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GAME CONTENTS e prias

» 140 double-sided
Sound Effect cards + 20 Sequence cards

Of course you recognise that sound, but what’s making it?
Work out the possible origins of different sounds made by players
as quickly as you can to win as many points as possible!

OBJECT OF THE GAME

Identify as many of your opponents’ sounds as
possible to win the maximum number of points!

SETUP




HOW TO PLAY The player with the most piercing voice will be the |
GAME ROUND The Imitator’s turn is made up of 5 STEPS:

STEP #1
“ from the pile and places these next to each
other in a row.

Next, the Imitator takes a Sequence card and
looks at it in secret. They find the position of card
number 1 indicated on this Sequence card. This
position tells them which Sound Effect card on
the table they will have to get the other players to

guess during this step.

itator (the player who imitates the sound) for the first round.

NOTE:
WHEN A SEQUENCE CARD SHOWS TWO
DIFFERENT NUMBERS IN THE SAME
POSITION, THIS MEANS THAT THE
IMITATOR WILL HAVE TO MAKE THE
OTHER PLAYERS GUESS THE SOUND
SHOWN IN THE IMAGE PLACED HERE FOR
BOTH CORRESPONDING STEPS.

* The Imitator takes 4 Sound Effect cards

Example: on this card the

530 & u- numbers 1 and 3 are written on
LS | ; “m the second position indicating

Y ™ = that the images placed in this
£ / - P --B space must be imitated in
/ step 1 and step 3.

Yok

SOUND EFFECT

¢ The Imitator makes a sound effect corresponding to the ANSWER

1L (=110 i They cannot mime or speak. ~ * As soon as a player puts their hand on the right card, the Imitator
o W BE confirms that this is the right card. The player wins this card and

places this in their stock in front of them. Players who have put
their hand on the wrong card win nothing.

Example: the Sequence ‘?‘
card shows the Imitator
that they must make
the sound of the thing
shown on the card in position 2.

To make the players guess this sound,
the Imitator makes a “SCROUTCH!
SCROUTCH!" noise.

¢ |f more than one player has put their hand on the right card
then the first player to put their hand on the card wins it.

If no one puts their hand on the right Sound Effect card then
the Imitator loses one card from their stock and puts this
back in the box. They also discard the card that was not
found by the other players.

e All the other players must simultaneously guess which image
this sound effect matches and place their hand on this card

as quickly as possible. Be careful, once you have put
your hand on a card, you cannot change to another.

NEXT § _




NEW TURN

e At the end of the Imitator’s turn, the Sequence
card and the Sound Effect cards are discarded
in the box.

¢ The person to the left of the Imitator becomes the new
Imitator and starts their turn.

¢ The players take successive turns until the end of
the game.

END OF THE GAME

under license
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+ 140 cartes Bruitage
recto/verso + 20 cartes Séquence

Vous connaissez ce bruit, forcément ! Mais d’ou vient-il ?
Retrouvez le plus vite possible Forigine des différents bruitages
proposés par les joueurs et cumulez un maximum de points !

BUT DU JEU

Identifiez le plus possible de bruitages proposés par vos
adversaires pour gagner un maximum de points !

MISE EN PLACE




DEROULEMENT DU JEU Le joueur avec la voix la plus aigué est le
TOUR DE JEU Le tour de jeu du bruiteur se déroule en 5 ETAPES .

ETAPE 1
‘ e Le bruiteur tire quatre cartes Bruitage de
la pile et les place, les unes a c6té des autres

sur une méme rangée, sur la face de son choix.

¢ Puis, le bruiteur pioche une carte Séquence,
la consulte secretement et repére la position
de l'image «1» a faire deviner aux autres joueurs.

BRUITAGE

e |e bruiteur effectue un bruitage correspondant
PTG EHEET R ES 1 ne peut en aucun cas mimer ni parler,

Exemple : sur cette

carte Séquence,

le chiffre «1» indique

que l'image a faire

deviner lors de l'étape «1»

est celle de la pomme.

Le bruiteur choisit donc de faire

le bruitage « SCROUTCH ! SCROUTCH ! » n - -n

¢ Tous les autres joueurs doivent - os N JOUEUR
simultanément deviner a quelle TION, LORSQU’

image ce bruitage est associé et A“E“":_ SAMAIN SUR UNE CARTE,
taper le plus rapidement possible L NE PEUT PLUS EN CHANGER.
sur la carte correspondante.

bruiteur du premier tour.

