaly alkalmazisanak legegyszer(ibb mddja, ha
félretessziink minden 1-est mutaté kockat egy-egy siker
tarsasdgaban. Ha ez utdn marad sikered, akkor a karaktered
végrehajtotta a cselekvést, ha nem, akkor sikertelenség esete 4ll
fenn. Mint kordbban emlitettiik, a dob4s sikertelen, ha a jatékos
ugyanannyi vagy tobb 1-est dob, mint sikert.

A karaktered id6nként igencsak csavaba keriilhet. Ha
egyaltalan nem dobtal sikert, és egy vagy tobb 1-esed van, akkor
az balsikert jelent. Ha sem sikert, sem 1-est nem dobsz, vagy ha
nyolc 1-est dobtdl egy siker mellett, az ugyantgy pusztan
sikertelenségnek szamit. A balsikerhez legaldbb egy darab 1-est
kell dobnod — tiszt4n, egyetlen siker nélkiil. Vagyis ha a sikerek
kititése utdn maradna l-es eredményli kockad, az csupan
sikertelenség, nem balsiker.

A balsiker szinte mindig katasztrofalis kimeneteli. Ha
példaul a karakter Lopakodas prébdja egyszer(ien sikertelen,
akkor még nem biztos, hogy észreveszik, 4m balsiker esetén a
karakter valami olyat tesz (példaul lelok valamit, ami hangosan
széttorik, vagy ralép egy szaraz gallyra), ami biztosan felkelti
ildozsi figyelmét. A helyzet még rosszabb, ha mindez harcban
torténik — a karakter ekkor nem csak egyszertien elhibazza a
célpontot, hanem akéar a fegyverét is tonkre teheti, vagy
véletleniil megsebesitheti egyik tarsat.

A balsiker pontos kimenetele és stlyossaga a Meséldn mailik.
Altalanos szabalyként hasznalhatjuk, hogy minél tobb 1-es
sziiletik a dobéson, annil katasztrofélisabba vélik a helyzet.
J6 példa erre a tlizfegyveres harc. Ha a jatékos csak egyetlen
1-est dob, akkor csak a fegyvere ragad be, amit kdnnyedén

TEGOSZTOTT CSELEKVES

A migusok veszélyes és tilzsifolt életében tobb olyan
alkalom is adédhat, amikor a karaktereknek tobb cselekvést
kell végrehajtaniuk egyetlen fordul6 alatt. Ha egy kultista
megprobal vezetés kdzben visszaldni az ildéz6 autéra, vagy
ha egy akasha testvér szeretne kitérésbsl visszatdmadni egy
harcm({ivész versenyen, akkor megosztott cselekvés szabalyai
szerint zajlik a proba. A karakter ezzel a modszerrel tobb
cselekvést is végrehajthat, 4&m mivel t&bb dologra is figyelnie |
kell, csokken az esélye a sikerre.

Els6 1épésben a jatékosnak meg kell &llapitania a
forduléban elvégzendd cselekvések szamat. Az elsd cselekvés
kockatartalékat a cselekvések szamaval kell csdkkenteni. Az
ezutan kovetkezs cselekvések kockatartalékat tovabbi egy-
egy kockaval kell csokkenteni. A levonisok Osszeadédnak,
igy ha a karakter kockatartaléka nulldra csokken, akkor
képtelen végrehajtani a kivalasztott cselekvést. A kitérs
mandverek (lasd 249. oldal) kivételével a karaktert irdnyit
jatékos hatdrozza meg a karakter cselekvéseinek sorrendjét.
Mondani sem kell, hogy 4ltaldban a legfontosabb cselekvések
jonnek el&szor, mivel ezek kapjak a legkisebb biintetést.

Példa: Jeff karaktere ax Akasha Mary Chen egy labor — ami
gyanithatéan ax  Orokitoké — elote posztols  6roket akarja
meglepni. Egy kozeli épiilet parkanydn guggolva azt tervezi, hogy
raugrik a két 6rre, és leveri mindkettst, miel6tt azok észbe
kaphatndnak. Egyetlen fordulé dlatt akarja végrehajtani az
egészet, hogy megtarthassa a meglepetés elényét. Chen Ugyessége
4, Kéxtusdja 3, Atlétikdja pedig 2. Mivel Mary Chennek egy
pontos  ugrdssal  kell kexdenie, igy Jeff kiszdmitia a
kockatartalékait ax ugrdsra (Ugyesség + Atlétika, 4 + 2, az
dsszesen 6), majd levon belsle hdrom kockdt (mivel Mary
dsszesen hdrom cselekvést hajt végre), s igy a tartalék hdromra
csokken. A foldre érkezés utani elsé iités kockatartaléka hét lenne
(Ugyesség + Kézitusa, 4 + 3 = 7), dm a megosztott cselekvések
szabdlyai miatt elészor hdromra, majd a mdsodik titésnél kettére
csokken Mary kockatartaléka. Sok szerencsét Mary...

