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W moim domu mieszka uroczy, ale niesforny POTWOR.

To méj najlepszy przyjaciel, ale niestety zjada

wszystko, co mu wpadnie w rece... a wiasciwie w paszcze.
Potknat telefon mojej mamy, zabawki siostry,

a nawet nasz3 poczciwg oSmiornice. Nic dziwnego,

ze potem boli go brzuszek. Pomézcie mi odzyskac wszystko,
co spataszowat ten tobuziak!

Box Monster tograkooperacyjna, wktérej w ograniczonym
czasie wszyscy razem staracie si¢ odzyskac przedmioty potkniete
przez potwora. Uzywacie do tego tylko rak, ktdrymi wyczuwacie

i rozpoznajecie rézne ksztatty. Dzigki kartom zdjec rentgenowskich
dowiecie sie, jakich przedmiotéw szukac w paszczy potwora.

Aby wygrac, musicie odnalez¢ wszystkie przedmioty znajdujace sie
natrzech kartach.

- potwar (pudetkogry)
- obwoluta (domek, wktdrym potwdr chowa sig po skoriczonej grze)

- 42 zetony przedmiotow (po 3 kazdego typu, tacznie
14 roznych ksztattow)

- zetony tabletek

= klepsydra (90-sekundowa)

= 27 kart zdjec rentgenowskich (po9wkazdymz3 kolordw)
- instrukcja



Przygotowanie rozgrywki

1. Wyciagnijcie wszystkie karty, klepsydre i tabletki z pudetka.

2. Potrzasnijcie energicznie pudetkiem zawierajacym 42 zetony
przedmiotéw™ tak, by dobrze je wymieszac.
Potdzcie pudetko na srodku stotu, niebieskg strong do gdry.

* Przed swoja pierwsza rozgrywka obejrzyjcie doktadnie wszystkie
zetony przedmiotdw i poznajcie ich ksztatty.




3. Posortujcie karty zdjeé rentgenowskich kolorami i potdzcie je
obok pudetka obrazkami do dotu.

4. Najstarszy gracz wybiera jeden kolor kart*. Pozostate karty
odktada na bok. W kazdym kolorze znajduja sie karty
0 3 réznych poziomach trudnosci (spdjrzcie na wierzch
kazdej karty — s3 ponumerowane od 1 do 3).
Wylosujcie jedng karte o poziomie trudnosci 3, nastepnie
jedna o poziomie 2 oraz jedng o poziomie 1 i utworzcie stos,
ktadac wybrane karty obrazkami do dotu na pudetku (zkarta

* W pierwszej rozgrywce radzimy zagrac niebieskimi kartami.
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5. Postawcie klepsydre obok pudetka (w wariancie trudniejszym —
na pudetku).

6. Potézcie 2 zetony tabletek obok pudetka.

7. Kazdy gracz wktada reke w paszcze potwora od tej strony
pudetka, ktdra ma przed soba. W grze dwuosobowej obréccie
pudetko bokiem tak, by kazdy z graczy mégt wsuna¢ do niego
obie rece (po jednej do kazdej paszczy). W grze trzyosobowej
jeden gracz umieszcza w pudetku dwie rece, pozostali po jednej.

Teraz jestescie gotowi, by ruszy¢ potworowi na ratunek!




Waszym celem jest rozpoznanie za pomoca dotyku zetondw
przedmiotéw pokazanych na kartach zdjec rentgenowskich.
Wyciagnijcie je jednoczesnie z pudetka, nazywajac to, co udato
Wam sie znalezc.

Kiedy wszyscy s3 juz gotowi, zacznijcie gre i kontynuujcie ja
wedtug ponizszych krokéw:

1. Najstarszy gracz odkrywa karte z numerem 1 (na wierzchu
stosu) i obraca klepsydre (w grze dwuosobowej gracz szybko
wktada reke z powrotem do pudetka).

f'h-:

2. W zaleznosci od koloru i poziomu trudnosci karty znajdziecie
na niej od jednego do kilku przedmiotéw (spéjrzcie na opisy kart
zdjec rentgenowskich na stronach 10-12).
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Wszyscy gracze staraja sie znalez¢ przedmioty w pudetku.
Do rozpoznania ksztattu uzywaja tylko rak. Zabronione jest
zagladanie do paszczy potwora czy wycigganie zetondw
przedmiotow w celu ich obejrzenia.

3. Mozecie (i powinniécie) rozmawiaé o tym, jakich zetonéw
przedmiotow szukacie oraz jakie juz rozpoznaliscie,

chyba ze na odkrytej karcie znajduje sig symbol

milczenia (patrzcie obok).
4. W momencie gdy dwoje graczy stwierdzi,

ze kazde z nich znalazto juz dany przedmiot z karty,

to informujg o tym pozostatych. Nastepnie jednoczesnie

wyciggaja z pudetka zetony, ktdre powinny byc identyczne.