LORSQU'UNE CARTE SEQUENCE INDIQUE
DEUX CHIFFRES DIFFERENTS SUR UNE
MEME POSITION, CELA SIGNIFIE QUE LE
BRUITEUR DEVRA FAIRE DEVINER L'IMAGE
PLACEE A CET ENDROIT LORS DES DEUX
ETAPES CORRESPONDANTES.

Exemple : sur cette carte,

les chiffres 1 et 3 inscrits sur la
deuxiéme position indiquent que
les images placées a cet endroit
devront étre respectivement
bruitées lors de l'étape # 1 et
lors de l'étape # 3.

aas
an

RESOLUTION

® Dés que l'un des joueurs tape sur la bonne carte Bruitage,

le bruiteur lui confirme sa bonne réponse.

Ce joueur récupere cette carte et l'ajoute a son stock devant
lui.Les joueurs ayant tapé sur une mauvaise image ne
récupeérent rien.

e Si plusieurs joueurs ont tapé sur la bonne carte,
c’est le plus rapide, celui avec la main située la plus
en-dessous, qui remporte la carte.

Si aucun joueur n’a tapé sur la bonne carte Bruitage,

le bruiteur perd une carte de son stock et la range dans
la boite du jeu. Il défausse en plus dans la boite la carte
Bruitage non trouvée par les joueurs.

RESOLUTION




NOUVEAU TOUR

e A la fin du tour du bruiteur, la carte Séquence
et les cartes Bruitage sont défaussées dans
la boite.

e La personne située a gauche du bruiteur devient
le nouveau bruiteur et commence son tour.

e Les joueurs enchainent ainsi plusieurs tours de
jeu successifs jusqu’a la fin de la partie.

FIN DU JEU
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+ 140 beidseitig bedruckte
Gerguschkarten + 20 Reihenfolgekarten

Natiirlich kennst du dieses Gerausch! Aber woher kommt es?
Finde so schnell wie mdglich heraus, woher das von den

Spielern gemachte Gerausch kommt und sammle so ein Maximum
an Punkten!

ZIEL DES SPIELS

Finde so viele Gerdusche deiner Gegner wie maglich,
um die meisten Punkte zu erhalten!

VORBEREITUNG




SPIELABLAUF Der Spieler mit der héchsten Stimme ist der Geriu
SPIELRUNDE Der Zug des Geruschmachers besteht aus 5 PHASEN
PHASE 1

chemacher fiir die erste Runde. /

-

HINWEIS:
WENN EINE REHENFOLGEKARTE ZWEI
VERSCHIEDENE ZAHLEN AUF DERSELBEN
POSITION ZEIGT, BEDEUTET DIES, DASS DER
GERAUSCHEMACHER DAS BILD ERRATEN
LASSEN MUSS, DAS WAHREND DER
BEIDEN ENTSPRECHENDEN PHASEN DORT
ABGELEGT WURDE.

Beispiel: Auf dieser Karte zeigen
“mn- die Zahlen 1 und 3 an der zweiten

‘ ® Der Gerduschemacher zieht vier
Gerduschkarten vom Stapel und legt sie mit
der gewiinschten Seite nach oben nebeneinan-
der in eine Reihe.

o Dann Z|eht der Gerauschemacher eine Reihenfolgekarte,
sieht sie sich an, ohne dass die anderen Spieler

sie sehen kdnnen, und sucht die Position des Bildes
.17, das die anderen Spieler erraten sollen.

Position an, dass die Bilder, die
an dieser Stelle abgelegt wurden,
in Phase 1 bzw. Phase 3 durch
Gerdusche dargestellt werden

GERAUSCHE miissen.

e Der Gerduschemacher erzeugt ein Gerdusch, das dem Bild AUFLOSUNG

m Phase 1 entsprlcht Er darf unter keinen Umstanden mlmen * Sobald einer der Spieler auf die richtige Gerduschkarte tippt.
] bestatigt der Gerduschemacher die richtige Antwort. Dieser

Spieler erhalt diese Karte und legt sie vor sich auf seinen Vorrat.
Spieler, die auf ein falsches Bild getippt haben, erhalten keine Karte.