Az 1d8 Szféra hatasait (lasd 174. oldal) kiaknazé
mégusok tobbszor is  cselekedhetnek egy forduldban
mindenfajta biintetés nélkiil. Az igy szerzett tevékenységek
ellenben nem oszthatok tovabb.

megjavithat, &m ha mondjuk négy vagy tdbb 1-est dob, akkor
lelSheti egyik tarsat, de a puska akar szét is robbanhat a kezében.

AUTOIMATIKUS SIKERER

J6 méka a kockadobélds, ha a karakter egy elképesztéen
hatalmas technomégikus konstrukci6 bels6 munkélatait
szeretnéd megérteni, de mér kevésbé hoz lazba, ha a magusodnak
egy kisebb javitast kell elvégeznie az autéjan. Nyilvanvalé, hogy
mig egy rutinfeladat is megizzaszthat egy hozza nem értét, addig
ugyanezt a feladatot 4dlm4bdl felkeltve is konnyedén elvégzi egy
szakértd. Ezt tiikrozi a Magusban az automatikus sikerek
szab4lya.

Ha a karakter kockatartalékanak értéke eléri vagy
meghaladja a célszdmot, akkor a karakter automatikusan sikerrel
jar. Ebben az esetben nincs sziikség dobésra. Mivel azonban az
automatikus siker egyetlen (elégséges) sikernek felel meg, aligha
hasznilhaté ellendobdsokhoz, harcban vagy hasonléan fesziilt
helyzetekben. A jatékos donthet Ggy, hogy a szabaly alkalmazasa
helyett mégis dob (fSleg, ha tébb sikert szeretne elérni), mig mas,
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gyakran ismétl6ds cselekedeteknél jelentSsen gyorsithatja a
jatékot.

Az automatikus siker egy Akaraterd pont elkoltésével is
elérhets (lasd 772. oldal). Ezt a lehetdséget koronként csak
egyszer lehet hasznilni, és mivel véges e tartalék, veszélyes
helyzetekben éri csak meg igazan.

URAPREBALKSZAS

A sikertelenség okozta stressz a legnagyobb lelkesedést is
kiolthatja, igy az ismételt probalkozasok egyre nehezebbé valnak.
Ha a karakter képtelen kinyitni egy z4rat vagy megjavitani
valamit, akkor az egyszer{ien annyit jelent, hogy jelen pillanatban
nem sikeriilt neki, s nem azt, hogy soha nem lesz képes elvégezni
a feladatot. A karakterek 4altaldban Gjraprébélkozhatnak. A
Meséls minden sikertelen préba utin eggyel novelheti a feladat
célszamat, egészen addig, amig a karakter sikerrel nem jar, vagy
amig a célszam el nem éri a kilencet. Ekkor mar annyira nehézzé
valik, hogy esély sincs elvégezni a feladatot (14sd Kiiszobszint).

A célszamnovelést csak bizonyos esetekben lehet alkalmazni,
példaul falmiszasnal, egy szadmitégépes haldzat feltdrésekor,
javitaskor vagy egy fegyenc kihallgatdsakor, azaz ahol
eléfordulhat, hogy a karakter nem tudja teljesen elvégezni a
feladatot. Esetleg a fal tdlsdgosan cstszés vagy a biztonsagi
rendszer tdl bonyolult és ismeretlen.

Egyes estekben biintetések nélkiil is djraprébalkozhat a
karakter — ha Gjabb hasznos informécidkra vagy segédeszkdzre
bukkan. Egy jobb alkulcskészlet, egy jelsz6 megszerzése
tokéletesen megteszi. A dolog pikantéridja, hogy ha els6
prébéalkozasra nem sikeriil ezeket a segédeszkozoket beszerezni,
akkor az ismételt probélkozasok célszdma ebben az esetben is
n&het!

