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La féte foraine itinérante va bientdt reprendre
les Plush de s'é ce. Ce
e Lat les

pince !

A la machine &

vie !}

Etre le ou la premigre & atteindre 15 points en réalisant une combinaison avec 5
Plush.

Les points sont symbolisés par 24 tuiles Ticket de valeur 1, 2, 3,4, 7et10.

La Super-Plush peut remplacer n'importe quelle Plush dans vos combinaisons
[c'est un joker).

Les tuiles Free Coins sont des objectifs 3 atteindre pour gagner 3 points honus en
fin de Manche.

Mélangez les tuiles Plush et empilez-les, faces cachées, sur un coté de ['Aire de jeu.

Mélangez les cartes Jeton et distribuez-en 5 a chaque joueur et joueuse. Mettez
les cartes restantes de c6té, elles ne serviront pas dans cette Manche.

Mélangez les tuiles Free Coins et distribuez-en une 3 chaque joueur et joueuse
(qui la regarde secrétement).

Enfin, si nécessaire, distribuez une carte Aide de jeu i ceux ou celles qui le
souhaitent,

Piochez autant de tuiles Plush qu'ily a de joueurs et joueuses et placez-les, faces
visibles, au centre de ['Aire de jeu. Puis, piochez une tuile Plush supplémentaire
et placez-la, face cachée, prés des autres. C'est a dire que si vous jouez a 3,
piochez 4 tuiles Plush : 3 faces visibles et 1 face cachée.

Attention : si vous jouez 3 5, ne piochez que 5 tuiles Plush (sans ajouter la tuile
supplémentaire, mais veillez 3 laissez une des 5 tuiles face cachée),

Tous les joueurs et joueuses sélectionnent une carte Jeton et la place, face
cachée, devant eux. Ensuite, dévoilez simultanément toutes les cartes Jeton.
Celui ou celle dont la carte affiche la plus faible valeur commence et prend la
tuile Plush de son choix. Puis, par ordre décroissant de valeur, en commencant

par la plus élevée, les autres joueurs et joueuses prennent une tuile Plush.

Placez ensuite votre tuile Plush devant vous. Si vous piochez la tuile face cachée,
montrez-la a vos adversaires avant de la placer devant vous, face visible.

Défaussez la tuile Plush restante [si vous jouez & 5, il ne reste aucune tuile) et les
cartes Jefon utilisées. Elles ne serviront plus pendant cette Manche.

Piochez a nouveau autant de tuiles Plush qu'il y a de joueurs et joueuse + une face cachée
et recommencez en choisissant une nouvelle carte Jaton parmi celles qui vous restent.



Au bout de 5 tours de jeu, vous avez épuisé vos 5 cartes Jeton mais vous disposez
de 5 tuiles Plush. La Manche est terminée, il ne vous reste qu'a compter les points
(voir Calcul des points).

A la fin de la Manche, si les conditions de victoire ne sont pas réuni‘es [voir Fin de
la partie], mélangez et redistribuez lensemble des éléments et redémarrez une
nouvelle Manche.

Ala fin de chaque Manche, vous gagnez des tuiles Ticket selon la combinaison
que vous avez réussie a faire (cf.carte Aide De Jeu).

o 2 PAIRES : Vous avez 2 paires de
tuiles Plush identiques = 2 points.

O BRELAN : Vous avez 3 tuiles [A) @@@@ 2 2
Plush identiques et 2 tuiles Plush

dépareillées _

0O0Q 3
GFULL :Vous avez 3 tuiles Plush :

identiques et 2 tuiles Plush !

identiques = 5 points. G @@@@@ 5
(D) CARRE : Vous avez 4 tuiles Plush

identiques = 7 points. 0 @@ oo ¥ oo e 7
@ QUINTE PLUSH : Vous avez 5

tuiles Plush identiques = 10 .

e e coloofootooteo § [
G LA GRANDE EVASION : Vous avez : !

5 tuiles Plush différentis = ;

(1 Plush +1Plush verte 0, 00 00 m

+ 1 Plush rouge + 1 Plush bleue G \

+la upe -Plu h) = Vous

remportez immédiatement
la partie !
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A ceci s'ajoutent les 3 points bonus des tuiles Free Coins si vous avez réussi
atteindre votre objectif. Les objectifs sont simples, il s'agit d'obtenir les 4 Plush
affichées au dos de la tuile.

