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t| fois pour nourrir Om Nom et faire tomber autant d'étoiles
que possible. (Voir comment utiliser le lanceur ci-dessus.)

Apr@s chaque tit; déplacer le lanceur de bonbon 3 'endroit ob le
bonbon s’est arrété afin de le lancer 3 nouveau,

Pour marquer des points, vous devez faire 2 choses :

Faire fomber des &toiles, Chaque étoile renversée compte
pout une &toile sur |a feville de marquage.

Nourrir Om Nom, Pour lui donner 3 manger; le bonbon doit
aller dans sa base et Om Nom DOIT FERMER LA BOUCHE. Vous
pouvez seulement marquer des étoiles si Om Nom 3 &fé nourri,
Notez combien d’éfoiles vous avez obtenues sur [a feuille de
marquage en suivant les instructions 3 la page svivante.
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x N'oubliez pas que CHAQUE joueur place et joue |3 scéne de

CONﬂ eﬂt : CHAQUE carte piochée. La personne qui @ obtenu le plus

d’étoiles durant le tour de jeu joue en premier au tour suivant.

| Om Nom 2 tiges de pointes avec

| bonbon une carte poinfes Gagner la partie : aprés 6 carfes, [a personne

I lanceur de bonbon 3 &foiles détenant le plus d’étoiles gagne !

| araignée avec une carfe araignée Y cartes de marquage 5

I bulle avec une carte bulle 22 cartes Défi COMMeNt ll re la cd I"‘I:e ;

But du jeu : Ramasser le plus d’étoiles tout en donnant un La carte montre ob placer Om Nom

bonbon 3 Om Nowm. ainsi que chaque étoile et obstacle par
rapport 3 lui. (Les obstfacles sont placés

INSTAL LATION sur leur carfe correspondante lors de la

———— Assemblez Ow Nowr e Suivat-les structions 3t page-2--Clest - préparation de la scdne)) S e U

si simple que vous poutrez |'assembler et le désassembler pour

; Le bonbon sur |3 carte indique
le ranger dans la bofte chaque fois que vous jouez,

'endroit ob vous devez

placer le lanceur de bonbon

pour votre premier tir; Aprés Q
Mélangez |es cartes Défi ef prenez—en b, Ces 6 cartes seront le premier tit; replacez le 5

Donnez 2 cartes de marquage 3 chaque joveur.

celles que vous utiliserez au cours de la partie, Placez les 6 lanceur et tirez de nouveau
cartes, face cachze, sur Ia table, d’un c3t& de I'aire de jeu, afin 3 partir de I'endroit o e
de constituer une pioche.Vous aurez besoin de ['aire centrale bonbon est tombe,

pour lancer le bonbon afin de nourrir Om Nom, 2
Une aire de jev de 28 cm par

Placez Om Nom, le bonbon, le lanceur, I’araignge, les pointes, la 36 cm devrait &tre suffisante pour foutes les scénes, (Pour vous
bulle et les étoiles 3 portée de main des deux joueurs, guidet; le plus long c81@ de la bofte mesure environ 28 cwm ef deux
fois le plus petit c8té de la botte donne environ 36 cm,)

Lanceur de
bonbon :

Le lanceur a 3 encoches
ol vous pouvez placer
le bonbon. Vous pouvez

vtiliser la position que
vous désirez selon |a /@
vitesse 3 |aquelle

vous voulez W o
lancer le bonbon et |a distance que vous souhaitez qu'il [k
parcoure, Entrainez~vous avant de jouer pour vous
habituer aux différentes positions,

Cut The Rope se joue mieux sur une surface plane et lisse,
L
Place Qu Jeu |
Ouvrez la bouche d’Om Nom avant le tour de chaque joueur.
Pour commencer, retournez |a carte sur le dessus de [a pioche.