Az olyan Osszetett és gyorsan valtozd szitudcidkban, mint
példaul a harc vagy az autés iilddzés, a helyzet annyira gyorsan
értékelddik 4t, hogy nincs sziikség a célszam novelésére. Vannak
persze olyan esetek is, amikor a sikertelenség végzetes, és nincs
moéd dobédsok ismétlésére (példdul bombak hatastalanitasakor,
vagy egy szakadék 4tugrasakor).

Példa: Michael atydnak, a Mennyei Korus egyik papjanak igen
rossz napja wvan. Taldlkoxén wvesy részt  piispokével és egy
ingatlankereskedével. Az tigynék megvenné azx atya templomdt és egy
irodaépiiletet emelne a helyére. Am mivel a templom egy nagyerejfi
gocon fekszik, ax atya probdlja meggyézni a piispokot, hogy azx
egyhdznak inkdbb sziiksége van egy gyénydrii régi épiiletre, mint
hétmillié  dolldrra. Szenvedélyes szénoklatba kezd arrél, hogy a
tradicié fontosabb a pénznél. A Meséls a szénoklat eljdtszdsan kiviil
Karizma + Kifejexdkészség dobdst (célszam: 6) kér Michael atya
jatékosdtol, Dawntdl. A préba sikertelen, Michael atya szavait meg
sem hallja a piispok, mivel mdr azon gondolkodik, hogy a kapott
millikat milyen, fiatalsdgot érinté programokba lehetne befektetni. Az
atya ésyrevesyi hogy hibdzott, és exittal megemliti a templom
kozosségben  betéltott  szerepét, illetve azxt, hogy ax épiilet
leromboldsdval mennyi hivét vesztené el ay Egyhdz. Az el6z6 hiba
miatt a Mesél6 ugy dont, hogy a célszam 7-re nd. Egy tjabb
sikertelenség esetén a piispok mdr csak azért is aldimd a szerzédést,
hogy elhallgattassa az atydt.

BONYOLULTABB
CSELEREDETEK

Az el6z8ekben leirt alapszabalyok koénny(i  megoldast
kin4lnak a legtobb helyzetre, valamint elengedhetetlenek az
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olyan krénikékban, ahol a kockadobasok szdma minimélis. Am
ezek sem alkalmazhatéak mindenhol. Mi torténik péld4ul akkor,
ha a karakter egy olyan szdmitégépes rendszerbe akar betdrni,
amit egy operdtor véd? Mi van akkor, ha az el6bb emlitett
rendszer feltdrésében a karakter egyik baratja is segit?

A tovabbiakban felsorolt lehetSségek és komplikaciok
tovabb szinezhetik a krénikdkat, bar hasznalatuk egyaltaldn nem
kotelezd. Mint minden esetben, ilyenkor is a Mesélé szava dont —
esetleg a jatékosokkal torténd megbeszélés utdn. Ezek a
szabalyok tovabb bonyolithatjak a jatékrendszert. Ez korantsem
szimpatikus azoknak, akik a gyors jatékot szeretik, és csak pér
szabalyt hasznilnak, viszont 6rémet okozhatnak azoknak, akik a
realitast és részletességet kedvelik.

D®BASSOROZATER.

Az Osszetett vagy nehéz feladatok, mint péld4aul bonyolult
gépek tervezése vagy foglyok hosszadalmas vallatdsa rengeteg
sikert kovetelhetnek, amit nagyon nehéz egyetlen dobéssal
elérni. Ezek a feladatok rdad4sul idigényesek is, igy a préba tdbb
korig  (vagy akar jelenetekig) is eltarthat. Ilyenkor
dobéssorozatokat hasznalunk, amelyek tovabb tartanak, mint egy
hagyomanyos feladat, és t&bb dobast is igényelhetnek.

Az egyszeril cselekvések egyetlen feladatbdl 4llnak, ezek sikere
vagy sikertelensége egyetlen dobdson mdlik. Ilyen egy pisztoly
elsiitése, egy szakadék atugrasa vagy egy rovid beszéd. Az olyan
cselekvések, amelyek végrehajtasahoz tobb siker is sziikséges,
dobdssorozatot igényelhetnek. Ennek mindsiil, példaul, egy
repiil6gép tervezése és megépitése, egy egyszerti idézet forrasanak
felkutatdsa egy konyvtirban vagy egy személy elcsdbitdasa. A
legtobb cselekvés a Magusban egyszerfi cselekvésnek szamit, 4m
vannak olyan ambiciézus feladatok is, amelyek rengeteg
befektetett energiat igényelnek, mint példdul a magikus
képességek alkalmazéasa vagy a komolyabb ritualék.