Dés que vous atteignez 15 points, la partie est terminée et vous remportez la
victoire !

Si plusieurs joueurs ou joueuses atteignent 15 points, c’est celui ou celle qui

en totalise le plus grand nombre qui gagne. En cas d'eqalité, ils se partagent la
victoire. Apreés tout, ce qui compte vraiment, ¢’est d'avoir Libéré ces pauvres Plush
de leur prison, non ?

Sivaus le souhaitez, vous pouvez trés bien augmenter la durée d'une partie en
fixant un objectif de points plus élevé, 20 ou 25 points par exemple.

* Sélectionnez soigneusement votre carte Jeton avant de jouer. Si vous convoitez
une tuile Plush spécifique, assurez-vous de mettre la carte Jeton avec la plus
faible valeur pour jouer en premier. Si vous doutez d'y arriver, mettez une
valeur plus grande pour jouer dans les premiers et avoir une chance de la
prendre.

* La tuile secréte, celle qui est face cachée, est tentante n'est-ce pas 7 Peut-étre est-
ce la Super-Plush ? Ou encore la Plush colorée que vous convoitez. A vous de voir. .

* Essayez de mémoriser les valeurs des cartes Jeton jouées lors des tours
précedents pour affiner votre choix parmi les cartes qui vous restent,

* Observez bien les tuiles Plush de vos adversaires afin de ne pas tenter une
combinaison de Plush impossible.

* Ne vous laissez pas attendrir par votre Plush préférée, elle ne vous fera pas
forcément gagner.

* Si la Manche s'annonce mal pour vous, n'hésitez pas a privilégier votre tuile
Free Coins pour marquer quelques points bonus et rester dans la course.

* La tuile Super-Plush peut prendre n'importe quelle couleur ! Lorsqu’elle est sur
la table, n'hésitez pas a jouer votre plus petite carte Jeton pour essayer de la
prendre avant les autres.
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The traveling funfair will soon hit the road again; it’s the last chance for the Plushies
to escape from the claw machine. This wrongful detention has gone on for too long
Tension is rising among the Plushies; they thirst for freedom, nothing and nobody can
deter them from their goal. To that emtl, there's only one possible s out: the claw!

At the Plush Panic claw machine, you always win (which is quite different from real
life]. Choose your Token card wisely to play first, memorize the cards already used,
and keep an eye on your opponents’ progress to avoid getting into an impossible

combination!

Be the first to reach 15 points by making a combination with 5 Plushies.

Points are represented by 24 Ticket tiles with values of 1, 2, 3, 4, 7, and 10.
The Super-Plush can replace any Plush in your combinations (it's a wildcard].

Free Coins tiles are objectives which, if achieved, get you 3 bonus points at the
end of the Round.

Shuffle the Plush tiles and stack them face down on one side of the Play Area.

Shuffle the Token cards and deal 5 to each player. Set aside the remaining cards;
they won't be used in this Round.

Shuffle the Free Coins tiles and deal one to each player [who secretly looks at it].
Finally, if needed, distribute a Player aid card to those who need one.

Draw as many Plush tiles as there are players and place them face up in the
center of the Play area. Then, draw an extra Plush tile and place it, face down,
next to the others. In other words, if you are playing with 3 players, draw 4 Plush
tiles: 3 face up and 1 face down.

Note: if you are playing with 5 players, only draw 5 Plush tiles (without adding the
extra tile, but make sure you leave one of the 5 tiles face down).

All players select a Token card and place it face down in front of them. Then,
simultaneously reveal all Token cards. The player whose card displays the
lowest value starts and takes a Plush tile of their choice. Then, in descending
order of value, starting with the highest, the other players take a Plush tile.

Then place your Plush tile in front of you. If you draw the tile face down, show it to
your opponents before placing it face up in front of you.

Discard the remaining Plush tile [if playing with 5 players, there are no remaining
tiles] and the used Token cards. They won't be used for the rest of this Round.

