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Was ist Propuh?

Propuh ist ein spannendes Stichspiel, in welchem Spieler einen
Kampf zwischen Omi und einer bésen, geheimnisvollen Macht

ausfechten.

Tretet in eine mysteriose Welt ein, in der eine harmlose Brise eine
atemberaubende Herausforderung darstellt.

Propuh ist eines dieser Spiele, das ihr entweder abgottisch lieben
oder abgrundtief hassen werdet.

In diesem Spiel iibernimmst du die Rolle der Omi, die ihr Zuhause
fiir ein gemiitliches Abendessen im Kreis ihrer Familie vorbereitet.
Oder aber du wirst zu Propuh, einem bosartigen Wesen, welches

Unbheil anrichtet, wo immer es auftaucht.

Wird Omi es in kiirzester Zeit schaffen, alles vorzubereiten und ihr
Haus zu verteidigen, oder wird Propuh einen Weg ins Haus finden
und fiir Arger sorgen?

In deinem Haus gelten noch deine Regeln... Oder?

Zur einfacheren Lesbarkeit nutzen wir in dieser Anleitung das
generische Maskulinum. Natiirlich mochten wir Menschen

jeglichen Geschlechts ansprechen.




Spielaufbau und -material

1) Nehmt die 28 Karten und mischt sie gut durch. Legt sie
anschlieffend als verdeckten Nachziehstapel bereit.

2) Legt die Spielerhilfen verdeckt und gemischt auf den Tisch.
Jeder zieht eine davon, um zu bestimmen, wer die Omi spielt und
wer zu Propuh wird.

3) Der Spieler, der die Omi spielt, nimmt sich die 7 Omi-Plittchen
und der andere Spieler die 7 Propuh-Plittchen

4) Legt die Box in die Mitte des Tisches und stellt die Omifigur in
diese hinein.

5) Nehmt die 3 Spielfelder und platziert sie, wie abgebildet, um die
Box herum.

6) Teilt jedem Spieler 4 Karten aus.

Die Regeln fiir das Solospiel findet ihr auf den letzten Seite.




Ziel des Spiels

Omi hat folgende Ziele:

- Den Tisch decken (2 griine Plittchen auf dem Tisch) 1

- Sarma kochen (3 griine Plittchen auf der Kochplatte) 2

- Das Haus putzen (Keine roten Plittchen auf der Kochplatte) 2

- Die Betten machen (2 griine Plittchen auf dem Bett) 3

Propuh hat folgende Ziele:

- Die Tiir 6ffnen (2 rote Pliattchen auf der Tiir) 1

- Das Fenster offnen (2 rote Plittchen auf dem Fenster) 3

Hinweis: Wenn alle Karten auf dem Ablagestapel liegen, ist Omi zu
miide, um weiterzumachen. In diesem Fall gewinnt Propuh
automatisch. 1
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Kartenfarben/-orte

Jede Karte entspricht einer Farbe, die ebenfalls auf den Spielflaichen
zu sehen ist. Spielt ihr eine Karte in “ihrem” Bereich aus, wird sie
starker (zu einer Trumpfkarte).
Die Farben / Orte sind:

Kochplatte 1

Tisch / Tiir 2

Bett / Fenster 3
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Kartenstarke

Jede Karte, die auf “ihrem” Spielfeld (Ort) gespielt wird, wird zur
Trumpfkarte. Wenn beide Karten Trumpfkarten sind oder keine
Karte eine Trumpfkarte ist, dann gewinnt die Karte mit dem

hoheren Wert.

Beispiele:
Keine Trumpfkarten: 4 ist stirkerals 2 1

Eine Trumpfkarte: 2 (Trumpf) ist stirker als 4 (kein Trumpf) 2
Zwei Trumpfkarten: 4 ist stirkerals 1 3
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Karten ausspielen

Du kannst Karten an einem der drei Orte deiner Wahl spielen. 1
Wenn du eine Karte auf einen Ort spielst, an der schon eine Karte
liegt, dann versuchst du sie zu schlagen (“kontern”). 2

Wenn du eine Karte auf einen anderen Ort legst als den, auf
welchen dein Gegner zuletzt eine Karte gespielt hat, entfernt dieser

seine Karte und legt sein Plittchen (Propuh oder Omi) an diesen Ort.
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Karten kontern und Pléttchen legen

Du kannst Karten kontern, wenn du eine Karte spielst, die einen
stirkeren Wert hat als die bereits ausliegende Karte (siehe auch:
Kartenstiarke). Dafiir musst du diese natiirlich an denselben

Ort legen. Anschlieffend werden beide Karten abgelegt. 1

Legst du keine Karte an diesen Ort, wird die eine Karte entfernt und
ein Fraktionstoken hingelegt. 2

Diese zeigen dir den Fortschritt deines Ziels an.

