


Soha nem vezetett ide ut, egyetlen térképen sem talalod meg. A bazis
mélyen a fold ala éplilt, mérfoldekre egy bezart banyatdél. Néhany
eredménytelen, a keresésre elvesztegetett nap utan egy katonakbol allé
kutatdoegységnek végre sikeriilt megtaldlnia. A bejarat le volt zarva,
betemette egy felrobbantott szikla.

Ordkon 4t tartd megfeszitett munkdval sikeriilt feltdrni egy alagutat,
amely a szikla pereméig nyult. Az aljan egy sérilt végallomast
talaltak, a kozeli banyakhoz vezet6 vasuti palya egykori végpontjat.
A padlét ismeretlen opalos ércdarabkak boritottak.

A csapatnak nem mondtak el, hogy mire hasznaltak a bazist, és azt
sem, hogy mit kell keresniiik. De talan sikeril talalni néhany régi,
elveszettnek hitt feljegyzést. A feladat egyértelmli: a hatrahagyott
mintak begyljtése. Eldkerilt egy részletesebb leiras, ami alapjan
biztos, hogy ,valami gyanl(s” dolgot kell keresni.

Amint a katonak beléptek a Bazisra, annak minden rendszere Ujra
indult. ElGkeresték a sériilt archivum adatait, hogy atfussak

a kutatasok feljegyzéseit. A titokzatos érc egy ismeretlen kémiai
anyagot tartalmaz, amely egyedi sejtmutaciodkat okoz.

Valaki (j fajt probalt létrehozni, manipuldlva az allati és emberi
DNS-t. Es sikerrel jart!

Mindekdzben a folyosodk
és laboratériumok kusza '
labirintusdnak mélyén BFIGYELEM!
Pl o lem telchradt Onmegsemmisitd protokoll
evszazados almabol.

. ’ '
Egy figyelmeztetés jelent metivalva!

i) B R A médositott életformdk

megszoktek!

Késedelem nélkil
hagyjak el a bazist!
Visszaszamlalas indul!




A_Bazis_egy taktikai_ jaték_két_ jatékos_részére. Mindkeét jatekos egy harom £8bgl

iranyitéjava valhatnak, akik 0Osztdndsen_ szabadulni proébalnak.

A jatékosok felvaltva mozgathatjdk babuikat a téblan, hogy els6ként és a hatdridé

A doboz tartalma

25 jatéktabla lap (a tovabbiakban: lap)

10 startmezd

6 fababu matricakkal két kilonbozé
szinben (3 darab szinenként)

1 két részb6l allé
visszaszamlalé tébla

1 visszaszamldld zseton

4 bénusz zsetonf

A jaték célja

Célod, hogy elsdként juttasd el mindharom bdbudat a bazis tilsé oldaldra. Egy babu
akkor ért célba, ha rdlép az ellenfél egyik startmezéjére.

A rendelkezésre a4ll6 id6 hiGsz forduld. Ezt kovetben a Bazis felrobban. Ha az id6 letelte
elétt egyik jatékosnak sem sikeriilt megmentenie a teljes csapatat, akkor a nyertes az,
akinek toébb babut sikeriilt megmentenie.



Eldkészuletek

valasszatok ki, és tegyétek az asztalkdzepére a négy utat tartalmazéd kezdblapot.

Keverjétek meg a tobbi jatéktabla lapot, és képpel lefelé forditva rakjatok bket
egy 5x5-6s négyzet formaban a kezd6lap koéré. Hagyjatok némi helyet a lapok kozott
a konnyebb kezelhet6ség érdekében. A bazis elkészilt.

Vdlasszatok, vagy sorsoljdtok ki az egységeteket, és tegyétek magatok elé
a csapatotok tagjait 4brdzolé harom babut. Az elsd jaték eldtt ragasszatok ra
a badbukra a matricdkat - piros a kutatdknak, zold a mutdnsoknak.

A kutatdkat iranyitd jatékos (piros babuk) felveszi és megkeveri az 5 piros
startmez6t. Ezutan képpel felfelé, a téabla szélénél rakja le Gket. Ezek lesznek

a kutatdk startmez6i. Ezutan a mutansokat irdanyitd jatékos is megkeveri és lerakja
a startmezGket.