Draw again as many Plush tiles as there are players plus one, and repeat the
process by choosing a new Token card from those remaining in your hand.
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After 5 turns, you've exhausted your 5 Token cards but you have now 5 Plush tiles.
The Round is over, and all that’s left is to score points [see Scoring].

At the end of the Round, if the victory conditions are not met (see End of the
Game]l. start a new Round. Shuffle and redistribute all elements, and it's the next
player's turn to start (clockwise).

At the end of each Round, you earn Ticket tiles based on the combination you've
managed to achieve.
o 2 PAIRS: You have 2 pairs of L
identical Plush tiles = 2 points
© THREE OF A KIND: You have (A @@@ 2
3 identical Plush tiles and 2
mismatched Plush tiles = 3 points. '
©0% 00 0
0 FULL HOUSE: You have 3 identical 0 “ 3
Plush tiles and 2 identical Plush
° BOOCO §
() FOUR OF A KIND: You have 4 =
identical Plush tiles = 7 points. : ;
@ PERFECT: You have 5 identical (D) 1
Plush tiles = 10 points. : '
@ THE GREAT ESCAPE: You have n
5 different Plush tiles (1 (EJ @@@ 10
Plush + 1 green Plush + 1 red =
Plush + 1 blue Plush + the “uper - ;
Plu-h) = You immediately win the 0 o 00 ©co Q0 m T
game! . :
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In addition, you earn the 3 bonus points from the Free Coins tiles if you have

successfully achieved your objective. The objectives are simple: obtain the 4 Plush
displayed on the back of the tile.

As soon as you reach 15 points, the game is over: you win!

If multiple players reach 15 points, the one with the most points wins. In case of
a tie, they share the victory. After all, what really matters is freeing these poor
Plushies from their prisaon, right?

If you wish, you can extend the duration of a game by setting a higher point target,
for example, 20 or 25 points.

* Carefully select your Token card before playing. If you're eyeing a specific Plush
tile, make sure to use the Token card with the lowest value to play first. If you're
unsure about being able to play first, use a higher value to play early and have a
chance to take it.

* The secret tile, the one that's face down, is tempting, isn't it? Maybe it's the
Super-Plush? Or maybe it's the colourful Plush you're after. It's up to you...

* Try to memorize the values of Token cards played in previous turns to refine
your choice among the cards you have left.

*» Watch your opponents’ Plush tiles closely to avoid attempting an impossible
Plush combination.

* Don't be swayed by your favorite Plush; it won't necessarily lead you to victory.

* |f the Round seems unfavorable for you, don't hesitate to prioritize your Free
Coins tile to score some bonus points and stay in the game.

¢ The Super-Plush tile can be of any color! When it's on the table, don't hesitate to
play your smallest Token card to try to take it before the others.

De reizende kermis gaat weer op pad: de laatste kans voor de Plush om te
ontsnappen aan de grijpmachine. Deze oneerlijke opsluiting duurt al veel te lang. De
spanning stijgt onder de Plush, ze hunkeren naar vrijheid en niets en niemand zal
hen van hun doel kunnen afleiden. Hiervoor is er maar één mogelijke uitkomst: de
grijpmachine!

Bij de grijpmachine van Plush Panic wint u elke keer [anders dan in het echte leven).
Denk goed na welke fiche-kaart u als eerste wilt spelen, onthoud de kaarten die u al
hebt gebruikt en houd ook de voortgang van uw tegenstanders in de gaten zodat u
niet in een onmogelijke combinatie terechtkomt!

Haal als eerste 15 punten door een combinatie te voltooien met 5 Plush.

Punten worden gesymboliseerd door 24 ticket-steentjes met waarden 1, 2, 3, 4,7
en 10.

De Superplush kan elke Plush in uw combinaties vervangen (het is een joker].

De free coins-steentjes zijn doelen die moeten worden bereikt om 3 bonuspunten
te verdienen aan het einde van de ronde.

Schud de Plush-steentjes en stapel ze met de afbeelding naar beneden aan één
kant van het speelveld.

Schud de fiche-kaarten en deel er 5 uit aan elke speler. Leg de overgebleven
kaarten opzij, die niet worden gebruikt in deze ronde.

Schud de free coins-steentjes en geef elke speler er één (laat de steentjes niet aan
de andere spelers zien).