A dobassorozat alatt a karakter tdbbszor is dob
kockatartalékaval. A koriilményektdl fiiggben az Gjabb dobésra
minden munkaval tolttt kor, jelenet vagy hét végén kertiil sor.
A dobéssorozat célja, hogy a karakter elérje a megfelels szamd
sikert, 4m minden Gjabb dobdssal n& a feladat végrehajtasanak
ideje és a balsiker lehet8sége. Mig a sikertelenség csak
elvesztegetett id6t jelent, a balsiker valami katasztrofélis hibat
sejtet. Ekkor nemcsak az addig sszegyfijtott sikerek vesznek el,
hanem a kit{izott célt is nehezebb lesz elérni.

Ha példaul a karakter egy nagyhatalmt umbralakét késziil
megidézni, minden dobds egy djabb Osszpontositassal és
kéntalassal toltote orat jelképez. Ha emellett tudod, hogy egy
aljas nefandus 6t 6ran beliil meg fogja a karakteredet tdmadni,
akkor a dob4ssorozat legfeljebb 5 dobasbdl (5 6rabdl) allhat. Ha
barmelyik dob4s balsikerrel végzédik, akkor nem csak az addig
Osszegyijtott sikerek vesznek el, hanem a ritualé kellékei is
megsériilhetnek, fgy a karakter, tévedésbdl, egy ellenséges
szellemet is elShivhat. Bizonyos esetekben mar nem lehet
Gjrakezdeni a folyamatot a balsiker utan. Egy Osszetett
berendezés javitdsakor elkdvetett szarvashiba, példdul, azt
jelentheti, hogy a késziilék 6cskavassa valt vagy megsemmisiilt.

Ha nincs id&beli korlat, a karakter akdrmeddig folytathatja a
dobéssorozatot, bir ezekben a vészterhes id6kben melyik
méagusnak van ideje 36 6ran keresztiil megallas nélkiil kantalni?
A Hatodik fejezetben megtalalhatok a kiilonbozs cselekvések
nehézségére és hosszara vonatkozé részletek. Eppen emiatt nem
szabad a dobéssorozatokat ész nélkiil, folyamatosan alkalmazni. Ha
minden jatékos végtelennek tling, 12 6ras rituilékkal hadakozik,
akkor nem biztos, hogy élvezetes marad a jaték. A Meséls az id6
siirgetésével vagy mas zavard tényezOkkel kényszeritheti a
jatékosokat a dobassorozatok mell6zésére.
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Példa: Az egyik iterdcids labor kifosztdsa utdn Jag, a rendhdz
virtudlis  adeptusa  végre  megszerexte a  csticstechnolégidjii
virtudlisvalésdg-felszereléshex  sziikséges  trindris  szdmitégép
alkatrészeit. A szdmitégép samos megsériilt egy lovedéktsl, amelyet
eredetileg Jagnak cimeztek, igy javitdst igényel. Mivel a cucc 2 szintnyi
sériilést szenvedett, a javitdshoz 5 sikert itél elegendének a Mesélé.
Mivel a berendezés egy kisérleti prototipus, a dobds célszdma 9. Jag
Intelligencia +  Technolégia  kockatartaléka 7, igy nagy
valészintiséggel dobdssorozatra lesy sziiksége, hogy elvégexze a javitdst.
A Meséls szerint a szerelés hosszit ideig tart, igy Jag csak naponta
egyszer dobhat. Az els6 nap Jag egyetlen sikert ér el, dm a
sikerszéridja exzel egyelére ki is meriilt — a mdsodik és harmadik nap
nem ér el sikert. Okulva a hibdibdl a negyedik napon két sikert ér el,
majd még egyet ag 6tddik és hatodik napon. Jag egy hét szorgos melé
utdn végre elkésziilt a géppel, és egy nagyon hosszit zuhany utdn neki
is tesztelni. Ha egyetlen egyszer is balsikert dobott volna, a gép
azonnal elromlott  volna, méghozzd javithatatlanul. A szabdly
segitségével Jag hatnapi munkdjdt kénnyedén elintéztitk pdr egyszerii
dobdssal.