Inaczej mowiac, kazdy z dwojga graczy musi wyciagnac taki

sam przedmiot, tak by razem stworzyty pare. Jesli sig udato,

to odktadacie prawidtowg pare obok pudetka i kontynuujecie

poszukiwania, az znajdziecie wszystkie przedmioty pokazane

na karcie. W przypadku btedu odktadacie zetony przedmiotow

zpowrotem do pudetka i kontynuujecie rozgrywke.

Kazdy gracz moze wyciggnac tylko jeden przedmiot naraz.




5. Jak tylko znajdziecie wszystkie przedmioty z karty numer 1,
to odkryjcie wierzchnig karte ze stosu (najpierw te z numerem 2,
potem 3) i kontynuujcie gre, az zbierzecie wszystkie przedmioty
zkolejnych kart.

Jeslipiasek w klepsydrze przesypie sig catkowicie, zanim wykonacie
zadania ze wszystkich kart, to wezcie 1 zeton tabletki, wtdzcie go
do paszczy potwora i przekreccie klepsydre, by zdobyé dodatkowy
czas. Pamigtajcie, ze macie tylko 2 zetony tabletek na cata gre (czyli
mozecie obrdcic klepsydre tylko 2 razy).

Uwaga: w trakcie gry gracze moga
sobie pomagac i przekazywac poszukiwane
przedmioty wewnatrz pudetka.




Jesli znajdziecie przedmioty ze wszystkich trzech kart przed
uptywem czasu — wygrywacie!

e e Jeslipozostaty Wam oba zetony tabletek,
gratulacje! Jestescie najlepszym zespotem
ratunkowym na swiecie!

° Jeslipozostat Wam 1 zeton tabletki, dobra
robotal Potwor jest zadowolony.

Jesli zuzyliscie oba zetony tabletek, to udato
Wam sig ocali¢ potwora.

Przegrywacie, jesli za trzecim razem catkowicie przesypie sie
piasek w klepsydrze (gdy umiesciliscie juz obie tabletki
w paszczy potwora), a Wy nadal szukacie przedmiotow.




Karty zdjec rentgenowskich

W grze wystepuja 3 kolory kart zdjec rentgenowskich
(niebieskie, zotte i rozowe). Niebieskie dziataja doktadnie tak,
jak to opisano na poprzednich stronach. Karty zétte i rézowe
powoduja mate zmiany w zasadach.

Niebieskie karty
<SSk Niebieskie karty dziataja w sposéb opisany
na poprzednich stronach. By zrealizowaé

krf w karte z pistoletem, musicie jednoczesnie
- h\/ wyciagnac pare pistoletow.

By zrealizowac karte z rozgwiazda i lizakiem,
musicie wyciagna¢ pare rozgwiazd i pare
lizakow w dowolnej kolejnosci (mozecie
najpierw wyciagnac z pudetka pare rozgwiazd,
nastepnie lizakéw lub odwrotnie).

D

Jeslina karcie pokazany jest symbol kilku rak,
~ tomusicie réwnoczesnie wyciagnac

W pudetka wszystkie pary przedmiotow.

) W tym przypadku musicie znalez¢ pare jojo
oraz pare osmiornic i dopiero wtedy wyciagnac
jezpudetka.
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Zotte karty

Na zottych kartach wida¢ symbol milczenia,
ktory oznacza, ze nie mozecie ze sobg
rozmawiac. Dozwolone jest imitowanie
dzwigkéw poszukiwanych przedmiotow lub
wskazanie na karcie, co udato Wam sie znalezé.
Ponadto na zéttych kartach pokazany jest
tylko zarys zetonu, a nie caty zeton

z obrazkiem.

W tym przypadku gracze
muszg rownoczeshie znalezé %
i wyciggna¢ pare robotow, ale nie moga,
ze s0bg rozmawiac.

Czes¢ kart wymaga wyciagniecia dwdch par
zetonow przedmiotow w dowolnej

kolejnosci. W tym przypadku musicie znalez¢
i wyciagnac pare gwiazd i pare tabliczek

czekolady. $ ®

A w tym przypadku — pare telefondw i pare
lizakow.




Rozowe karty

Rdzowe karty pokazuja, w jakiej kolejnosci
musicie wyciagac zetony przedmiotéw. Jednak
wystarczy, ze znajdziecie tylko jedng kopie

' kazdego z przedstawionych przedmiotow
(inaczej niz na kartach niebieskich czy zéttych,
o gdzie szukacie par). By zrealizowa¢ zadanie
pokazane na karcie widocznej po lewej stronie,
musicie znalez¢ i wyciggnaé po kolei:

1 pieluszke, 1 rozgwiazde, 1 lizak, 1 kawatek
pizzy, 1 tabliczke czekolady, 1 robota, 1 jojo,
1 telefon i 1 budzik.

Jesli chcecie zwigkszy¢ poziom trudnosci, postawcie klepsydre
na pudetku. Jezeli spadnie Wam podczas poszukiwai, najstarszy gracz
musi na chwile wyjac reke z paszczy potwora i postawic klepsydre

zpowrotem w tej samej pozycji.
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