Helyezzétek a babukat a szamozott startmezbékre (gy, hogy a babuk és a kezdb6helyek
szamai megegyezzenek. A fennmaradd (szamozatlan) startmez6k lresen maradnak.

Készitsétek el6 a visszaszamlald tablat, és helyezzétek a visszaszamldld zsetont
a 20-as szamra.

Forditsatok meg a foglalt startmezb6kkel szomszédos jatéktabla lapokat (igy
a babuk latjak a szobat, ahova belépnek). A lapok tetszés szerint forgathatodak, de
a startmez6 felé es6 oldalon Gtnak kell lennie.

Készitsétek e€l6 a bdnusz zsetonokat, és tartsatok kéznél.




Visszaszamlalas indul!

1. A mutans csapatot iranyitd jatékos kezd, ezt kdvetben a jatékosok felvaltva
kovetkeznek.

2. A jatékosok kordnként 3 akcidét hajthatnak végre.
Kétféle akcid létezik:
a) A babuk mozgatasa
b) A jatéktabla lapok mozgatéasa
Az adott kdérben a jatékos elddontheti, hogy a két akciodotipust hogyan kombinadlja. Nem
kotelez6 minden kérben babukat mozgatni. A jatékosnak mindharom akcidét végre kell

hajtania, kivéve, ha ez a korilmények miatt lehetetlen (lasd: egy béabu bezardasa).

3. Ha az mindkét fél végrehajtotta mindharom akcidjat, a kdrnek vége,
a visszaszamlalon a zsetont egy idbegységgel lejjebb kell rakni.

Javasoljuk, hogy a masodik jatékos kezelje a_visszaszamlaldt. Amint befejezi

a_korét, a_visszaszamlalot egy lépéssel lejjebb_mozgatija.

A nem_a szabad egyik startmez6r6l a mésikra atlépni. A babuk nem_tudnak

kozvetlenul _atugrani egyikr6l a masikra. Kizardlag egymas _ mellettl _lapokra lehet

lépni, amennyiben ezt az utak lehet8vé teszik. A_startmezSket nem lehet &thelyezni
vagy mas_moédon_mozgatni.

Irdny elére
Egy akcid soran egy figura egy mez6t léphet.

1. Csak a mar felforditott lapokra és a startmezbkre
lehet ralépni.

2. Egy szomszédos lapra csak akkor lehet ralépni, @«
ha a két lapot azok szomszédos szélein Aatjaro
koti Ossze. Ez a szabdly a startmezbkre is
vonatkozik. Ha a szomszédos lapon egy fal van
a babu fel6li oldalon, a jatékosnak az egyik
akciéjat arra kell hasznalnia, hogy a cél lap
egyik atjardéjat a babu felé forgassa (lasd: lapok
forgatéasa).

3. A kiindulé- és a cél lapon is egyszerre csak egy R

babu allhat. SZOMSZEDOS !
LAPOKRA VALO
4. Egy mez6n egyszerre csak egy figura &allhat. ATHELYEZESENEK |
MODJAI



5. Egy jatéktabla lap csak akkor ugorhaté at, ha egy masik, ugyanahhoz az egységhez
tartozé babu 411 rajta. A céllapnak liresnek (mas babuktél mentesnek) kell lennie,
és a belépb babu feldl atjardéval kell rendelkeznie. A kiilitéseket 1lasd a Babuk
kilitése ciml fejezetben.

6. Barmelyik babu, amelyik mar elhagyta a sajat startmez6jét, a fent leirt szabdlyok
szerint beléphet csapata barmelyik masik startmez8jére (szikség esetén 1lépés elétt
forgatni kell a lapot), és a kovetkez8 akcidé vagy kor folyaman visszaléphet onnan.

7. Ha egy figura a célvonalra (az ellenfél egyik startmezGjére) 1lép, megmenekilt,
de innen mar nem mozdithatd el.
A_mutdnsok kezd8helyei_a_felfedez8k _célpontjai_és_forditva.

Jatéktabla lapok mozgatasa

Két lehet6ség van a lapok mozgatasara,

mindkett6 egy-egy akciodt igényel:

1) Egy lap felforditasa .LATJARé

2) Egy mar koradbban felforditott lap Y /|-
elforgatasa

¥/

A mozgatas a lap felfedezésével,

azaz a lap megforditasaval kezd&dik.

