


» Wprowadzenie ¢

Bohaterowie Tenefyru to kooperacyjna gra oparta na budowaniu talii, w ktorej gracze
muszg wspolpracowac, aby wzmocnic site swojej grupy poszukiwaczy przygod i przeciw-
stawic sie nadciggajacemu zagrozeniu ze strony sit zla.

¢ Elementy gry
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o Przygotowanie gry «

Hlustracja przedstawia przygotowanie rozgrywki 3-osobowej.

Kazdy gracz wybiera Bohatera (Barbarzynke, Barda, Kaptana lub Ztodziejke)
i bierze odpowiadajace im karty Bohateréw i umiejetnosci.

Rozdaj kazdemu graczowi po szes¢ kart bazowych o sile 11 szes¢ kart bazowych
o sile 0. Kazdy gracz tasuje swoje karty bazowe razem z kartg umiejetnosci,
aby utworzy¢ swoja talie ztozong z 13 kart.

- - - - - ——— ————————————————————————————— ———————————————

W rozgrywce dwuosobowej kazdy gracz wybiera dwoch Bohaterow i otrzymuje
karty Bohateréw oraz umiejetnosci obu z nich. Kazdy z graczy nadal uzywa tylko
jednej talii ztozonej z 12 kart bazowych oraz obu kart umiejetnosci — reprezen-
tuje ona wyjatkowo uzdolnionego Bohatera, ktory opanowat dwie specjalizacje.
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Posortuj karty lochéw zgodnie z ich poziomem (liczba od 1 do

5 w prawym goérnym rogu). Dla kazdego poziomu utworz 2 talie po

4 losowe karty kazda. Umiesc te talie zakryte na srodku stotu i odkryj
wierzchnig karte kazdej z nich. Daje to tacznie 10 talii (dwie talie poziomu

1, dwie talie poziomu 2 itd.) reprezentujacych wypelnione potworami lochy.

Wszystkie pozostale karty lochow odiéz zakryte na bok, tworzac rezerwe.
Niektore karty, takie jak umiejetnos¢ Ztodziejki, dziataja w oparciu o rezerwe.
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Posortuj karty nagréd zgodnie z ich poziomem (liczba w lewym gérnym rogu)

i umiesc¢ po 1 losowej, odkrytej karcie nagréd obok kazdego odpowiadajacego
lochu. (Obok lochu poziomu 1 umies¢ karte nagréd poziomu 1, karte nagrod
poziomu 2 obok lochu poziomu 2 itd.). S3 to nagrody, ktére otrzymasz za ukoncze-
nie danego lochu. Pozostale karty nagréd odt6z z powrotem do pudelka, nie beda
uzywane w danej rozgrywce.

Wybierz lub wylosuj Bossa, z ktorym chcesz si¢ zmierzyc. Wez wszystkie 4 karty
danego Bossa i potasuj je, aby utworzy¢ zakryta talie Bossa. Umies¢ talie Bossa

po prawej od lochow i odkryj jej wierzchnig karte. Karty pozostatych Bossow odtoz
z powrotem do pudetka, nie beda uzywane w danej rozgrywce.

Umiesc¢ tor Bossa obok talii Bossa, normalng strong do gory, a nastepnie umiesc
znacznik Bossa na polu poczatkowym odpowiadajacym wybranemu poziomowi
trudnosci — latwy, normalny lub trudny.

Wybierz lub wylosuj gracza, ktéry otrzyma zeton pierwszego gracza.

o Cel gry «

Gracze eksploruja lochy, aby walczy¢ z potworami i zbierac tupy celem ulepszania
swoich talii, szykujac si¢ na atak nadciggajacego Bossa. Zaleznie czy uda wam si¢ go
pokonac czy nie, wszyscy razem odniesiecie zwycigstwo lub poniesiecie porazke. Jest to
gra kooperacyjna, co oznacza, ze wszyscy musicie wspoipracowac, aby pokonac Bossa.