ELLEND®BAS

A meghatarozott célszam ellenében tett probik gyakran nem
jelképezik jol a két karakter kozt zajlé kiizdelmet. Péld4ul, két
karakter egy nagyerejii varazsbotot prébal megkaparintani, akkor
ellendobdsra van sziikség az egymassal szemben 4ll6 felek kozott.
Az ellenpréba soran minden fél probat dob, és a legtobb sikert
elérs nyer. Az ellendobas célszdma gyakran a normélis (ellenfél
nélkiili) préba célszamaval egyezik meg. Ha azonban az egyik fél
elényosebb helyzetben van, az alacsonyabb célszamra dob; de az
is el6fordulhat, hogy az ellenfél valamelyik Jellemz&je adja meg a
nehézség fokat.

Fiiggetleniil attdl, hogyan hatdroztuk meg a célszdmot, csak
annyi sikert érsz el, amennyivel meghaladtad ellenfeled
sikereinek szdmat. Vegyiink példanak egy bokszmérk&zést, ahol
ot tiszta siker sziikséges az ellenfél kiiitéséhez. Ha a karaktered
elér ot sikert, az ellenfél meg négyet, akkor csak egyetlen tiszta
sikered marad. Ez nem elég a kiiitéshez, de valamivel jobban
fogsz festeni, amikor a kiizdelem tovabb folytatodik. Az
ellendobasok 4ltaldban a legnehezebb prébak kozé tartoznak,
mivel csak akkor érhetiink el sok sikert, ha az ellenfél teljesen
alkalmatlan (vagy szerencsétlen).

A lefogishoz, autés iildozéshez vagy szamitdgépes
kalézkodashoz hasonlé hosszabb  versengések —gyakorlatilag
ellenprobakbol 4ll6 dobéssorozatoknak mindsiilnek. Ezekben az
esetekben a feleknek meghatdrozott szamu sikert kell elérniiik,

hogy megnyerjék a versengést. Mivel az ellendobdsok szabalyai

szerint a felek sikerei ,kiiitik” egymast, az ellendobasokbdl 4llo
dobéssorozatok igen hossz ideig tarthatnak, és nagy erébedobést
igényelnek mind a karakterekt&l, mind a jatékosoktdl.

Példa: Uj felszerelésétsl Jag vérszemet kap. Mdr nem elégszik
meg azzal, hogy nagyobb vdllalatok pénziigyi nyilvantartdsdba betérve
pénzt szerexzen, ugy dont, hogy wisszafizeti tartozdsdt egy Tégi
bardtjanak, és utdnanézy az Allco Chemicals nevii vdllalatnak, amirél
gyanitjak, hogy a Technokrdcia babja. Gyakorlatilag olyan wvdllalati

iy
—

I‘i szemetet keres, amelyet a nyilvdnossdg elé tdrva megkdrosithatja a
céget. Ha a terhels informdcick nem is teszik ténkre a céget,
l J lerombolhatjdk annak hirnevét. Jag balszerencséjére ax Allco is

tisxstdban  wvan exzel, igy newes rendszergazddkat szerzédtettek
szennyesiik  védelmére. Eppen egy Cass nevii operdtor wan

‘o szolgdlatban Jag tdmaddsakor, aki azonnal észreveszi a jogtalan
behatolét. Cass képtelen azonnal kiriigni Jaget a rendszerébél, mivel

J dlcdz6 programja jol miikédik. Miutdn a Meséls elmondta Robertnek,
' hogy Jag igencsak gyanitja, hogy észrevették 6t, igy ellenprébdra keriil
sor. Ha Robert ér el tébb sikert, akkor dtverheti Casst, ha azonban
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Cass ér el tobb sikert, akkor megkeriilheti Jag programjdt, és
megprébdlhatja kizdrni vagy azonositani a tdmadét. Ellenprébdra
keriil sor Jag Intelligencia (4) + Szdmitégépek (4) kockatartaléka és
Cass Intelligencia (3) + Szamitégépek (3) kockatartaléka kozite. Az
Allco hatalmas hdlézata biztonsdgi szoftverrel védett, dm Jag egy
trindris szdmitégéppel és feltors-programmal szdll szembe vele, igy az
6 célszama wégil 7 lesz. Cass hazai pdlyan mozog, azonban
csticstechnolégiai felszerelés ellen kell dolgoznia, széval az 6 célszama
is 7 lesz. Jag négy sikert ér el, mig Cass csak kettét. Jag feltfinés nélkiil
keresgélhet tovdbb, bar csak korldtozott jogosultsdggal rendelkezik
egyeltre. Ha igazdn szerencsésnek érzi magdt, wjabb ellenprébdk utdn
mélyebbre dshatja magdt a rendszerben.