Du kannst nur so viele Token an einen Ort legen, wie auf dem

Ort angegeben ist. Jeder Token, der iiber das Maximum hinausgeht,

wird ignoriert. 3
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Wie spielt man
Propuh wird in Ziigen, nach folgendem Muster gespielt:

Omi: Du darfst deine Omifigur an emei\
Ort deiner Wahl bewegen, dadurch

entfernst du ein Propuhtoken am Ende
der Runde. 1
Du musst eine Karte an einen Ort

deiner Wahl legen. 2
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Propuh: Du musst die Karte von Omi ontern oder an einen
anderen Ort eine Karte legen.Wenn die Karte von Omi nicht
gekontert wurde, entferne die Karte und lege ein Omitoken auf

diesen Ort. 3
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Wie spielt man (Fortsetzung)

Omi: Hat der Propuh Spieler einen anderen Ort gewihlt, musst
du die Karte von Propuh kontern 1 , oder eine Karte an einen
anderen Ort legen. Sollte die Propuh Karte nicht gekontert

werden, entferne die Karte und lege ein Propuhtoken an diesen Ort
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Propuh: Du musst die Karte von Omi kontern oder an einen
anderen Ort eine Karte legen 2 . Wenn die Karte von Omi nicht
gekontert wurde, entferne die Karte und lege ein Omitoken auf

diesen Ort.
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Sollte die Propuhkarte jetzt an einem Ort liegen, wird sie
entfernt und ein Propuhtoken an diesen Ort gelegt. 3




Rundenende und Sieg]!

Am Ende der Runde darf Omi ein Propuhtoken, von dem Ort an dem
die Omifigur gerade steht, entfernen. 1

Uberpriife, ob Omi oder Propuh ihre Ziele erfiillt haben!

Wenn beide, Omi und Propubh, ihre Ziele erfiillt haben, dann
gewinnt Propuh!

Hat noch kein Spieler in dieser Runde seine Siegbedingung erfiillt,
dann teile jedem Spieler 2 Karten aus - gibt es nicht geniigend

Karten, spiele nur mit den Handkarten weiter.
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Solospieler Aufbau

Du spielst immer als Omi.

Entferne 2 zufillige Karten aus dem Deck und ziehe drei.

Propuh bekommt keine Karten.
Level 1- Keine Propuhtoken zu Beginn des Spiels.
Level 2 - Ein Propuhtoken auf den Ort: Fenster/Bett 1
Level 3 - FEin Propuhtoken auf jeden Ort 1

Zufilliger Modus: Ziehe einer der drei Levelkarten, 6ffne sie und

baue danach das Spiel auf. 2
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Solospieler Regeln

Anderungen im Spiel: Propuh bekommt niemals Karten zugeteilt.
Wenn Propuh am Zug ist, ziehst du eine Karte und spielst sie nach
folgenden Regeln.

- Konter die Omikarte 1 wenn méglich. |
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Wenn du nicht kontern kannst 2, dann fahre wie nachfolgend

beschrieben fort: “Solospieler Regeln 2”
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Solospieler Regeln 2
- Spiel die Karte an den Ort, wo sie Trumpf ist. 1

Sollte die Omikarte dort liegen 2 oder die Anzahl an Propuhtoken

ist auf dem Maximum 3 dann fahre wie nachfolgend beschrieben

vor: “Solospieler Regeln 3”
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Solospieler Regeln 3
- Spiele die Karte im Uhrzeigersinn zur Omikarte. 1

Zieh 2 karten vom Nachziehstapel.
- gibt es nicht geniigend Karten, spiele nur mit den Handkarten
weiter
- Sollte am Rundenende nur noch eine Karte im Nachziehstapel

sein, ziehst du keine Karte.
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