¢ Talia gracza «

Kazdy gracz ma swoja wlasng talie kart, ktora reprezentuje jego Bohatera. Poczatkowe
talie s3 niewielkie i proste, ale z kazdym pokonanym wrogiem i zebranym tupem beda
sie one rozrastac, a tym samym Bohaterowie beda rosnac w site. Kazdy gracz zaczyna

z 12 kartami bazowymi oraz 1 unikatowa karta umiejetnosci. Karty bazowe wystepuja

w dwéch rodzajach: karty o sile 1 (reprezentujace trafienie) oraz karty o sile O (reprezen-
tujace chybiony cios). Karty umiejetnosci to potezne, unikatowe dla kazdego Bohatera
specjalne zdolnosci, z ktérych mozna skorzystac po ich dobraniu.

Kazdy gracz ma réwniez swéj wlasny stos kart odrzuconych. Kiedy gracz odrzuca
karty, odklada je na wlasny stos kart odrzuconych. Karty znajdujace si¢ na stosach kart
odrzuconych s3 jawne, co oznacza, ze mozna je przeglada¢ w dowolnym momencie,
aby zobaczy¢, jakie karty zostaly juz uzyte.

Karty Bohateréw stuza tylko do oznaczenia kto kim gra i pozostaja caly czas wytozone
przed danym graczem. Nie s3 one czescig talii gracza.
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+ Przebieg rozgrywki «

Bohaterowie beda wchodzi¢ razem do wybranego lochu i przez kilka rund stawiac
czola r6znym wrogom, do momentu wyczyszczenia go z potworow lub zdecydowania
o jego opuszczeniu. Pokonujac wrogéw, bedziecie ulepszac swoje talie dzigki zebranym
w formie tupu kartom lochéw.

Jezeli uda wam si¢ wyczyscic loch, otrzymacie nagrode, ktéra pomoze wam jeszcze bar-
dziej ulepszy¢ swoje talie lub da wam inng tymczasowa korzysc.

Podczas gry znacznik Bossa bedzie przesuwat sie w dot toru Bossa, az dotrze do oznaczo-
nego czaszka pola. W tym momencie Boss atakuje, a po walce z nim gra dobiega konca.

o Karty lochow «

Wszystkie karty lochow sktadaja sie z dwoch czesci — sekcji wroga i sekcji lupu. Sekcja
wroga (gora karty) jest uzywana w lochach. Kiedy Bohater pokona wroga, zdobywa
dang karte i od tej pory korzysta z jej sekcji tupu. Sekcja tupu (doét karty) reprezentuje
znaleziony przedmiot lub nowa technike, ktérej nauczyl sie Bohater. Daja one nowe
mozliwosci podczas walki.

Sila

Sila wroga jest zalezna od liczby
graczy. W 3-osobowej rozgrywce
sita tej karty wynosi 5.

Poziom lochu
Na te karte mozna trafi¢ w lochu
poziomu 1.

Nazwa
Ta karta reprezentuje orka.

Specjalny efekt

Na wielu kartach wrogéw znajduje
sie specjalny efekt, ktory nalezy roz-
patrzy¢ przed, w trakcie lub po walce.

Sila
Kiedy Bohater korzysta z tej karty,
jej sita wynosi 1.

Nazwa
Ten atak to szybki cios.

Specjalny efekt

Wiegkszos¢ kart ma specjalny
efekt, ktory nalezy rozpatrzyc
w momencie zagrania karty.

@ Opis fabularny
Nie wplywa na gre.



© Wchodzenie do lochu ¢

Wspoélnie zdecydujcie, do ktorego lochu chcecie sie udac. Najlepiej zaczac od

lochu poziomu 1, ale wybor nalezy do was. W kazdym lochu znajduje si¢ 4 wrogéw
do pokonania. Wierzchnia karta jest odkryta, przez co pierwszy wroég jest widoczny,
jednak pozostali wrogowie pozostaja ukryci.

» Walka ¢

Po wejsciu do lochu czas na walke z pierwszym wrogiem. Na wigkszosci kart wrogéw
znajduja si¢ specjalne efekty, rozpatrywane przed lub w trakcie walki. Sita danego wroga
jest oznaczona w lewym gérnym rogu karty i jest zalezna od liczby graczy. Atakujecie
wroga po kolei, rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Tura gracza sktada si¢ z nastepujacych krokow:

Dobieranie

Najpierw dobierz na reke 3 karty ze swojej talii (niektore karty wrogéow moga sprawic,

ze dobierzesz wigcej lub mniej niz 3). Jezeli w talii pozostalo mniej niz 3 karty, dobierz
je wszystkie. Nastepnie zdecyduj, czy chcesz skorzystac z dobranych kart czy tez nie.
Jezeli tak, przejdz do kroku ,Zagrywanie”. Jezeli nie chcesz skorzystac z dobranych kart,
umiesc je wszystkie na swoim stosie kart odrzuconych i ponownie dobierz 3 karty z talii.
Mozesz powtarzac ten krok tyle razy, ile chcesz, az skonczg sie karty w twojej talii.