Geef tot slot, indien nodig, een spethulp-kaart aan degenen die dat willen.

Trek net zoveel Plush-steentjes als er spelers zijn en leg ze met de afbeelding
naar boven in het midden van het speelveld. Trek vervolgens een extra Plush-
steentje en plaats dit, met de afbeelding naar beneden; in de buurt van de
anderen. Dus: als u met 3 speelt, trek dan 4 Plush-steentjes: 3 zichtbaar en

1 niet zichtbaar. Let op: als u met 5 speelt, trek dan alleen 5 Plush-steentjes
(zonder het extra steentje, maar zorg ervoor dat u een van de 5 steentjes met de
afbeelding naar beneden laat liggen?.

Als u met 5 spelers speelt, mag u alleen 5 Plush-steentjes trekken (zonder het
extra steentje toe te voegen).

Alle spelers kiezen een fiche-kaart en leggen deze open voor zich neer. Onthul
dan tegelijkertijd alle fiche-kaarten. Degene met de kaart met de laagste
waarde gaat eerst en neemt het Plush-steentje van zijn of haar keuze. Dan, in
aflopende volgorde van waarde, te beginnen met de hoogste, trekken de andere
spelers een Plush-steentje.

Leg vervolgens uw Plush-steentje voor u neer. Als u het steentje met de
afbeelding naar beneden trekt, (aat hem dan aan uw tegenstanders zien voordat
u hem met de afbeelding zichtbaar voor u neerlegt.

Leg de overgebleven Plush-steentjes opzij (als u met 5 spelers speelt, zijn er geen



steentjes meer over) evenals alle gebruikte fiche-kaarten. Ze worden niet langer
gebruikt tijdens deze ronde.

Trek weer zoveel Plush-steentjes als er spelers zijn + één extra, en kies opnieuw
een nieuwe fiche-kaart uit de overgebleven steentjes.

Aan het einde van 5 spelbeurten hebt u uw 5 fiche-kaarten opgebruikt, maar hebt
u nog 5 Plush-steentjes. De ronde is klaar, u hoeft alleen nog maar de punten te
tellen (zie De punten berekenen).

Aan aan het einde van de ronde niemand aan de overwinningsvoorwaarden
voldaan heeft (zie Einde van het spel), dan schudt en herverdeelt u alle kaarten en
begint u een nieuwe ronde.

Aan het eind van elke ronde verdient
u ticket-steentjes afhankelijk van

de combinatie die u hebt weten te o @@@@9 2

maken (zie spelhulp-kaart).

02 PAAR: u hebt 2 paar identieke 0 @@@% 3
Plush-steentjes = 2 punten.

@ TRITS: u hebt 3 identieke Plush-
steentjes en 2 niet bij elkaar G @@@@@ 5

passende Plush-steentjes = 3

punten.
G FULL: u hebt 3 identieke Plush- o @@@@O 7

steentjes en 2 identieke Plush-

steentjes =

S Runten e@@@@@N
() CARRE: u hebt 4 identieke Plush-

steentjes = 7 punten.

@ STRAIGHT PLUSH: u hebt 5
identieke Plush-steentjes = 10
punten.

o DE GROTE ONTSNAPPING: u hebt 5 verschillende Plush-steentjes (1 Plush
+ 1 Plush groen + 1 Plush rood + 1 Plush blauw + de “upe plu-h) = u wint
het spel onmiddellijk!
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Daarbij kamen nog de 3 bonuspunten van de free coins-steentjes als u uw doel
hebt bereikt. De doelen zijn eenvoudig: het gaat erom de 4 Plush op de achterkant
van het steentje te krijgen.

Zodra u 15 punten bereikt, is het spel voltooid en wint u!

Als meer dan één speler 15 punten haalt, wint de speler met de meeste punten. Bij
een gelijkspel delen ze de overwinning. Het gaat er tenslotte om dat we die arme
Plush uit hun gevangenis hebben bevrijd, toch?

Als u wilt, kunt u de lengte van een spel verlengen door een hoger puntendoel in te
stellen, bijvoorbeeld 20 of 25 punten.

