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UN JUEGO DE DAMIR DEBANIC




(Qué es Propuh?

Es un encantador juego de bazas que enfrenta a los jugadores uno
con otro en una batalla entre la Abuelita y poderes malévolos.
jEntra en un mundo de fantasia en el que una inocente brisa se
convierte en un emocionante desafio!

El Propuh es una agradable corriente de aire que circula entre dos
aperturas opuestas, venerada por algunos y temida por otros.

En este juego, tomaras el control bien de la Abuelita, que esta
preparando su casa con esmero para una cena familiar, bien del
Propuh, la maliciosa entidad decidida a sembrar el caos.
(Protegera la Abuelita su casa a tiempo o conseguira el

Propuh entrar y liarla?

Tu casa, tus reglas... ;o0 no?




Componentes y preparacion

1 Coge el mazo de 28 cartas, barajalo bien y ponlo encima de la mesa.
2 Coge las 2 ayudas del jugador y ponlas bocabajo. Cada jugador
elige una para decidir quién es la Abuelita.

3 Coge las 7 fichas Granny y las 7 fichas Propuh.

4 Coge la miniatura o el standee de Abuelita.

5 Coge los 3 tableros de juego y colocalos a los lados de la caja como
indica el dibujo.

6. Utiliza las cartas de dificultad aleatoria solamente para las partidas
en solitario.

7. Reparte 4 cartas a cada jugador.




Objetivo del juego
La Abuelita tiene que:
- Poner la mesa (dos fichas verdes en la mesa) 1
- Cocinar Sarma (tres fichas verdes en el fogon) 2
- Limpiar la casa (ninguna ficha roja en el fogon) 2

- Hacer la cama (dos fichas verdes en la cama) 3

El Propuh quiere:
- Abrir la puerta (dos fichas rojas en la puerta) 1
- Abrir la ventana (dos fichas rojas en la ventana) 3

Nota: si se descartan todas las cartas, la Abuelita esta cansada y el

Propuh gana por defecto.
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Palo de las cartas

Cada carta en Propuh tiene un palo que se corresponde con uno de
los tableros de juego y, cuando se juega en una de estas ubicaciones,
tiene un efecto mas poderoso (pinta).

Los palos/ubicaciones/tableros de juego son:

Fogén 1

Mesa / Puerta 2

Cama / Ventana 3
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Fuerza de las cartas

Toda carta que se juegue en la ubicacion con su palo es una carta
que pinta.

Si ambas o ninguna carta pinta, entonces la mas fuerte es la que
tiene mayor valor numérico.

Ejemplos:

Ninguna carta pinta - 4 es mas fuerte que 2 1

Una carta pinta - 2 (pinta) es mas fuerte que 4 2

Las dos cartas pintan - 4 es mas fuerte que 1 3
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Jugar las cartas

Puedes jugar una carta en cualquiera de las tres ubicaciones. 1

Si juegas una carta en una ubicacion que tenga una carta sin resolver
encima, estas intentando contrarrestarla (ver “Contrarrestar cartas”).2
Si hay una carta sin resolver y no la contrarrestas, entonces el

jugador que haya jugado esa carta la descarta y coloca una ficha en

dicha ubicacion (ver “Colocar fichas”).
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Contrarrestar cartas y colocar fichas

Puedes contrarrestar una carta si juegas una carta mas fuerte en la

misma ubicacion. Si lo haces, descarta ambas cartas. 1

Sino lo haces, descarta la carta que no fue contrarrestada y coloca

una ficha en esa ubicacion. 2

Las fichas indican tu progreso en cada ubicacion. El naumero maximo
de fichas que los jugadores pueden colocar se indica en cada
ubicacion. Cada ficha afiadida por encima del namero maximo se

ignora. 3
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Como se juega

Propuh se juega por rondas en el orden siguiente:

Jugador Abuelita: Puede mover la

miniatura a cualquier ubicacion 1

(asi quitara una ficha Propuh al final
del turno).
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Jugador Propuh:
Debe contrarrestar la carta de la Abuelita o jugar una carta en otra
ubicacion. Si no contrarresta la carta de la Abuelita, coloca una

ficha Abuelita en esa ubicacién y descarta la carta. 3
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Como se juega (continuacion)

Jugador Abuelita: Debe contrarrestar la carta del Propuh 1 o jugar
una carta en otra ubicacion. Si no contrarresta la carta del Propuh,

coloca una ficha Propuh en esa ubicacion y descarta la carta.
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Jugador Propuh: Debe contrarrestar la carta de la Abuelita o jugar
una carta en otra ubicacién. 2
Si no contrarresta la carta de la Abuelita, coloca una ficha Abuelita

en esa ubicacion y descarta la carta.
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Si la carta del Propuh se queda en la mesa al final de la ronda,

descartala y coloca una ficha Propuh en su ubicacién. 3




Final de la ronda y Victoria

Al final de la ronda, el jugador Abuelita puede quitar una ficha

Propuh de la ubicacion de la miniatura de Abuelita. 1

Reparte 2 cartas a la Abuelita y al Propuh

- si no quedan cartas, sigue con las cartas que tengas en mano.

- si s0lo queda una carta (modo solitario), no la repartas.

jMira si la Abuelita o el Propuh han alcanzado su objetivo!

Si tanto la Abuelita como el Propuh han alcanzado sus objetivos,
entonces jgana el Propuh!

Fin de la ronda.
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Reglas del modo solitario - Preparacion

Juegas como la Abuelita

Preparacion: quita dos cartas del mazo al azar

Reparte tres cartas para ti un ninguna para el Propuh
Dificultad 1: ninguna ficha Propuh al principio
Dificultad 2: una ficha Propuh en la Ventana/Cama 1
Dificultad 3: wuna ficha Propuh en cada ubicacion 1
Dificultad aleatoria: coje cualquier namero de cartas de

dificultad, miralas y modifica la preparacion en consecuencia. 2
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Reglas del modo solitario

Cambios en el juego: Nunca le des carta al Propuh. Cuando le toca
al Propuh jugar una carta, tienes que robar una carta del mazo y
jugarla.

- Contrarresta la carta de la Abuelita

si es posible. 1
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Reglas del modo solitario 2

- Juega la carta en la ubicacion en la que pinta. 1

Si la carta de la Abuelita esta en esta ubicacion 2 o si el namero de

fichas Propuh ha alcanzado su limite para dicha ubicacion 3, aplica

las “Reglas del modo solitario 3”
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Reglas del modo solitario 3

Juega la carta en la siguiente ubicacion (en el sentido del reloj). 1
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Reparte 2 cartas a la Abuelita.
- si no quedan cartas, sigue con las cartas que tengas en mano.

- 51 solo queda una carta, no la repartas.
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