Zagrywanie

Zagraj wszystkie karty z reki w wybranej przez siebie kolejnosci. Kiedy zagrywasz

karte, umiesc ja przed sobg i rozpatrz w pelni jej efekt przed zagraniem nastepne;j

karty. Liczba w lewym gérnym rogu kazdej karty oznacza jej silte, ktora jest dodawana
do twojej calkowitej sily w tej walce. Wiele kart ma efekty specjalne, ktére nalezy rozpa-
trzy¢ w momencie zagrania karty. Niektére karty wymagaja odrzucenia kart z talii lub

z reki. Zagrana karta nie znajduje si¢ juz na twojej rece, wiec nie moze zosta¢ odrzucona.
Musisz zagrac wszystkie karty z reki, nawet jezeli byloby to niekorzystne. Wszystkie
zagrane karty pozostaja przed tobg do konca walki.

Zakonczenie

Sprawdz, czy wrog zostat pokonany. Jezeli laczna sita wszystkich graczy jest wigksza lub
réwna sile wroga, pokonales wroga i walka dobiega konca. Jezeli wrog nie zostal poko-
nany, nastepny zgodnie z ruchem wskazowek zegara gracz wykonuje swoja ture. Jezeli
wrog nie zostal pokonany, a kazdy gracz wykonat juz swoja ture, zostajecie pokonani,

a walka dobiega konca.

Jezeli ktoremus graczowi skoncza sie karty w talii, staje si¢ wyczerpany. Wciaz rozpatruje
swoj3a ture w normalny sposob, jednak nie bedzie w stanie w jej trakcie nic zrobic.



@ Przyklad walki ¢

W rozgrywce 3-osobowej ten Kobold
ma site 8. Filip dobiera i zagrywa
kartg bazowq 11 dwie karty bazowe
0, co daje tgcznie sitg 1. Ola dobiera
trzy karty bazowe 0. Postanawia je
odrzucic i dobrac nowe — dwie karty
bazowe 11 jedng kartg bazowg 0.
Filip 1 Ola majq teraz tgcznie site 3,
co wystarcza do pokonania Kobolda.
Ola bierze tup, a Janek, trzeci gracz,
nie wykonuje juz swojej tury, ponie-
waz Kobold zostal juz pokonany.

» Koniec walki ¢

Niektérzy wrogowie posiadajg efekty, ktore nalezy rozpatrzy¢ na koncu walki. Zeton
pierwszego gracza nalezy zawsze przekazac kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Wszystkie karty, ktore zostaly zagrane podczas tej walki, nalezy umiescic¢
na stosach kart odrzuconych.

Walka moze zakonczy¢ si¢ na dwa sposoby:

® Laczna sita wszystkich graczy jest réwna lub wigksza niz sita wroga: Bohaterowie
Wygrywaja!

& Kazdy gracz wykonat swoja ture, ale ich laczna sila jest mniejsza niz sila wroga: Wrog
wygrywal

Wygrana walka

Gracz, w ktorego turze wrog zostal pokonany, bierze karte danego wroga, obraca ja tak,
aby sekcja tupu byla tatwa do odczytania i umieszcza ja na swoim stosie kart odrzuco-
nych.

Nastepnie wspolnie zdecydujcie, czy chcecie kontynuowac eksplorowanie danego lochu,
czy tez nie (bez podgladania innych kart znajdujacych si¢ w danym lochu).
& Jezeli zdecydujecie si¢ kontynuowac, odwroccie wierzchnig karte aktualnego lochu
i rozpocznijcie kolejna runde walki.
@ Jezeli zdecydujecie si¢ odpuscié, opuszczacie loch i odpoczywacie.
Patrz ,Opuszczanie lochu” na stronie 8.

Jezeli udalo wam sie pokonac wszystkich wrogéw w danym lochu, oznacza to, ze loch
zostal wyczyszczony. Opuszczacie loch i otrzymujecie powigzana z nim nagrode.
,Opuszczanie lochu” i ,Nagrody za loch” opisano na stronie 8.