* Selecteer uw fiche-kaart zorgvuldig voordat u gaat spelen. Als u een specifiek
Plush-steentje wilt hebben, zorg er dan voor dat u de fiche-kaart met de laagste
waarde als eerste speelt. Weet u niet zeker of het lukt? Stel dan een hogere
waarde in zodat u bij de eersten kunt zijn en een kans hebt om het te pakken.

* Het geheime steentje, die met de afbeelding naar beneden, is verleidelijk,
nietwaar? Misschien is het de Super-Plush? Of de kleurrijke Plush die u zo
graag wilt hebben. De keuze is aan u ...

* Probeer de waarden te onthouden van fiche-kaarten die u in vorige rondes hebt
gespeeld om uw keuze te verfijnen uit de kaarten die u nog hebt.

* Let goed op de Plush-fiches van uw tegenstanders om geen onmogelijke Plush-
combinatie te proberen.

¢ Laat u niet misleiden door uw favoriete Plush want u zult er niet automatisch
mee winnen.

* Ziet de rond er slecht voor u uit? Aarzel dan niet om het free coins-steentje te
gebruiken om wat bonuspunten te scoren en in de race te blijven.

* Het Superplush-steentje kan elke kleur aannemen! Als hij op tafel ligt, aarzel
dan niet om uw kleinste fiche-kaart te spelen om te proberen hem te pakken
voordat de anderen dat doen.
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Sea el primero/la primera en conseguir 15 puntoes con una combinacién de 5
Plush.

Los puntos estan representados por 24 fichas Ticket con los valores 1,2, 3, 4, 7y 10.

La ficha Super-Plush puede sustituir a cualquier Plush en sus combinaciones
[funciona como un comadin).

Las fichas Free Coins representan objetivos que, si se alcanzan, permiten ganar 3
puntos extra al final de la Ronda.

Baraje las fichas Plush y apilelas boca abajo a un lado del Area de juego.

Baraje las cartas Jeton y reparta 5 a cada jugador/a. Cologue las cartas restantes a
un lado: no se usaran en esta Ronda.

Baraje las fichas Free Coins y reparta una a cada jugador/a [que la miraran sin
ensenarla al resto).

Por Ultimo, si es necesario, reparta una tarjeta de Ayuda a quienes lo deseen.

Robe tantas fichas Plush como personas estén jugando y coldquelas boca arriba
en el centro del Area de juego. A continuacion, robe una ficha Plush adicional y
cologuela, boca abajo, cerca de las otras. Es decir, si hay 3 personas jugando,
deben robarse 4 fichas Plush: 3 quedaran boca arriba y 1 boca abajo.

Atencion: en el caso de que haya 5 personas jugando, solo deben robarse 5 fichas
Plush [sin anadir la ficha adicional, pero asegurese de dejar una de las 5 fichas
boca abajo).

Todos los jugadores y jugadoras eligen una carta Jeton y la colocan boca abajo
delante de ellos. A continuacian, todos/as giran simultaneamente sus cartas
Jeton. Aquel o aquella cuya carta muestre el valor mas bajo empieza a jugar y se
leva la ficha Plush que prefiera. A continuacicn, por orden decreciente de valor y
empezando por el mas alto, los demas cogen una ficha Plush.

A continuacion, cologue su ficha Plush delante de usted. Si roba la ficha boca abajo,
enséneséla a sus adversarios antes de colocarla boca arriba delante de usted.

Retire la ficha Plush restante (si la partida es de 5 jugadores, no quedaran fichas)
y las cartas Jeton utilizadas. Ya no se utilizaran mas durante esta Ronda.

De nuevo se roban tantas fichas Plush como jugadores y jugadoras + una y se
vuelve a empezar eligiendo una nueva carta Jeton entre las que le quedan a cada
jugador.

Al terminar los 5 turnos de juego, ya habrd utilizado sus 5 cartas Jeton, pero
tendra 5 fichas Plush. La Ronda ha terminado, y ya solo queda contar los puntos
[ver Clculo de los puntos).

Al final de la Ronda, si nadie cumple las condiciones para ganar [ver Fin de la
partida), baraje, reparta todos los elementos y comience una nueva Ronda.

