O
Wiz m
S
o/ AL
AXRAIRAXN

1_. Z——a\\ 44., \,.a f -om
=0 AN

; N o

AL NN NN

Sg%@% R
{l

) OF

ONTWORPEN DOOR DAMIR DEBANIC




Wat is Propuh?

Propuh is een heerlijk trick-taking-spel waarin spelers het tegen
elkaar opnemen in een gevecht tussen oma en ondeugende krachten.
Stap in een grillige wereld waar een onschuldig briesje een
spannende uitdaging wordt!

Propuh is een mooie dwarsstroom die tussen twee tegenover elkaar
liggende openingen loopt, door sommigen vereerd en door anderen
gevreesd.

In dit spel kruip je in de huid van oma en bereid je haar huis
minutieus voor op een familiediner, of word je de Propuh, de
kwaadaardige entiteit die vastbesloten is grote schade aan te
richten.

Zal oma haar huis op tijd veiligstellen, of zal de Propuh de weg

naar binnen vinden en problemen veroorzaken?

Jouw huis, jouw regels, of toch niet?




Speelmateriaal en voorbereiding

1 Neem de 28 kaarten en schud ze goed. Leg de stapel op de tafel.
2 Neem de spelershulpkaarten en leg ze allebei gedekt op de tafel.
Elke speler kiest er een om te bepalen wie de Oma is.

Neem de 7 Oma- en de 7 Propuh-fiches.

Neem de 3 spelborden en leg ze naast de doos, zoals op de foto.

Neem de Oma-figuur.
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Gebruik de willekeurige moeilijkheidsgraad-kaarten alleen voor
spellen met 1 speler.

7. Elke speler ontvangt 4 kaarten.
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Doel van het spel

De Oma moet:

- de tafel dekken (2 groene fiches op de tafel) 1

- Sarma maken (3 groene fiches op het fornuis) 2

- het huis schoonmaken (geen rode fiche op het fornuis) 2

- het bed opmaken (2 groene fiches op het bed) 3

De Propuh wil:

- de deur openen (2 rode fiches op de deur) 1

- het raam opendoen (2 rode fiches op het raam) 3
Opmerking: als alle kaarten zijn afgelegd, is Oma moe en wint

Propuh automatisch.
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Kleuren van de kaarten

Elke kaart in Propuh heeft een kleur die overeenkomt met een van
de spelborden. Wanneer ze op die locatie worden gespeeld, hebben
ze een sterker effect (troef).
De kleuren/lcoaties/spelborden zijn:

Fornuis 1

Tafel/Deur 2

Bed/Raam 3
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Sterkte van de kaarten

Elke kaart die wordt gespeeld op de locatie met dezelfde kleur als
de kaart, is een troefkaart.
Als beide kaarten of geen van beide kaarten troeven zijn, dan is de
kaart met de hoogste waarde de sterkste kaart.
Voorbeelden: 0 troefkaarten: 4 is sterker dan 2 1

1 troefkaart: 2 (troef) is sterker dan 4 2

2 troefkaarten: 4 is sterkerdan1 3
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Een kaart spelen

Je kunt een kaart spelen op een locatie naar keuze. 1

Als je een kaart speelt op een plek waar een nog niet afgehandelde
kaart ligt, probeer je die tegen te houden (“Kaarten tegenhouden’). 2
Als er een nog niet afgehandelde kaart is en je deze niet tegenhoudt,
dan legt de speler die de kaart speelde de kaart af. Die speler legt

daarna een fiche op de locatie waar die kaart lag (‘Fiches leggen’).
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Kaarten tegenhouden en fiches leggen

Je kunt een kaart tegenhouden als je een sterkere kaart op dezelfde
locatie speelt. Als je dat doet, leg je beide kaarten af. 1

Als je dat niet doet, leg je de kaart die niet is tegengehouden af en
leg je een fiche op die locatie. 2

Fiches tonen je voortgang op elke locatie.