A chaque tour de jeu, chaque joueut; 'un apreés 'autre, prépare
la scéne illustrée sur [a carte 3 I’aide des pieces de jev, (Voir
la section “Comment lire |a carte” pour plus de détails.)

I est maintenant temps de nourrir Om Nom ! (Le joveur le
plus jeune commence |a partie.) Placez la partie avec encoche
du lanceur de bonbon 3 la méme position que le bonbon illustré
sur |a carte, Vous pouvez diriger le lanceur dans n'importe
quelle direction tant que la partie avec encoche se trouve od Pour lancer le bonbon, coupez la ficelle en
le bonbon doit éfre. Vous avez le droit de “couper [a ficelle” appuyant sur le havt.



Obstacles :

Il 'y 3 une carte qui correspond 3 chaque obstacle. Lorsque vous
préparez la scéne d’une carte, placez les obstacles sur leur
carte correspondante. Si vous devez placer la rampe, mais qu'un
obstacle vous en empéche, vous pouvez enlever |'obstacle de

la carte. La carte doit demeurer en place, Replacez "obstacle
lorsque vous avez ferminé votre coupe !

Araiguée :

Si, en langant le bonbon, vous touchez 'araignée, vous perdez

Lorsque vous avez renversé plus de 9 étoiles, ufilisez Jes 2
cartes face vers le haut pour indiquer votre score,

Par exemple, vous faites tomber [I
étoiles, Les deux carfes de marquage
face visible, placez une carfe sur
’autre et recouvrez foutes les étoiles
de |a carte du dessous sauf les 2 du
haut. Il y aura donc Il &toiles visibles.

I'une de vos quatre coupes, (Vous devez foucher I'araignée
méme, pas seulement sa carte, pour perdre une coupe,)

Tiges de pointes :

Si, en lancant le bonbon, vous touchez une tige de pointes, votre
tour prend fin et vous ne marquez aucun point. (Vous devez
toucher la tige méme, pas sevlement sa carte, pour perdre
votre tour)

comment utiliser la pulle :
Les cartes de plus haut niveau sont un peu plus difficiles mais

“elles offrent-unpev d’side soustaforme dunebatte, ——— —

Pour pouvoir utiliser la bulle, vous devez [a toucher avec le
bonbon. Lorsque vous [a fouchez, placez le bonbon sous [a bulle,
Vous pouvez maintenant tirer le bonbon vers vous aussi prés
que vous le désirez pour placer votre prochain lancer. (Il y a vne
fleche sur la carte de |a bulle pour indiquer |a direction dans

laquelle vous pouvez la déplacer.)

Ensuite, refirez |a bulle du bonbon, déplacez le lanceur 3
Pendroit ob vous avez placé le bonbon et effectuez un autre tir
Remarque : Si vous rencontrez une étoile en tirant la bulle vers
vous, elle compte comme renversée,

utilisation de |a carte de marquage :

ASSemblage

Appuyez sur le levier blanc 3 I'arriere jusqu’d ce qu'il
s’enclenche. (On I'enclenche pour libérer I'espace pour la
prochaine &fape,)

cl’OM Nom :

Placez les deux tiges blanches de chaque c8t& de la langue
d’0Om Nowm dans |es frous correspondants du dessus de I3
bouche q’Om Nom, Appuyez jusqu’d ce que vous entendiez
un clic.

Placez Om Nom sur [a base en alignant les trous en dessous
d’0m Nom sur les supports du dessus de la base,

Chaque carte de marquage compte 9 &toiles. Pour montrer

votre score, placez ['une de vos cartes de marquage, logo vers
le haut, par-dessus les étoiles de
I’autre carte. Montrez sevlement
le nombre d’étoiles correspondant
aux éfoiles que vous avez
gccumulées,

Par exemple, lors de votre premier
défi, vous avez renversé Z éfoiles,
Utilisez une carte de marquage
pour recouvrir foutes les étoiles
de I"autre carte sauf les 2 du haut.
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