3 WS
\\\ “\-w\m.m m
_...i..n...._V’“h./ s-.,\ W

¢
A X\ q .5 ".‘.”A
r’.. XX > 00/4&0 '.’u.

w*ﬂ,ﬂwwﬂmﬂ“ﬁ

VAN

AN et

&;%w% o

_ v%@m@w&@ R
(

)

IIp

ZAPROJEKTOWANY PRZEZ DAMIRA DEBANICA




Co to jest Propuh?

Propuh to gra towarzyska, w ktorej gracze rywalizuja ze soba
w bitwie pomiedzy Babcia a zlosliwa sila.
Wejdz do magicznego swiata, w ktorym niewinny powiew

powietrza staje sie ekscytujacym wyzwaniem!

Propuh to powiew powietrza przeplywajacy pomiedzy dwoma
przeciwstawnymi otworami, przez niektorych lubiany, a w innych
budzacy strach.

W tej grze albo wcielisz sie w role Babci, skrupulatnie
przygotowujacej jej dom na rodzinny obiad, albo wcielisz sie

w Propuh, zlosliwa istote zdecydowana siac spustoszenie.

Czy Babcia przygotuje swoj dom na czas, czy tez Propuh

przedostanie sie do srodka i wywotla klopoty?

Twoj dom, Twoje zasady, czyz nie?




Zawartosc gry 1 instrukcja
1. Wez talie 28 kart, dobrze ja przetasuj i1 poloz na stole.
2. Wez pomoce gracza i poloz je twarza w dol. Kazdy gracz wybiera
jeden, aby okresli¢, kto jest Babcia
3. Wez 7 zetonow Babci i 7 zetonow Propuh
4. Wez figurke lub drewniang forme Babci
5. Wez 3 plansze do gry i umiesc¢ je po bokach pudetka, jak
pokazano na rysunku
6. Uzywaj przypadkowych kart trudnosci tylko w grach z
pojedynczym graczem

7. Rozdaj po 4 karty kazdemu graczowi.
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Cel gry?

Babcia musi:

- Nakry¢ stol (dwa zielone zetony na stole) 1

- Zrobi¢ golabki (trzy zielone zetony na kuchence) 2

- Posprzata¢ dom (bez czerwonych zetonéw na kuchence) 2
- Poscieli¢ 16zko (dwa zielone zetony na t6zku) 3

Propuh chce:

- Otworzy¢ drzwi (dwa czerwone Zetony na drzwiach) 1

- Otworzy¢ okno (dwa czerwone zetony na oknie) 3
Uwaga: jesli wszystkie karty zostana odrzucone, Babcia jest

zmeczona, a Propuh wygral.
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~Kolory” kart

Kazda karta w Propuh-u ma kolor odpowiadajacy jednej z plansz i

zagrana w tym wlasnie miejscu ma silniejszy efekt (atut).

Kolory / lokalizacje / plansze do gry to:
Kuchenka 1
Stol / Drzwi 2
Lézko / Okno 3
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Sila karty

Kazda karta zagrana w miejscu odpowiadajacym jej kolorowi jest
karta atutowa. Jesli obie karty lub zadna z nich nie sa atutami,
wowczas silniejsza jest ta o wyzszej wartosci liczbowe;j.
Przyklady:

Karty bez atutéw — 4 jest silniejsze niz2 1

Karta z jednym atutem - 2 (atut) jest silniejszy niz4 2

Dwie karty atutowe — 4 jest silniejsze niz 1. 3
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Grac w karty

Mozesz zagrac¢ karte w dowolnej z trzech lokalizacji. 1

Jesli zagrywasz karte na miejsce, na ktorym znajduje sie
nierozpatrzona karta, probujesz temu przeciwdzialac (patrz
Kontrowanie kart). 2

Jesli istnieje nierozwiazana karta i nie skontrujesz jej, wowczas
gracz, ktory zagratl te karte, odrzuca ja i kladzie na niej zeton

lokalizacje karty (patrz Umieszczanie zetonow).
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Kontrowanie kart 1 umieszczanie zetonow

Mozesz skontrowa¢ karte, jesli zagrasz silniejsza karte w tym
samym miejscu. Jezeli to zrobisz, odrzué obie karty. 1