Belsplel; Die Reihen-
folgekarte gibt dem
Gerduschemacher vor,
dass er die anderen
Spieler dazu bringen
soll, die Karte zu
erraten, die auf Position 2 liegt. Um
den Apfel erraten zu lassen, macht der

* Wenn mehr als ein Spieler die richtige Karte antippt. gewinnt
der schnellste Spieler mit der untersten Hand die Karte.

Hat kein Spieler die Hand auf die richtige Gerduschkarte
« SCROUTCH! SCROUTCH! « ﬂﬂ- gelegt, verliert der Gerduschemacher eine Karte aus

o Alle anderen Spieler miissen seinem Vorrat und legt sie zuriick in die Spielschachtel.
gleichzeitig erraten, zu welchem Bild dieses Gerdusch gehort, Er legt auch die Gerduschkarte, die die Spieler nicht

und so schnell wie méglich die entsprechende Karte gefunden haben, in die Schachtel.
antippen. Achtung, sobald ein Spieler seine Hand auf
eine Karte gelegt hat, kann er sie nicht mehr andern.

Gerduschmacher dann das Gerausch:

Auflosung



é,

NEUE RUNDE

e Am Ende der Runde des Gerduschemachers
werden die Reihenfolgekarte und die Gerduschkarten
in die Schachtel gelegt.

¢ Die Person links neben dem Gerduschemacher wird zum
neuen Gerduschemacher und beginnt ihre Runde.

¢ Die Spieler sind nacheinander dran, bis das Spiel
zu Ende ist.

Frankreich. www.blueora
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+ 140 cartas de
ruido de doble cara 20 cartas de secuencia

iSeguro que conoces este ruido! ¢Pero de donde viene?
iEncuentra lo mas deprisa posible el origen de los ruidos que hace
cada jugador y suma todos los puntos posibles!

OBJETIVO DEL JUEGO

jAdivina el mayor nimero posible de ruidos hechos por tus
rivales para acumular todos los puntos que puedas!

PREPARACION




DESARROLLO DEL JUEGO Empieza a hacer ruidos el jugador que tenga la voz mas aguda.
TURNO DE JUEGO El turno de juego del jugador que hace ruidos consta de 5ETAPAS:
ETAPA1

R

@

CUANDO UNA CARTA DE SECUENCIA INDICA
DOS NUMEROS DISTINTOS EN LA MISMA
POSICION, SIGNIFICA QUE EL JUGADOR
DEBE HACER ADIVINAR LA IMAGEN SITUADA
EN ESE LUGAR EN LAS DOS ETAPAS EN
CUESTION.

¢ El jugador roba cuatro cartas de ruidos
del montdn y las pone en fila, unas junto a

otras, por el lado que quiera

e A continuacion roba una carta de secuencia, la
consulta sin dejar que se vea y localiza la posicion de
esa imagen 1 que debe conseguir que adivinen los

Ejemplo: en esta carta, los
ndmeros 1y 3 que aparecen en
segunda posicion indican que las

aags

demads jugadores imagenes situadas en ese sitio
--B deberan representarse en la

RUIDO etapa 1y 3 respectivamente.

¢ El jugador hace el ruido correspondiente a la imagen de la RESOLUCION _

i |1} No puede hacer mimica ni hablar en ningtin caso. * En cuanto uno de los jugadores pone la mano en la carta de

ruido acertada, el jugador que ha hecho el ruido confirma que
su respuesta es correcta. Ese jugador se queda con la cartay la
suma a las que tiene delante. Los jugadores que tocan cartas
equivocadas no consiguen nada.

Ejemplo: la carta de
secuencia indica al
jugador al que le toca
el turno que debe
hacer el ruido corres-
pondiente a la carta -
situada en la posicion 2. Para que los
demas adivinen la manzana, el jugador
imita el sonido que se oye al morder
una manzana: « {CRUNCH! jCRUNCH!»

e Sij varios jugadores tocan la carta acertada, el mas rapido —el
que tiene la mano mas abajo- se lleva la carta.

auss

Si ningln jugador toca la carta de ruido acertada, el
jugador que ha hecho el ruido pierde una de sus cartas
y la pone en la caja del juego. También deja en la caja la
carta de sonido no adivinada.

 Todos los demas jugadores
deben adivinar simultdneamente a qué imagen corresponde
el ruido y tocar lo mas deprisa posible la carta en cuestion.
Atencion: cuando un jugador pone la mano sobre una

carta, ya no puede cambiar de opinion.