CSAPATITIUNRA

Bar idénként hihetetleniil nehéz magiat hasznélni, a
magusok szerencsére szimithatnak barataik és szovetségeseik
tamogatasara. Ha tdbben dolgoznak egyiitt, akkor a karakterek
Osszeadhatjak sikereiket. Bar foként dobéssorozatok alkalmaval
szokds hasznalni, az elsGsegély nyGjtastdl, egy szoba atkutatisan
at egy ajt6d betdréséig barmikor alkalmazhaté. Az egyiittm{ikods
karakterek mindegyike probat tesz, 4m Osszeadhatjdk a sikereik
szamat. A dobdsokat tehét kiilon-kiilon kell lebonyolitani, és
nem alkothaték kozos kockatartalékok sem. Mig a sikerek
Osszeadddnak, a sikertelenségeket és a balsikereket egyénre
szabottan szdmitjuk. A balsiker nem csak adott karakterre,
hanem bizonyos esetekben az egész csapatra is kihathat.

A csapatmunka a mégikus ritudlék elvégzésétsl kezdve egy
gyanis ellenség kovetéséig rengeteg helyzetben hasznélhaté — de
nem alkalmas minden feladat végrehajtdsdra. Vannak olyan
esetek, amikor helyhidny vagy mas koriilmények miatt egyszerre
csak néhany karakter dolgozhat &ssze, mas  speciélis
szitudcidkban pedig (mint péld4ul csabitds vagy mellébeszélés
esetén) a lézengd karakterek csak ttban vannak. A Meséldnek
kell ~ dontenie  adott  helyzetben a  csapatmunka
hasznalhatésagardl.

Példa: Loraine-t, Jag egyik tdrsat elraboltdk az otthondbdl. Jag és
két rendhaztdarsa felforgatidk a lakdst, abban a reményben, hogy
taldlnak wvalami nyomot, ami ag elrablékra utal. Mindhdrman
nekidllnak feltiri a lakdst, igy kiillon tesgnek prébdat. A Meséls
ttokban tudja, hogy Loraine-t egy HIT Mark rabolta el, és azx
egyediili nyom egy pardnyi darab mesterséges hits, amit az elrabolt ng
dulakodds kezben tépett le a robot arcdrl. A Meséls Eszlelés +
Nyomozds dobdst kér (célszdm: 7), amin a jdtékosoknak legalabb ot
sikert kell szerexniiik. Jagnek 4-es Eszlelése és 1-es Nyomozdsa van.
Egyik tarsanak, Nessdnak 3-as mindkét Jellemzéje, mig a harmadik
keres6 — Jules — Eszlelése 3-as, Nyomozdsa pedig 1-es. Jag jdtékosa a
kovetkezsket guritia: 7, 4, 1, 9, 8 — ex hdrom siker és egy l-es. A
Nessdt alakité jatékos eredménye 2, 8, 10, 6, 6, 7 — hdrom siker. A
harmadik jdtékos 5, 3, 4, 4 dobdsaival nem jdr sikerrel. Osszesen
pontosan 6t sikert értek el, amely elég a pardnyi syintetikus szovet
megtaldldsdhoz. A Meséls 1igy dint, Nessa vesyi észre a darabkdt
(mivel neki kiiszonhetd a legtobb siker).

RUSZ&BSZINT

A kiiszobszintre vonatkozd szabélyok kissé eltérdek a més
szerepjatékokban megszokottaktél. A Mesélének érvényesitenie
kell a célszdmokat néveld modositdkat, am a Méagus médositéi
gyakran tdl magasra helyezik a mércét. Ha minden préba
célszama 10-re emelkedik, akkor mar nem biztos, hogy mindenki
szdmara €lvezetes lesz ez a jaték.

Ha egy cselekvés célszdima 9 folé emelkedne, akkor
alkalmazd a kiiszobszintet. Minden pont, amellyel tovabb néne a
célszam, egy sikert von le a dobds végeredményébsl. Ezek a
sikerek nem érvényesiilnek. Ha a sikerek levondsa utidn nem
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marad siker, akkor a karakter dobésa sikertelenné valik — ebben
az esetben a karakter keményen dolgozott, de a feladat kifogott
rajta. Ha a kiiszobszint miatt levont sikerek utdn nem marad
siker, csak 1-es, akkor balsikerrel &llunk szemben (ami igen
gyakori kiiszobszintes dobdsoknél). Ha sikerek és 1-esek is
maradtak, akkor az 1-esek a megszokott szabalyok szerint kiiitik
a sikereket. Szerencsére a kiiszobszint énmagiban nem okozhat
balsikert: ha a levont sikerek szdma nagyobb az elért sikereknél,
akkor csak sikertelenséggel szembesiilhetiink, balsikerrel nem.