Jezeli tego nie zrobisz, odrzuc karte, ktora nie zostala skontrowana i
umies¢ zeton w tym miejscu. 2

Zetony sa odpowiednikiem twoich postepéw w kazdym miejscu.
Gracze moga umiesci¢ maksymalna liczbe zetonow wskazana na

danym miejscu. Wszelkie zetony zwiekszajace liczbe zetonow

powyzej tego maksimum sa pomijane. 3
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Zasady gry

W Propuh-u gra si¢ na zmiane w nastepujacej kolejnosci:

Babcia:

Moze przesunac figurke w dowolne

miejsce (co spowoduje usuniecie jednego

zetonu Propuh na koniec rundy). 1
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Propuh:

Musisz skontrowac karte Babci lub zagrac karte w inne miejsce. 3
Jesli karta Babci nie zostala skontrowana, umies¢ zeton Babci na
jej miejscu i odrzuc karte Babai.
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Zasady gry (ciag dalszy)

Babcia:
Musisz skontrowac¢ karte Propuh lub zagra¢ karte w inne miejsce. i
Jesli karta Propuh nie zostanie skontrowana, umies¢ zeton Propuh

na jej miejscu i odrzuc karte Propuh.
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Propuha:
Musisz skontrowaé karte Babci lub zagra¢ karte w inne miejsce. 2
Jesli karta Babci nie zostala skontrowana, umiesc zeton Babci na

jej miejscu i odrzué karte Babci.
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Jesli na koniec rundy karta Propuh pozostanie na stole, odrzu¢

ja i umies¢ jeden zeton Propuh na jej miejscu. 3




Koniec rundy 1 wygrana

Na koniec rundy gracz Babci moze usunac jeden zeton Propuha z
miejsca, w ktorym znajduje sie figurka Babci. 1

Rozdaj 2 karty Babci i Propuhowi - jesli nie ma juz zadnych kart,
kontynuuj gre tylko tymi, ktore masz w rece.

Jesli pozostala tylko jedna karta (gra jednoosobowa),

nie rozdawaj jej.

Sprawdz, czy Babcia lub Propuh zrealizowali swoje cele!

Jesli zarowno Babcia, jak i Propuh osiagneli wszystkie swoje cele,
Propuh wygrywa!

Koniec rundy.
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Konfiguracja dla jednoosobowej

Grasz jako babcia.

Usun losowo dwie karty z talii. Nie rozdawaj zadnych kart
Propuhowi, i trzech kart sobie

Poziom trudnosci 1 - na poczatku brak zetonow Propuh
Poziom trudnoSsci 2 - Jeden Zeton Propuh na Oknie/E6zku 1
Poziom trudnosci 3 — Jeden zeton Propuh w kazdym miejscu 1
Losowy poziom trudnosci — wybierz od jednej do trzech kart

trudnosci, odkryj je i odpowiednio przystosuj ustawienie. 2
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Zasady gry jednoosobowe;j

Zmiany w rozgrywce: Nigdy nie rozdawaj kart Propuhowi. Kiedy
nadejdzie kolej Propuha zagraj karte, musisz dobrac karte z talii 1

zagrac nia. 1

Granny .

- Jesli to mozliwe, skontruj karte¢ Babci. |

Jesli nie mozesz skontrowac karty Babci,

zobacz: “Zasady gry jednoosobowej 2”
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Zasady gry jednoosobowej 2

- Zagraj karte w miejscu, w ktérym jest atut. 1

Jesli karta Babci znajduje sie w tym miejscu 2 lub liczba zetonéw
Propuha osiagnela limit dla tego miejsca 3, wowczas:

“Zasady gry jednoosobowej 3”




Zasady gry jednoosobowej 3

- Zagraj karte w nastepne miejsce zgodnie z ruchem wskazowek

zegara, od miejsca, w ktorym znajduje sie¢ ostatnia karta Babci. 1

Rozdaj 2 karty Babci
- jesli nie ma juz zadnych kart, kontynuuj gre z kartami z reki.

- jesli zostala tylko jedna karta, nie rozdawaj jej.
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