@ resolucién



PREPARAZIONE \

dagli avversari per guadagnare punti!
'!‘l‘f_"”‘

FINAL DEL JUEGO

distribuido po

97, 54700 Pont-a
www.blueorangegame

NUEVO TURNO ' EO"ND S A . . .
e Al final del turno del jugador, se guardan en la , e
caja la carta de secuencia y las cartas de ruidos. MAKER :
.
e La persona situada a la izquierda del primer jugador se '@ [ [s:] o«
convierte en el segundo jugador y empieza su turno. MATERIALE DI GIOCO @/
. - 140 carte Effetti
* Los jugadores encadenan de este modo los turnos sonori fronte/retro  « 20 carte Sequenza
de juego sucesivamente hasta el final de la partida.
. Sicuramente conosci questo rumore! Ma da dove viene? Risali il
¥ ' prima possibile all'origine dei diversi effetti sonori proposti dai
, 2 . 29 giocatori e accumula il maggior numero possibile di punti!
’ g ., S OBIETTIVO DEL GIOCO
% : ; iy T % i Identifica il maggior numero possibile di effetti sonori proposti



SVOLGIMENTO DEL GIOCO 11 giocatore con la voce piu acuta & il rumorista del primo turno di gioco.
TURNO DI GIOCO it turno di gioco del rumorista si svolge in 5 FASL.

FASE1

‘ ¢ |l rumorista pesca quattro carte Effetti
sonori dal mazzo e le mette una accanto

all’altra sulla stessa riga, scegliendo la faccia
che desidera rendere visibile.

¢ Quindi, il rumorista pesca una carta Sequenza,
la consulta segretamente e individua l'immagine
«1» da fare indovinare agli altri giocatori.

EFFETTI SONORI

¢ Il rumorista esegue un effetto sonoro corrispondente
2| (10010 LT GG ELERE-RE 3 Non puo né mimare né parlare.

Esempio: la carta

Sequenza indica al

rumorista che deve

fare indovinare agli

altri giocatori la carta

nella posizione 2. Per fare |ndovmare
questa mela, il rumorista emette l'effetto
sonoro: « SCROUTCH ! SCROUTCH ! «

B

gof

* Tutti gli altri giocatori devono UANDO UN GIOCA

indovinare a quale immagine questo AT:‘E“Z“):EUNAG::TMO“LA
ORE COP!

effetto sonoro é associata e coprire con T 0 ON PU P CAMBIARE

la mano il pit velocemente possibile la
carta corrispondente.

@

QUANDO UNA CARTA SEQUENZA RIPORTA
DUE CIFRE DIVERSE SU UNA STESSA
POSIZIONE, SIGNIFICA CHE IL RUMORISTA
DOVRA FARE INDOVINARE L'IMMAGINE IN
QUESTA POSIZIONE DURANTE LE DUE FASI
CORRISPONDENTI.

Esempio: su questa carta,
le cifre 1 e 3 in seconda posizione

“mg- indicano che gli effetti sonori
delle immagini in quel punto
-- dovranno essere eseguiti

rispettivamente durante la fase
#1elafase#3.

RISOLUZIONE

* Quando uno dei giocatori copre con la mano la carta Effetto
sonoro corretta, il rumorista conferma che la risposta & esatta.
Questo giocatore recupera la carta e 'aggiunge alla riserva
davanti a sé. | giocatori che hanno coperto con la mano una
carta sbagliata, non recuperano nulla.

e Se piu giocatori hanno coperto con la mano la carta esatta, la
carta va al giocatore piu veloce, cioé quello con la mano piu sotto.

Se nessun giocatore ha coperto la carta esatta, il rumorista
perde una carta dalla sua riserva e la mette nella scatola
del gioco. Inoltre, scarta la carta Effetto sonoro che nessuno
ha indovinato e la mette nella scatola.

Risoluzione




NUOVO TURNO ‘

¢ Alla fine del turno del rumorista, la carta Se
quenza e le carte Effetti sonori vengono scartate e
rimesse nella scatola.

e La persona a sinistra del rumorista diventa il nuovo
rumorista e inizia il suo turno.

¢ | giocatori svolgono cosi piu turni di gioco fino al termine
della partita.