A fel nem fedezett lapokat nem lehet

mozgatni. A lapokat csak vizszintesen

vagy filigg6legesen lehet megforditani. ->
A jatékos nem médosithatja a poziciédt FAL
vagy az iranyt. Ha a lapot egyszer

felfedtek, az tovabbi mozgatasig ugy

marad.

A_lapok_szegélye sarga. A_folyamatos
vonal falat jeldl, az_atjarokat

1l_ 90°-0S, 180°-0S VAGY

FELFEDES 270°-0S ELFORDITAS



1. A jatékosok csak olyan lapokat
mozgathatnak (beleértve a felfedést
is), amelyek legalabb egy babujukhoz
atjaroval kapcsoldédnak. Nem szabad
olyan szomszédos lapot mozgatni,
amelyen egy figura all, vagy fallal van
elzarva. A mozgatott lap pozicidja nem
fontos. Nem szamit, hogy az elfoglalt
lap egy folyosdval vagy egy fallal
szomszédos.

2. Soha nem lehet olyan lapot mozgatni,
amelyen figura all.

3. A lapok soha nem cserélhetdk.
Csak megforditani vagy elforgatni

lehet Gket.

4. Egy akcidbval tetsz6leges mértékben A SZOMSZEDOS
(90°-kal, 180°-kal vagy 270°-kal) lehet LS,
elforgatni a lapokat. MOZGAIA§ANAK

LEHETOSEGEI

A célod az, hogy a lapok forgatasaval utat nyiss figuraid szamara, hogy
miel6bb célba érjenek, illetve, hogy megnehezitsd ellenfeled Utjat. Az ligyesen
elforgatott lapok megnehezitik, vagy akar atmenetileg lehetetlenné teszik az
ellenfél haladasat.

Azok a lapok, amelyek G(gy vannak elforgatva, hogy az ellenfél
nem férhet hozza, vagy amelyeken a sajat figurad allnak,
technikailag zarolva vannak, és nem forgathatdk. Bar a jaték
kés6bbi szakaszaban a zarlat megszlinik, egy ideiglenesen
zarolt lap bosszantdé akadalyt jelenthet!

A MUTANSOK EGY FIGURAUJA

. . BESZORULT A STARTMEZORE
Babuk kiuteése

Ritkan_fordul eld, hogy_ valaki_békésen, harc_nélkil_szallithassa_dat_csapatat

a Bazison. A jatékosok kdlcsdndsen beavatkoznak a masik terveibe, eldlljadk egymas

a_harc elkeriilhetetlen, és az &atkelést csatdban kell biztositani.

ali fenyegetést jelent, ha_a_soron_lévé jatékos egyik figurdja_ legfeljebb
_lapnyi tavolsigra van, és_nem_akaddlyozzdk falak.
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A jatékos a sajat korében a harom akcidé egyikében ugyanarra a lapra lépve
megtamadhatja és megsemmisitheti az ellenfél babuit. A babuk az ellenfélnek a lapra
belépésekor automatikusan megsemmisiilnek, nincs sziikség kiilén akcidéra. Ha egy

babu hdrom lapnal kozelebb keriil, akkor ,menet kézben” is kiiktathatd, és a tamadéd
barmilyen iranyba tovabb 1léphet, akar vissza is fordulhat.

A kiiktatott babut vissza kell helyezni a megfeleld szammal ellatott startmezdre,
ahonnan Gjrakezdheti a jatékot.

Ha a megfelel6 startmez6t egy masik babu foglalja el (akar az ellenfélé, akar sajat),
a kilitott babu az eredeti pozicidhoz legkdzelebbi, szamozatlan startmezlre keril.
Ha két hely is megfelel ennek a feltételnek, a jatékos valaszthat.

Ha nincs szabad szamozatlan startmezd6, akkor a babu egy olyan szamozott startmezdre
keril, amelyet eredetileg egy olyan babué volt, amelyik mar elérte a célt.

Amennyiben ezek a feltételek nem teljesithetb6k, a jatékos a babujat tetszdéleges
startmez86re rakhatja.

UEYBEYNRAEH A figurdk kiiktatdsa része a stratégidnak, célunk haladni, és blokkolni
ellenfeliinket. A kiltésért nem jar plusz pont vagy egyéb bdnusz.

(ORNNN Néha a bossz( nevében adaz csatak folynak a Bazis koriil, mikdzben
a visszaszamlalas konydrteleniil folytatddik. Ne felejtsd el a célodat: a teljes
csapatot el kell juttatnod a biztonsagos zdénaba.