Przegrana walka

Jezeli nie udalo wam sie pokonac¢ wroga po tym, jak kazdy z graczy wykonatl swoja ture,
wrég wygrywa, a wy zostajecie wyrzuceni z lochu.

& Karte wroga nalezy zostawi¢ odkryta w danym lochu.

& Patrz ,Opuszczanie lochu” na stronie 8.
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¢ Opuszczanie lochu ¢

Kiedy opuszczacie loch, czy to dobrowolnie czy z przymusu, rozpatrzcie kolejno poniz-
sze kroki:

® Przesuncie znacznik Bossa o jedno pole w dét toru Bossa, jezeli opusciliscie loch

dobrowolnie, LUB przesuncie znacznik Bossa o dwa pola w dét toru Bossa, jezeli to
wrég wyrzucilt was z lochu.

® Jezeli wierzchnia karta talii danego lochu jest zakryta, odwrécécie ja teraz, aby odkryc

kolejnego wroga.

@ Kazdy gracz tasuje swoj stos kart odrzuconych razem z pozostalymi w jego talii

kartami, aby utworzy¢ nowg talie.

@ Jezeli opusciliscie loch w wyniku pokonania ostatniego wroga i wyczyszczenia go,

otrzymujecie nagrode. Patrz ,Nagrody za loch” ponize;j.

& Nagrody za loch «

Otrzymujecie nagrode za pokonanie wszystkich wrogéow w danym lochu. Z efektu opi-
sanego na karcie nagrod musicie skorzysta¢ natychmiast. Karty wystepuja w dwoch
rodzajach:

Wybierz dla siebie
W tym przypadku kazdy z was dokonuje wlasnego wyboru i otrzymuje jedna nagrode
dla siebie.

Wybierzcie razem
W tym przypadku wspolnie wybieracie jedng nagrode, a jezeli nagrodg jest jakas karta,
otrzymuje ja tylko jedno z was.

Po wyczyszczeniu lochu nast
Bohaterowie wracajg do wioski,

1 aby odebrac nagrode.
Wybierz dla siebie: Ola decyduge sig usungc ze swojej talii
o Mozesz USUNAC ze swojej talii maksymalnie dwie bazowe kaﬂy 0. Janek robi to samo.

dwie wybrane karty.

Filip zdobyt karte, ktora jego zdaniem
bedzie przydatniejsza w talii Janka,
wigc mu jg daje.

Mozesz przekazaé¢ innemu graczowi jedna
o wybrang karte ze swojej talii.

Nastegpnie wszyscy wtasowujq swoje
stosy kart odrzuconych z powrotem do
swoich talii i sq gotow: do eksploracji
kolejnego lochu.



+» Koniec gry

Za kazdym razem, gdy Bohaterowie opuszczaja loch, znacznik Bossa przesuwa si¢ w dot
toru Bossa. Kiedy znacznik Bossa dotrze do konca toru (pole oznaczone czaszky), Boss
atakuje i Bohaterowie beda musieli z nim walczy¢. Mozecie takze zdecydowac sie na walke
z Bossem, zanim jego znacznik dotrze do konca toru. Tali¢ Bossa traktujcie tak, jakby byta
kolejnym lochem, rozgrywajac walke w normalny sposéb, z jednym wyjatkiem — karty
Bossow nie maja sekcji tupu. (Jednak w talii Bossa moga znalezc si¢ tez normalne potwory,
ktore zapewniaja tup). Kazdy Boss ma 4 r6zne karty, reprezentujace rozne etapy walki. Nie
mozecie odpuscic tej walki, wiec musicie pokonac wszystkie karty z talii Bossa za jednym
podejsciem. Jezeli wam sig¢ to uda, wygrywacie gre! Jezeli nie, czeka was porazka.

¢ Zasada opcjonalna «

W rozgrywce 3-osobowej lub solo niektorzy Bohaterowie nie beda uzywani. Aby uczy-
nic gre nieco tatwiejsza, mozecie podczas przygotowania usunac z gry wszystkie karty
lochow, ktorych sekcja tupu nawigzuje do nieuzywanych Bohaterow. Takie karty tatwo
zidentyfikowa¢, dzigki symbolowi Bohatera w prawym goérnym rogu.