/

i

FINE DEL GI0CO

THE
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MATERIAL DE JOGO e

+ 140 cartas Efeito
Sonoro com dupla face 20 cartas Sequéncia

Conheces certamente este som! Mas de onde vem? Encontra a
origem dos diferentes efeitos sonoros feitos pelos jogadores o
mais rapido possivel e acumula o nimero maximo de pontos!

OBJETIVO DO JOGO

Identifica os efeitos sonoros feitos pelos teus adversarios o mais
rapido possivel para ganhares o nimero maximo de pontos!

PREPARAGAO DE JOGO



DESENVOLVIMENTO DO JOGO 0 jogador com a voz mais estridente é o Imitador (quem iré imitar o som) da primeira ronda.

RONDAS DE JOGO A ronda do jogo do Imitador tem 5 ETAPAS:
ETAPA1

‘ ¢ O Imitador tira quatro cartas Efeito
Sonoro da pilha de cartas e coloca-as, umas
ao lado das outras na mesma fila, com a face a
sua escolha.

¢ De seguida, o Imitador tira uma carta Sequéncia
do baralho, observa-a secretamente e determina
a posicao da imagem 1 que os outros jogadores
terao de adivinhar.

EFEITO SONORO

¢ O Imitador produz um efeito sonoro corresi ondente a

TG ERETE E RS O jogador ndo pode fazer mimica nem falar.

Exemplo: a carta Sequén-

cia revela ao Imitador o

que tem de fazer para

que os outros jogadores

adivinhem a carta

colocada na posicao 2, ‘
neste caso uma maca. Para fazer com que
os jogadores adivinhem este som,

o imitador produz ent3o o efeito sonoro:

« SCROUTCH! SCROUTCH!»

* Todos os outros jogadores

devem adivinhar simultanea- ATENGAO, QUANDO UM JOGRDOR

mente a qual imagem ou efeito ooLomAsUAMT\ONUMA
sonoro estd associado e tocar na carta  aprp, JANAO PODE MUDAR
correspondente o mais rapido possivel. papn OUTRA.

QUANDO UMA CARTA SEQUENCIA
INDICA DOIS NUMEROS DIFERENTES

NA MESMA POSIGAO, SIGNIFICA QUE 0
IMITADOR TERA DE FAZER COM QUE 0S
OUTROS JOGADORES ADIVINHEM O SOM
ILUSTRADO NA IMAGEM COLOCADA NAS
DUAS ETAPAS CORRESPONDENTES.

Exemplo: nesta carta os

nameros 1 e 3 estdo ambos
“m na segunda posicao, indicando
que as imagens colocadas nesta

--B casa devem ser imitadas na

etapa 1 e na etapa 3.

RESOLUGAO

* A partir do momento em que um dos jogadores toca na carta
Efeito Sonoro correta, o Imitador confirma-lhe que a resposta
estd certa. Este jogador ganha esta carta e junta-a ao baralho a
sua frente. Os jogadores que tocaram numa imagem errada nao
ganham nada.

 Se varios jogadores tocaram na carta correta, o que foi mais
rapido, é quem recebe a carta.

Se nenhum jogador tocar na carta Efeito Sonoro correta,
o Imitador perde uma carta do seu baralho e guarda-a na
caixa de jogo. Além disso, também descarta a carta Efeito
Sonoro que nao foi adivinhada pelos outros jogadores.

.feito Sonoro




NOVA RONDA

¢ No fim da ronda do Imitador, a carta Sequéncia ,

e as cartas Efeito Sonoro sao descartadas e guardadas
na caixa.

¢ 0 jogador que esta a esquerda do Imitador torna-se no
novo Imitador e comeca o seu turno de jogo.

® Assim, os jogadores fazem vdrias rondas de jogo até ao
fim da partida.

g

FIM DO JOGO

sob licenga po
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+ 20 volgordekaarten

» 140 dubbelzijdige
geluidseffectkaarten

Natuurlijk ken je dit geluid! Maar waar komt het vandaan? Vind zo
snel mogelijk de oorsprong van de verschillende geluidseffecten
die door de spelers worden gemaakt en behaal zoveel mogelijk
punten!

DOEL VAN HET SPEL

Identificeer zoveel mogelijk geluidseffecten die door je
tegenspelers worden gemaakt om het maximum aantal punten
te behalen!

OPSTELLING




SPELVERLOOP pe speler met de hoogste stem is de geluidsmaker voor de eerste ronde.