Védelmez6 babuk

Egy bédbu akkor tud megvédeni egy masikat, ha egymastél mért tdvolsaguk nem haladja meg
a harom lapot. Egy babu a startmez86r6l is ellathat védelmi feladatokat.

A csapat tagjai egymast 6rzik, ha egy koéron beliil elérhet6 tavolsagra vannak
egymastdél. Az 6rzés valdjaban fenyegetést jelent az ellenfél szamara. Ha kiiktatja
egy 6rzott babut, azt kockaztatja, hogy a kovetkez6 kdérben az 6 babuja is ki hasonléd
sorsra jut.

ONINJH Javasoljuk, hogy dbvatosan haladj elGre, és probald mindig védeni csapatod
tagjait. A gyorsan elG6renyomuld maganyos babuk konnyl prédava valhatnak,
és konnyedén visszakiildhetik Gket a startmezére.

Van olyan helyzet, amikor egy babu képes 6nmagat megvédeni. Ez a startmezdt6l legfeljebb
haromig lap tavolsagban lehetséges. Ha a babu kiesik, és az ellenfél babuja védtelen
marad a kiesett babu kiindulasi helyét6l szamitott hatdétavolsagon beliil, akkor

a kovetkez6 korben konnyen kiiktathaté.



Babuk blokkolasa

Egy kiesett babut a startmezdn blokkolhat egy fal a szomszédos lapon vagy az
ellenfélnek a szomszédos lapon 4l1l6 babuja. A blokkolt babu esetében nincsenek
lehet6ségek. E16bb fel kell szabaditani a lapot. Erre célszerl nagyon odafigyelni,

mert egy ilyen helyzet jelentds taktikai elényt jelenthet az ellenfél szamara. Ha

a jatékos Osszes tobbi babuja mar elérte a célt, és a megmaradt babut az ellenfél
blokkolja, akkor a korben a jatékos nem tud akcidét végrehajtani. Az ellenfél tetszés
szerint folytathatja a jatékot. A jatékosnak meg kell varnia, amig az ellenfél elhagyja
a lapot.

Ugyanez a szabaly érvényes akkor is, ha egy babut az ellenfél babui blokkolnak.

Visszaszamlalas

A visszaszamlald téabla és a zseton jelzik a bazis automatikus megsemmisitésének
varhaté idejét. A visszaszamldlas a jaték elején indul, és le nem allithato,
de meghosszabbithato.

A jaték elején a zseton a 20-as szamra keriil. Minden kdr utédn a zsetont eggyel lejjebb,
a nulla iranyaba kell mozgatni.

Ha az egyik jatékosnak sikeriil a babuit a célba juttatni, megnyeri a jatékot,

és a visszaszamlalas leall, kivéve, ha a masik jatékos meg akarja probalni befejezni
a kiildetését (ldasd: IdBkihivas).

Ha a zseton a nullahoz ér, a jatéknak vége (lasd: Jaték vége).

A visszaszamlalas meghosszabbithaté a ,+1“ bdnusz zseton hasznalataval (lasd Bénusz
akciok).

A visszaszamlalads jelz6je nem all meg a nulla felé haladva!




BOnusz akcidk

Ha a jatékos egy babujaval célba ér, kap egy ,+1“ bdénusz zsetont. A jatékos
elveszi és maga elé teszi a bonusz zsetont. Ezt a zsetont barmelyik
kovetkez8 kor elején felhasznalhatja (az aktualis kdrben még nem)

a rendelkezésre 4116 bdénusz akcidk egyikére.

A_boénusz_akcidk _tipusai:

1) A jatékos egy extra akcidt kap.
Abban_a_koérben, amikor Ggy_ dént, hogy haszndlja_a_zsetont, a_jatékos
harom_helyett négy akciét hajthat végre. Lehetséges egy koérben_két_ zsetont

2) A jatékos a visszaszamlalén a zsetont egy szammal feljebb, a hisz felé mozgatja.

Minden jatékos legfeljebb két bdnusz zsetont kaphat a jaték soran. Amint a jatékos
harmadik babuja is célba ér, a jatéknak vége. Ha a zsetont bdnusz akcidéra hasznaljak,
felhaszndalas utan vissza kell adni. A bdnusz akcidk jelentdsen hozzajarulhatnak

a végs6 gybzelemhez, ezért ajanlott koriltekint6en hasznalni Gket.