& Objasnienie kart i slowa kluczowe «

Jezeli efekt karty jest sprzeczny z zasadami opisanymi w tej instrukcji, postepuj zgodnie
z tekstem karty, a nie z instrukcja.

Jezeli karta nakazuje cos$ zrobid, ale nie jest to w pelni mozliwe, rozpatrz efekt karty

w maksymalnym mozliwym zakresie (o ile nie jest to warunek — patrz ponizej). Przykla-
dowo, jezeli karta moéwi ,Mozesz dobrac trzy dodatkowe karty”, a masz tylko jedng karte
w swojej talii, mozesz dobrac tylko te jedng karte.

Kolejnos¢ zdarzen

W niektoérych przypadkach ma znaczenie kolejnosé, w jakiej rozpatrywane sg efekty kart.
W takiej sytuacji to gracz, ktérego tura obecnie trwa, decyduje o kolejnosci rozpatrywa-
nia efektow. Przykladowo, jezeli efekt karty wroga ostabia wszystkie karty bazowe o 1,

a zagrales karte bazowa 1 oraz karte pozwalajaca podwoic site wybranej karty, mozesz
zdecydowac, ze najpierw podwajasz sile karty bazowej 1, a dopiero potem rozpatrujesz
jej oslabienie o 1 z karty wroga.

Loch

Kiedy efekt karty wspomina o lochu, moze si¢ to odnosic takze do talii Bossa.
Przykladowo, jezeli efekt karty pozwala zmienic kolejnos¢ kart w obecnym lochu,
mozesz zmienic kolejnos¢ kart w talii Bossa, jezeli wlasnie z nim walczycie.
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Na koncu walki
Taki efekt nalezy rozpatrzy¢ po pokonaniu danego wroga.

Na poczatku walki
Wielu wrogow posiada specjalny efekt, ktory nalezy rozpatrzy¢ ,,Na poczatku walki”.
Taki efekt nalezy rozpatrzy¢, zanim gracze wykonaja swoje tury.

Poruszajace sie potwory

Niektorzy wrogowie moga poruszyc sie do innego lochu. Jezeli nie ma odpowiedniego
lochu, do ktérego dany wrog mialtby sie poruszy¢, nalezy utworzy¢ z niego nowy loch,
bez doktadania dla niego nowej karty nagrody. Nalezy réwniez pamigtac o przekazaniu
zetonu pierwszego gracza, nawet jezeli walka z takim wrogiem si¢ nie odbyla.

Rezerwa

Rezerwe tworzg wszystkie niewykorzystane karty lochow, podzielone zgodnie z ich pozio-
mem od 1 do 5. Jezeli efekt karty nakazuje wziac¢ karte z rezerwy, ale nie ma w niej juz kart
odpowiedniego poziomu, mozesz wzig¢ karte poziomu o jeden nizszego, niz okreslony.

Szukanie
Niektore karty pozwalaja ci poszukac jakiejs karty w twojej talii. Tali¢ nalezy zawsze
potasowac po przeszukiwaniu.

Trwale efekty

O ile nie zaznaczono inaczej, efekt z karty wroga pozostaje aktywny w turach wszystkich
graczy. Przykladowo, jezeli efekt karty wroga moéwi, ze ,Ten wrog otrzymuje -1 sily za
kazdg karte bazowa 0 we wszystkich stosach kart odrzuconych”, a ktérys z graczy odrzuci
podczas swojej tury karte bazowg 0, dany wrog zostanie ostabiony.

Usun
Usuwajac karty ze swojej talii lub stosu kart odrzuconych nalezy umiescic je w rezerwie.
Usuwanie bazowych kart o sile O to dobry sposob na poprawe jakosci swojej talii.

Warunki

Kiedy efekt karty okresla jakis warunek jej rozpatrzenia, a nie moze on zosta¢ w pelni
wypekiony, efekt nie zostaje rozpatrzony. Przykladowo, jezeli karta mowi ,,Odrzué dwie
wierzchnie karty ze swojej talii, aby podwoic catkowitg site innego gracza”, ale w twojej
talii pozostala juz tylko 1 karta, nie mozesz skorzystac z takiego efektu. W dalszym ciggu
mozesz zagrac taka karte, aby zyskac z niej site.