Alkalmanként el6fordulhatnak olyan kiiszobszintes dobasok
is, amelyek célszama kisebb, mint 9. Ilyen eset lehet példaul egy
olyan javitis, amely nem nehéz (célszam: 6), de nagyon sok
munkit igényel (levonunk valahany sikert).

Példa: Egy ests estén Mark Gillannak fel kell mdsznia egy
cstiszés létrdn, hogy elmenekiilhessen hermetikus iildozsje elél, és
hazaérjen fokuszaihoz. Normdlis esetben 6-os vagy 7-es célszam lenne
csak a gyors létramdszds, dm az es6xés miatt a célszam 8-ra
emelkedik. A Hermetikus egy gyors mdgikus hatdssal fokozza a
cstisydssdgot, igy Mark célszdma tovdbbi kettével nd. Ahelyett, hogy a
Meséls 10-re névelné, csak 9-ig emeli — de egyes kiiszobszinttel. Mark
Ugyesség + Atlétika probdjdn négy siker sziiletik, amelybdl egyet le
kell vonni a kiiszébszint miatt. Mark hihetetlen teljesitményt nyijt, dm
a borzaszté kériillmények miatt nem mdszik fel elég gyorsan!

AZ ARANYSZABALY

A legfontosabb szabdly, amelyet mindig észben kell tartani
az, hogy nincsenek megszeghetetlen szabdlyok! Ti jatszotok, igy
dontsetek Ti a szabalyokrdl! Ha nem akartok kockat latni a
jatékban (vagy jelentésen kevesebbel is beéritek), akkor
jatszatok tgy! Még ha csak kisérletképpen mindenki négy,
kiilonboz6 erejti magussal akar jatszani, akkor - amig mindenki
jol szérakozik - nem szeged meg a szabalyokat (a te szabalyaidat).
A konyvben taldlhaté szabdlyok csak irdnyelvek, nem pedig
kotottségek. Ha nem tetszik az egyik, akkor nyugodtan
felejtsétek el, vagy fogalmazzatok 4t!
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Viz csépégott le a noévény g‘yélzereir(il; a mai es6 ataztatta és sarossa tette a
talajt. A rithkas es6cseppe1z kér alaka foltokat iitsttek a sarba és lziirnyezc'i kert
sotét levelein jétszottalz.

Csipp-csopp.

Ahol g’y('ilzeret vert volna, ott a kézeli fak meg’fojtottélz volna a névényt. A
g’yi')lzerei 6sszeg’a})aly0(1ta12 volna, és nem lzapott volna napfényt. Természetes
volna egyszertien csak ottllag'yni, llog’y elpusztuljon, de Kamug’ishanalz Szﬁlzség'e
volt 3, llog'y életben maradhasson. Ha egy nyiltal)]o helyre tennék, a palénténalz
lenne esélye noévekedni, és tobb levelet és szdrat néveszteni, melyelz
eleng’e(ﬂletetlenelz voltak Kamug'isha munlza’,jéhoz.

Csipp-csépp.

Kamug’isha g’ondosan kigsott egy selzély lyulzat a sarban, aztin Vissza}lelyezte
a novényt a talajl)a.

- Biztonség’l)an, ahové tartozol — mormolta mikézben g’ondosan széthontott
néhényat a g‘y('ilzerelz kéziil, mielstt ﬁj]:)él befedte volna 8ket. Letaposta a fsldet,
llog’y biztos lehessen abban, hog’y nem erodalédik és hag'yja a novény g’yi')lzereit
védteleniil és sebezhetsen.