SPELRONDE De spelronde van de geluidsmaker bestaat uit 5 STAP

STAP 1

‘ ® De geluidsmaker neemt vier geluidsef-

‘ fectkaarten van de stapel en legt deze naast
elkaar op een rij, volgens jouw gewenste kant.

¢ De geluidsmaker neemt vervolgens een
volgordekaart, bekijkt deze in het geheim en
bekijkt de positie van de afbeelding ‘1" die de
andere spelers dienen te raden.

GELUIDSEFFECT

¢ De geluidsmaker maakt het geluidseffect dat overeenstemt
met de afbeelding van stap ‘1"

De speler mag niet mimen of praten.

Bijvoorbeeld:

de volgordekaart geeft

aan de geluidsmaker

aan dat hij het geluid-

seffect van de kaart die

zich op positie 2 bevindt dient te maken.

Om deze appel te laten raden, maakt de

geluidsmaker als geluidseffect:
«SCROUTCH ! SCROUTCH ! «

* Alle andere spelers moeten
gelijktijdig raden met welke 3
afbeelding dit geluidseffect HAAR HAND OP E!
overeenstemt en zo snel mogelijk op ﬂé‘;’_‘:’]‘ GELEGD, MAG HIJ/Z1
de overeenkomstige kaart tikken. MEER VERANDEREN.

OPGELET, \WANNEER EEN SPELER

NIET

EN:

&
OPMERKING:
ALS EEN VOLGORDEKAART TWEE
VERSCHILLENDE CIJFERS OP EENZELFDE
POSITIE AANGEEFT, BETEKENT DIT DAT DE
GELUIDSMAKER ERVOOR DIENT TE ZORGEN DAT
DE ANDERE SPELERS HET GELUIDSEFFECT DIE OP

DE AFBEELDING IS WEERGEGEVEN VOOR BEIDE
OVEREENKOMSTIGE STAPPEN MOETEN RADEN.

Bijvoorbeeld: De cijfers 1 en 3 zijn

op deze kaart op de tweede

positie vermeld om aan te geven
dat het geluidseffect van de
afbeeldingen die zich op deze
plaats bevinden in zowel stap 1 als
stap 3 geraden moeten worden.

ANTWOORD

® Zodra een van de spelers de juiste geluidseffectkaart heeft
aangetikt, bevestigt de geluidsmaker dat dit de juiste kaart is.
De speler krijgt deze kaart en voegt deze aan zijn/haar voorraad
toe. De spelers die op een verkeerde afbeelding hebben getikt
krijgen niets.

¢ Als er meerdere spelers op de juiste kaart hebben getikt, is het
de snelste en aldus de spelers wiens hand zich helemaal onde-
raan bevindt die de kaart krijgt.

Als er geen enkele speler op de juiste geluidseffectkaart heeft ge-
tikt, dan neemt de geluidsmaker een kaart uit zijn/haar voorraad
en legt deze in de speldoos. De geluidseffectkaart die niet door de
spelers werd gevonden wordt tevens in de speldoos gelegd.

Antwoord-fase




NIEUWE RONDE '{

¢ Aan het einde van de ronde van de geluidsmaker
worden de volgordekaarten en geluidseffectkaarten
in de speldoos gelegd.

¢ De speler aan de linkerkant van de geluidsmaker
wordt de nieuwe geluidsmaker en start zijn/haar
ronde.

¢ De spelers spelen meerdere opeenvolgende ronden
tot aan het einde van het spel.

/

b

EINDE VAN HET SPEL
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KOMIOHEHTbI @
*140 pBycTOpoHHUX * 20 KapTo4ek
KapToY4eK 3ByKOB cepum

KoHeuHo, Bbl 3HaeTe 310T 3BYK! Ho uto ero nsgaer?
Kak MO>XHO 6bicTpee onpepenanTe MUCTOUHNKN
3BYKOB, KOTOpbIe U3AaloT UrPOKM, 1 HabepuTe
6onblue Bcex OYKOB!

LIEJ1b UrPbl
OnpepenuTb Kak MOXKHO GoJlbLLE 3BYKOB CBOMX COMEPHUKOB 1
3apaboTaTh 60sbLUEe BCeX 04KOB!

e

MOArOTOBKA K UTPE



XO4 UT'Pbl Urpok, KoTopblit MOXKET B3ATb CaMylo BbICOKYIO HOTY| CTaHOBMTCS 3BYKOMOAPaXkaTesieM B MepBOM payHfe.