Wspolne wybory

Kiedy Bohaterowie musza o czyms wspoélnie zadecydowac (przykltadowo o wyborze
nagrody lub czy kontynuowac eksploracje lochu), ale nie moga dojs¢ do porozumienia,
ostateczna decyzja nalezy zawsze do gracza posiadajacego zeton pierwszego gracza.

Zeton obecnego lochu
Mozecie skorzystac z tego zetonu do oznaczenia obecnego lochu.

Zetony sily

Te zetony stuza do oznaczania tymczasowych zmian sily (np. ,kolejny wrog otrzymuje
+2 sily”). Zetony s3 dwustronne, z dodatnimi warto$ciami na jednej stronie i ujemnymi
na drugie;.
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¢ Tryb solo «
W Bohaterow Tenefyru mozna grac w trybie solo, co wymaga jedynie kilku zmian.

Talia gracza
Wybierz 2 Bohaterow i wez ich karty Bohateréw oraz umiejetnosci. Utworz swoja
talie poczatkowa z uzyciem 12 kart bazowych 1 oraz 12 kart bazowych O.

Walka

Sita wroga jest taka sama jak w przypadku rozgrywki na 2 graczy. Na pokonanie
wroga masz 2 tury i obliczasz swoja 1aczng site z obu tur. Kiedy efekt karty odnosi si¢
do ,innych graczy”, mozesz go zastosowac na sobie. Kiedy efekt karty odnosi si¢ do
~pierwszego gracza’, wplywa jedynie na twoja pierwsza ture.

& Tryb szybki ¢
Tryb szybki pozwala na rozegranie szybszej gry, co wymaga jedynie kilku zmian.

Przygotowanie
Obrodccie tor Bossa na strong oznaczong napisem ,, Iryb szybki”. Stworzcie tylko po
1 lochu kazdego poziomu, tak by tgcznie byto 5 poziomow, i nie dodawajcie Bossa.

Rozgrywka

Traktujcie loch 5 poziomu jako talie Bossa. Aby wygraé, wyczysccie go kiedy znacznik
osiggnie pole z czaszka. Za kazdym razem, kiedy przesuniecie znacznik Bossa, otrzy-
macie z rezerwy nowe karty, ktére mozecie w dowolny sposob rozdzieli¢ pomiedzy
swoimi taliami. Jezeli znacznik przesunie sie o 2 pola, otrzymacie karty

z obu tych pol.

Przykladowo, taki symbol oznacza, ze otrzymujecie z rezerwy 3 losowe
karty poziomu 1.

o Tworcy gry - Broken Mill «

Projekt, rozwdj gry i opracowanie graficzne: Pepijn van Loon.
Ilustracje: Emanoel Melo, Frank Attmannspacher, Manolis Frangidis, Jimmy Nijs.
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» Skrot zasad ¢

Wspélnie wybierzcie loch, a nastepnie stoczcie walke z pierwszym wrogiem.

Walka

Dobieranie
Dobierz 38 karty. Odrzuc wszystkie karty z reki i dobierz 8 nowe karty dowolna
liczbe razy.

Zagrywanie
Zagraj w dowolnej kolejnosci wszystkie karty z reki.

Zakonczenie
Sprawdz czy wrog zostal pokonany. Jezeli nie, kolejny gracz wykonuje swoja ture.

Koniec walki

Walka dobiega konca, gdy wrég zostanie pokonany lub gdy wszyscy gracze wyko-
naja swoja ture.

Jezeli wrog zostal pokonany, gracz, w ktorego turze do tego doszlo, otrzymuje
tup. Nalezy odrzucic wszystkie zagrane karty i przekazac zeton pierwszego gracza
nastepnemu graczowi.

Wygrana
Zdecydujcie, czy chcecie kontynuowac, czy opuscic loch.

Przegrana
Opusccie loch.

Opuszczanie lochu

Przesuncie znacznik Bossa o 1 pole w doét toru, lub o 2 pola, jezeli przegraliscie
walke. Odwréccie wierzchnig karte lochu, jezeli jest taka potrzeba. Wtasujcie swoje
stosy kart odrzuconych z powrotem do swoich talii. Otrzymajcie nagrode, jezeli
wyczysciliscie loch.

Koniec gry

Kiedy znacznik Bossa dotrze do konca toru, stoczcie walke z Bossem.
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