Kamug'isha eg’y}lelyl)en allt ¢s hag’yta, hog’y az esé alaposan lemossa a kezeirél
a sarat. Visszasétalt az ﬁt('itt-lzopott furg’onlloz, ami a koézelben parlzolt és
odahtizta a lekotézott sertés testét a nyitott plat(’) ajtajélloz. Nehezen és
tehetetleniil cstiszott végig a furg’on fémfeliiletén, ficankolva és visitozva a
pénilzt(’)l, maj(l nedves csobbandssal a sarba zuhant. Levette a fatilat az 6vén
levé akasztérsl, és a sertés nyalzéhoz tartotta, mikézben hozziértéen elvég’ta
azt. Forré sug’ér]oan smlott ki a vér, ami beivédott a lakkozott fsba azutin
csurig feltsltotte. A vér életersvel toltstte fel az e(lényt, dsszekeveredve a
lzénny{i esével. Az esd tisztava tette a vért és igy l)iztonség’osan lehetett a
né')vénynelz adni.

Mikor végzett, Kamug’islla éllclog’élt egy daral)ig’, maj(l visszatért a

n('ivényéllez. A palénténalz életben kellett maradnia — és neki is szﬁlzség’e volt r4,

hog’y életben maradhasson. Ismét letérdelt és az e(lényt maga mellé llelyezte.
Mormogott valamit, mikézben ujjait az eclény]:)e martotta, aztin bekente a
vérrel a novény szarat, leveleit, dgait és torzsét. A vér elszivérg’ott a foldbe és
Vég'ig’{utott a novény szaran egészen a levelek csticsaig.

Csipp-csopp.

A véres kezek életet csalog’attalz el a nedves talajl)(’)l, és Kamug’isha tovabb
indult kévetkezs feladata felé.
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Stacy még egyszer utoljéra megigazitotta a ru}léjét, mielstt kiszallt a
lifthsl. A kezében tartott papircetlire tekintve Gjra ellenérizte a szobaszamot,
maj(l elment a 201-es lalzosztélyig’. Meg’éﬂt az ajté elétt, s mély leveg’(ﬁt vett.
— Ok, lzislény, most vagy soha. Meg tudod csindlni — biztatta magat,
mikézben leg’l)éjosal)l) mosolyét arcira varazsolva ismét megigazgatta
rulléjét. — Meg’lesz az, csak mosolyogj, biiveld el sket, és a tenyere(l]:)('il
esznek maj(l. Szerezd meg az informéci()t, aztan hﬁzés, nem lesz gontl.

Benyitott a szobaba és nelziinclult, mint aki tu(].ja, mit csindl — aztan
hirtelen ledermedt. A titkdarnsi székben a leg’vénel)]o, leg’l)eg’yepesedettel)lo
titkarng iilt, akit valaha latott. O, a francha - g’ondolta, de nem hag’yta, hog’y

érzelmei lziﬁljenelz arcara, mikézben oclalépett az asztalhoz.

Onbizalmat pajzslzént hasznalva léleg’zetet vett, és mosolyog’va

meg’szélitotta az asszonyt.: — Stacy Zurck Vag’yolz, FBI lzﬁlénleges ﬁg’yn('ilz,
azért Vag’yolz itt, llog’y atnézzem ]ohnathan Hart miniszter feljeg’yzéSeit. Az
iroddm maér i(letelefonélt, hog’y j('iviilz. - A lény elméje zakatolt. Oké, Spp
alzogyan tanitotta neked. Tudod, mit akarsz, lzogy gondoljon. Hat érd e, lzogy
azt is gonc[o/ja/ Haszndld a teleinté/yec[, a test[yeszéclecl, a psziclto/égidc[f

Egy pillanatra a vénasszony dsszertincolta szemoldskst — épp csak egy
pillanatra. — Hadd nézzem csalz, hog’y fogadta-e valaki a hivast — mormogta,
maj(l elkezdett atfutni a hivaslistat. Stacy ranézett a papirra, majcl rabokott
az, eg’yi]z sorra. — Ott van. Most pedig’, ha lesz szives, eng’e(],jen be, hog’y
atnézzem a feljegyzéselzet. Melyilz az 6 irocléja?

A titkarné ranézett az iires laejeg’yzésre, maj(]. felnézett Stacyre és bélintott.
— Balrél a harmadik ajté. Nyitva kell 1eg’yen. Ha szﬁlzség’e van barmire, csak
széljon!

Stacy ismét elmosolyodott, és elindult az iroda felé, mikézben lzieng’eclte a
1eveg’6t, amit észre sem vett, l'log’y benntartott. — Oké¢, elsé lépés letudva.
Még par hatra van. Dante, barhol is vagy, lzinyirlalz, amiért ravettél, hog’y

keresselek meg.
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