PAYH[ UI'Pbl Xogn 3sykonogpaxkatens coctout us 5 TAMOB:
3TAM 1

‘ © 3ByKonogpaxkatesib 6epeT 4 KapTo4KU
3BYKOB W3 CTOMKM U BbIKNaAbIBAET UX B PSR,
Ha cTone.

¢ lanee 3ByKonoapaartesb 6epeT KapTouKy
CepuM 1 ULLET Ha Hell umapy 1, He NokasbiBas
KapTOuKY APYr1M UrpoKaM.

AmuTtauuns sByka

* 3ByKonoApaxartesib UMUTUPYET 3BYK, COOTBETCTBYHOLLUI
KapTMHKe, yKa3aHHon ans 1-ro atana.
He AOoNnycCKaeTcA NCnoJjib3oBaTb MMUMUKY 1 csioBa.

MpuMep: Ha KapToyke
cepuu yKasaHo,
4YT0 Heo6XxoaMMo

1306pasuTb 3BYK :

Ha 2-1 KapTuHKe cnesa. YTo6bl

1306pasuTb S6710K0, 3ByKOMoApaXkaTenb - -n

nponaHocuT: « XPYM! XPYMi» a
(51. 1|

aHne: KOCHYBLWC
Koi1 KaKow-nuoo

« OCTanbHbIe UrPOKN AOMKHBI yrafaTh, oo
K KaKoW KapTUHKe OTHOCUTCS 3TOT KapTOuKH,
3BYK, M KaK MOXXHO GbICTpee KOCHYTLCS  MoXKeT nome
COOTBETCTBYIOLLEH KAPTOUKM. pelueHue.

WrpoK He
ngb cBoée

NMPUMEYAHUE:

KOrzZla Ha KapTouKe cepyiv B
O[HOW KIETKeE YKa3aHbl 2 Lmdpbl,
KapTVHKY, HaXOAALLYHOCA B STOM
MecCTe, UJleflyeT 3arafblBatb Ha
000VIX COOTBETCTBYHOLLIVIX STarax.

MpyMep: Ha 3TOM KapToyKe Ha
BTOPOM KBajpaTe C/ieBa yKa3aHbl

“ma- umnchpsl 1 1 3. 310 03HaYaeT,
YTO KapTUHKA, PacnoNoXeHHas!

-B B 3TOM MecTe, [OJKHA
3arappiBaThcs Ha 1-M U Ha 3-M
3Tanax.

YragoiBaHne

 Korpa ofvH U3 UrpoKoB KacaeTcs MPaBUITIbHOM KapTOYKU 3BYKa,
3BYKOMOAparKaTe b NOATBEPIKAAET NPaBUIIbHOCTL OTBeTa. Mrpok
3a6u1paeT 3Ty KapTOuKY B CBOWA 3anac. Mrpoku, KocHyBLUMeCs
HenpaBWIbHOM KapPTUHKM, HUYEro He MOoJTyyaloT.

© EC/i1 HECKO/bKO UrPOKOB KacaloTcsi NPaBULHON KapTOuKY,
ee 3a6MpaeT TOT, KTO KOCHY/CS ee paHbLLe (Ybsi pyKa HaxoauTcsi
HUXe).

Ecnu HYMKTO He yrapbiBaeT NpaBuUJIbHYIO KApTOYKY 3BYKa,
3BYKOMoOApaXkaTesib TEPSIET KAPTOUKY M3 CBOEro 3anaca
n ybupaeTt ee B Kopobky. Tak>ke B KopobKy ybupaetcs
KapToyKa, He 0TragaHHasi UrpoKamm.

ViMyTauvs 38y

YrapgbiBaHue




HOBbIV PAYHJ, "

* B KOHLe X0fa 3BYKOMOAPaXaTesisl UCNob30BaHHas
KapToyKa CepuMu U KapTouku 3BYKOB CO cToa y6upatoTcs B
KOPOGKY.

© MFPOK cneBa OT 3ByKonogpakaTteyid CTaHOBUTCSA HOBbIM
3BYKonogpakartesieM U Ha4UHaeT CBOW XOp,

. MFpOKVI AenarT Xoabl N0 o4epean A0 OKOHYAHUA Urpbl.

OKOHYAHUE UTPbI

Blue Orange, 97 imp:
Pont-a-Mousson, Franc