A bdénusz zsetonokat kilon-kilon vagy egy koéron beliil is fel lehet hasznalni,

és a kivdlasztott bdnusz akcidk tetszés szerint kombinalhatdék (egy extra akcid vagy/
és az id6 visszaszamldldsdnak meghosszabbitdsa). Ha az id6 meghosszabbitasra keriil,
a jelz6 a forduld végén akkor is egy lépéssel kdzelebb keriil a nullahoz.

(RN Ha cllenfelednek van bénusz zsetonja, minden kdrben tartsd szem eldtt
a megnovekedett hatdétdvolsdgot. Ez egy kicsit megnehezitheti a tervezést
és a legjobb stratégia kivdlasztasat.

A jaték vége

A jaték tobbféleképpen is_véget érhet. Azonnal véget ér barmelyik valtozatban:

1) Az egyik jatékosnak sikerilt minden babujat a célba juttatnia.

A harcnak vége. A csapatbol mindenki eljutott a Bazis masik oldalan
lév6 kijarathoz. Mogottik minden langokban all. A tlz felemészti
azokat, akik nem értek ki iddében.

2) A visszaszamlaldsnak vége. Az id8jelz6 elérte a nullat. Az a jatékos nyer,
akinek tobb babuja van a célban. Dontetlen esetén, az a jatékos nyer, akinek
a megmaradt babuja kdzelebb van a célvonalhoz.



A céltdél valo tavolsagot a bazison beliili aktudlis pozicidéjukbdl szamitjak ki.

A céltdél szamitott els6 oszlopban elhelyezett badbu kdzelebb van, mint a méasodik,
harmadik stb. oszlopban elhelyezett babu. Itt az oszlopok szama a kulcs, nem pedig
a célpozicié eléréséhez esetlegesen sziikséges akcidk szama.

Ha mindkét jatékosnak két babuja maradt a tablan, akkor a tavolabbi babu
helyzete szamit. Ez azt jelenti, hogy még akkor is, ha a jatékos egyik babuja
éppen a célvonal eldtt 411, a jatékos elvesziti a jatékot, ha a mésik bébuja
a legtavolabb van a célvonaltédl.

Akiknek sikeriilt idében elérniiik a kijaratot, halljak a folyosdkon
visszhangzo zajokat - tarsaik kiabalasat és nehéz lépteit, azokét,
akiknek nem sikeril kijutniuk. Lejart az id6. A tuléléknek sikeril
az utolsd pillanatban elhagyni a Bazist. Egy so6tét alagutakba
menekiilnek, a robbanas hatdésugaran kivilre. Egy rdvid villanas
megmentette a hatramaradottakat a tovabbi szenvedéstol.

3) Ha a bent maradt babuk szama és a céltdél vald tavolsaguk is megegyezik, a jaték
dontetlen.

Ha a jaték az egyik jatékos gyb6zelmével ér véget, és a visszaszamldald még nincs
nullan, a vesztes jatékos donthet Ugy, hogy ,Id6 kihivas” médban fejezi be a jatékot,
azaz megmenti a babuit a pusztulastél. Minden forduld (hdrom akcidébdl 4lld sorozat)
utan a zseton a visszaszamlaldén eggyel lejjebb keril. A jatékos mar nem kaphat

bonusz zsetonokat. Ha sikeriil csapatanak minden tagjaval elhagyniuk a bazist, mieldtt
a szamlald elérné a nullat, megmenti a csapat életét, megmenekiilnek a végzetes
robbanastdl.

Egy pillanattal ezeldtt az utolsdé megmaradt é16lény is elhagyta

a Bazist. A Bazis mozdulatlan és elhagyatott. Mindenki a f6ld ala
igyekszik, hogy biztonsagban legyen a langold robbanastdél. De nincs
robbanas. Amint az utolsdé é16lény is elment, a visszaszamlalas leallt.
A fények kialudtak, és a Bazis visszasiillyedt a hosszl, mozdulatlan
csendbe.

Sok szerencsét és jo szorakozast a jatékhoz!

Jan Fiala, Karolina Holerova, Stépdn Peterka, Luka$ Louda és sokan masok,
akik részt vettek a Bdzis tervezésében és tesztelésében.
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