Spelers kunnen maximaal het aantal fiches leggen dat wordt
aangegeven op die locatie. Fiches die het maximaal aantal toegelaten

fiches op die locatie overstijgen, worden genegeerd. 3
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Spelverloop

Bij Propuh wordt er om de beurt gespeeld, en wel in deze volgorde:

Oma-speler: Mag de figuur naar een 14

locatie naar keuze verplaatsen (hierdoor

wordt er daar 1 Propuh-fiche verwijderd

aan het einde van de ronde). 1

Propuh-speler: Moet de Oma-kaart tege ouden of een kaart
spelen op een andere locatie. 3

Als de Oma-kaart niet wordt tegengehouden, leg je een Oma-fiche
op die locatie en leg je de Oma-kaart af.
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Spelverloop (vervolg)
Oma-speler: Moet de Propuh-kaart tegenhouden of een kaart
spelen op een andere locatie. 1
Als de Propuh-kaart niet wordt tegengehouden, leg je een
Propuh-fiche op die locatie en leg je de Propuh-kaart af.
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Propuh-speler: Moet de Oma-kaart tegenhouden of een kaart
spelen op een andere locatie. 2

Als de Oma-kaart niet wordt tegengehouden, leg je een Oma-fiche
op die locatie en leg je de Oma-kaart af.
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Als de Propuh-kaart nog op de tafel ligt aan het einde van de
ronde, leg je deze af en leg je 1 Propuh-fiche op die locatie. 3




Einde van de ronde en Overwinning

Aan het einde van de ronde mag de Oma-speler 1 Propuh-fiche v
erwijderen van de locatie waar de Oma-figuur stadk.

Oma en Propuh ontvangen elk 2 kaarten.

- Als er geen kaarten meer zijn, ga dan verder met de kaarten die
jullie nog in jullie hand hebben.

- Als er nog maar 1 kaart over is op de stapel (spel met 1 speler),
neem deze dan niet.

Controleer of Oma of Propuh hun doelen hebben bereikt!

Als zowel Oma als Propuh al hun doelen hebben bereikt,

wint Propuh!

Einde van de ronde.
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Spel met 1 speler - voorbereiding

Je speelt als Oma. Verwijder willekeurig 2 kaarten van de stapel.
Geef geen kaarten aan Propuh en geef 3 kaarten aan jezelf.
Moecilijkheidsgraad 1 — 0 Propuh-fiches aan het begin
Moecilijkheidsgraad 2 — 1 Propuh-fiche op het Raam/Bed 1
Moecilijkheidsgraad 3 — 1 Propuh-fiche op elke locatie 1
Willekeurige moeilijkheidsgraad — kies 1 tot 3
moeilijkheidsgraad-kaarten, draai ze om en pas de voorbereiding

hieraan aan. 2
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Spel met 1 speler - spelverloop

Verschillen: Geef nooit kaarten aan Propuh. Als Propuh een kaart

moet spelen, moet je een kaart van de stapel trekken en deze spelen.

Als je de Oma-kaart niet kunt tegenhouden 2, zie dan “Spel met
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1 speler - spelverloop 2'. T Ak




Spel met 1 speler - spelverloop 2

- Speel de kaart op de locatie waar deze een troef is. 1

Als de Oma-kaart zich op die locatie bevindt 2 of op die locatie al

het maximaal aantal Propuh-fiches ligt 3, zie dan

‘Spel met 1 speler - spelverloop 3.
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Spel met 1 speler - spelverloop 3

- Speel de kaart op de volgende locatie met de klok mee van

waar de laatste Oma-kaart zich bevindt. 1
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Oma ontvangt 2 kaarten.
- Als er geen kaarten meer zijn, ga dan verder met de kaarten
die je nog in je hand hebt.

- Als er nog maar 1 kaart over is op de stapel, neem deze dan niet.
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