Al final de cada Ronda, gana fichas
Ticket dependiendo de la combinacion

que haya conseguido realizar [ver @@@@, s 2

tarjeta de Ayuda?. o

ODOBLE PAR: tiene 2 pares de .
fichas Plush iguales = 2 puntos. (B) @@ 3

@ Tri0: tiene 3 fichas Plush iguales

y 2 fichas Plush desparejadas =

Spurtos cected 5
GFULL: tiene un trio de fichas Plush :

iguales y una pareja de fichas D) @@@@:U,) 1

Plush iguales = 5 puntos.

Q) POQUER: tiene 4 fichas Plush
iguales = 7 puntos.

@ ESCALERA PLUSH: tiene 5 fichas
Plush iguales = 10 puntos.

@ LA GRAN EVASION: tiene 5 fichas
Plush diferentes [1 Plush
+ 1 Plush verde + 1 Plush rojo +
1 Plush azul + el Super-Plush) =
igana la partida automaticamente!
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A esto se suman los 3 puntos extra de las fichas Free Coins para aguellos/as gue

hayan conseguido alcanzar su objetivo. Los objetivos son sencillos: se trata de
consequir los 4 Plush que aparecen en el reverso de la ficha.
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En cuanto alguien alcance 15 puntos, gana el juego y este termina.

Si varios/as jugadores/as alcanzan los 15 puntos, gana el/la que més puntos haya
conseguido. En caso de empate, compartiran la victoria. Al fin y al cabo, lo que de
verdad importa es haber liberado a esos pobres Plush de su prisién, ;no?

Si lo'desea, puede aumentar la duracion del juego fijando un objetivo de puntos
mas alto, 20 0 25 puntos, por ejemplo.

* Seleccione cuidadosamente su carta Jeton antes de jugar. Si desea una ficha
Plush especifica, asegurese de usar su carta Jeton con el valor mas bajo para
jugar en primer lugar. Si no esta sequro/a de poder hacerlo, use una carta
de un valor mas alto para que pueda estar entre los/las primeros/as y tener
posibilidades de llevarsela.

* La ficha secreta, la que esté boca abajo, es tentadora, ;verdad? ;Serd la Super-
Plush? ;0 la ficha Plush del color que estd buscando? Usted decide...

* Intente memorizar los valores de las cartas Jeton jugadas en anteriores Rondas
para optimizar su eleccion en funcion de las cartas que le quedan.

*» Observe atentamente las fichas Plush de sus oponentes para no intentar una
combinacion Plush imposible.

*» No se deje llevar por su Plush favorito: no necesariamente le ayudard a
conseguir la victoria.
* 5ila Partida no se presenta bien, no dude en aprovechar la opcion de su ficha

Free Coins para sumar algunos puntos extra y seguir en el juego.

* iLa ficha Super-Plush puede adoptar cualquier color! Cuando esté descubierta
sobre la mesa, no dude en jugar su carta Jeton mas pequena para intentar
conseguirla antes que los/las demas.
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Carte Aide de jeu
Help cards
Spelhulp-kaarten
Carta Ayuda

Découvrez les regles du jeu en vidéo sur...
The rules of the game are available in a video at...
Ontdek de spelregels op video op...
Descubre las reglas del juego en video en...

www. QERZRED



1 livret de Régles

1 Rulebook

1 spelregels boekje

1 libro de instrucciones

24 tuiles Ticket

24 Ticket tiles

24 ticket-steentjes
24 fichas Ticket

5 tuiles Free-coins

5 Free-coins tiles

5 free coins-steentjes
b fichas Free-coins

24 Plush-steentjes N
24 fichas Plush

L =
5 cartes Aide de jeu %
5 Player aids cards =
5 spelhulp-kaarten
5 cartas Ayuda

1 tuile
Super-Plush

1 Super-Plush
tile

1 Superplush-
steentje

1 ficha Super-Plush

30 cartes Jeton
30 Jeton cards
30 fiche-kaarten
30 cartas Jeton
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Toutes les cartes  All cards 24 tuiles Plush « 24 Plush tiles « 24 Plush-steentjes - 24 fichas Plush

Alle kaarten - Todas las cartas
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tuile Super-Plush
Super-Plush tile
Superplush-steentje
ficha Super-Plush

5 tuiles Free-coins - 5 Free-coins tiles
5 free coins-steentjes « 5 fichas Free-coins



