English house
5-12 years (&) players







English house ENGLISH

Contents: 1 3D cardboard house (5 pieces), sticky tape, 192 flashcards with English words and phrases

The English House game allows children to practise reading and recognising English words and phrases as well as
answering simple questions. The 3D cardboard house contains a wide variety of everyday items that the children will
have to look for and find after having read their description in English on the game cards. On the back of each card is a
picture of the item to be found, so that the children can check whether the answer they have given is correct.

ASSEMBLY

Before playing for the first time, you have to set the house up. To do this, separate the four sections and put them in
alphabetical order according to the letter located in the lower left corner of each piece (1). Then take the double-sided
tape and stick a strip on the coloured line above the letters A, B and C. CAUTION, do not tape over the letter D (2).
Then completely fold back the tab on Part A with the tape on it (3), and take the adhesive cover off the tape (4).
Keeping the tab folded back, carefully align the dotted line of the same colour (green) of section B (5) on top of the
tape on section A. Do the same thing with the following pieces (6), (7), (8) and (9). Once the four pieces are on top of
each other and stuck down, press the tape part well to make sure they are completely stuck together (10). Once you
have done this, unfold the house (11) and fold up the four tabs on the base section. Then mount the house on the base
(12).

ONE PLAYER
The ideas for one player games are activities that the child can do on their own, once they are familiar with the game.
However, adult participation is always advisable as this enriches the activity and lets you enjoy it together.

¢ Explore the house

After setting up the house, take 5 cards at random, turn one over and look around the house until you find the thing
the text describes. When you think you have found the object described, turn the card over to see if the picture on the
back matches it. If it does, the answer is correct. If the picture on the card does not match the one found in the house,
the answer is wrong. In this case discard the card and move on to the next one. When you have turned over all the
cards, only the ones that you have correctly identified from their English description count as points.

The game has three types of cards that get increasingly difficult:

Object cards:
these show the name of an object in English on the front and an image of it on the back.

Description cards:
these have a sentence to read that describes a scene present in the house.
Question cards:

these ask a question about an object or situation around the house.

You should start playing with the object cards, which are the most simple, then move on to play with the description
cards, and finally the question cards.

MULTIPLAYER

¢ Race through the house

The house is placed on the table and all the cards are put on one side in a pile with the text side facing up. One of the
players picks up a card and reads it out loud. The other players must look for the object or situation described, or the
image that allows them to answer the question.

The first person to find it shouts the answer out, and this is checked by looking at the back of the card. If it's correct,
they win the card. Then they have to take a new card from the pile and read it for the others to find. If the answer is
wrong, they cannot guess again until a new card is read.

The first player to win 5 cards is the winner.

e Search by turns

This needs two teams (or two players, each of which is a team), and they are placed on each side of the house. The first
team (or player) takes a card and reads it aloud. Then the team that has read the card out counts to 10 (in English if
possible: one-two-three-four-five-six-seven-eight-

nine-ten!) while the other team searches the house for the answer to the card. If they find it, that team wins the card
and has to read out a new card for the other team. If they don't get it, the team that read the card can look for it while
their opponents count to 10 out loud. The game continues like this until one of the teams finds the answer to the card.
Only one answer can be given per card. If a team's answer is wrong, the other team wins the card. The first team to get
10 cards wins.




English house DEUTSCH

Enthalt: ein dreidimensionales Haus aus fiinf Kartonteilen, Klebeband und 192 Karten mit Begriffen und Fragen auf
Englisch

Bei diesem Spiel (ibt das Kind das Leseverstehen auf Englisch und lernt neue Worter sowie Fragen und Antworten auf
Englisch. Das Spielhaus enthélt eine groBe Anzahl alltaglicher Objekte, die das Kind, ausgehend von den Texten der
Karten, aufspiirt. Auf der Riickseite der Karten sind die jeweiligen Objekte dargestellt. So kann das Kind selbst
uberpriifen, ob es die Aufgabe richtig geldst hat.

VOR DEM ERSTEN SPIEL

Vor dem ersten Spiel ist es erforderlich, das Haus zusammenzubauen. Dazu die vier Teile des Hauses abtrennen und in
alphabetischer Reihenfolge auflegen. Die Buchstaben befinden sich links unten an jedem Teil (1). Jetzt entlang der
farbigen Linie der Teile A, B und C das doppelseitige Klebeband anbringen. ACHTUNG! Kein Klebeband an Teil D
anbringen (2). Die Lasche von Teil A sorgféltig auf eine Weise falzen, dass das Klebeband nach oben zeigt (3). Dann
den Schutzfilm vom Klebeband entfernen (4). Die gefalzte Lasche niederdriicken und die gepunktete Linie von Teil B
(5) auf dem Klebeband platzieren, so dass die griine Linie auf Teil A und die griin gepunktete Linie auf Teil B
aufeinandertreffen. Den Vorgang mit den weiteren Teilen wiederholen (6), (7), (8) y (9). Nach dem Zusammenkleben
der vier Teile alle Klebestreifen sorgféltig glatt streichen (10). Das Haus auffalten, die Laschen der Bodenplatte
hochklappen und das Haus an der Bodenplatte anbringen (12).

SPIELVARIANTE FUR EIN KIND

Die Spielvarianten fiir ein Kind erfordern vor dem autonomen Spiel die Einfihrung durch einen Erwachsenen. Auch fiir
Kinder, die bereits in der Lage sind, allein zu spielen, ist das Spielen gemeinsam mit einem Erwachsenen besonders
lehrreich und lustiger.

o Erforsche das Haus

Ziehe fiinf Karten nach dem Zufallsprinzip und mache das, was der Text beschreibt, im Haus ausfindig. Wenn Du der
Meinung bist, das betreffende Objekt gefunden zu haben, wende die Karte zu tiberpriife, ob Du richtig liegst. Forme
zwei StoBe mit den benutzten Karten. Auf einen StoB kommen die Karten, bei denen das im Haus gefundene Objekt
mit dem auf der Karte tibereinstimmt. Auf den anderen StoB kommen die Karten, bei denen das nicht der Fall war. Zur
Ermittlung der Punktezahl verwendest Du die Karten, die Du nach dem Lesen des englischen Textes auf der Karte
richtig im Haus identifiziert hast.

Das Spiel umfasst drei Arten von Karten mit aufsteigendem Schwierigkeitsgrad:

Karten mit Objekten:

Auf diesen Karten steht ein Wort auf Englisch. Auf der Riickseite ist das betreffende Objekt abgebildet.
Karten mit Beschreibungen:

Auf diesen Karten seht ein Satz, der eine Szene im Haus beschreibt.

Karten mit Fragen:

Auf diesen Karten steht eine Frage zu Objekten oder Szenen des Hauses.

Spiele am Beginn nur mit den Objektkarten. Wenn Du schon richtig gut Englisch kannst, nimm die anderen Karten nach
und nach dazu.

SPIELVARIANTEN FUR MEHRERE KINDER

o Wettlauf im Haus

Stellt das Haus auf einen Tisch und legt alle Karten mit dem Text nach oben auf einen StoB. Wenn Du an der Reihe bist,
nimmst Du eine Karte auf und liest den Text darauf laut vor. Die anderen Spieler versuchen das betreffende Objekt oder
die Szene so rasch wie méglich im Haus ausfindig zu machen um die Frage zu beantworten. Wem das als erstes
gelingt, der spricht die Antwort aus. Mit Hilfe der Abbildung auf der Riickseite der Karte kannst Du die Antwort
tberpriifen. Wer zuerst richtig antwortet, darf die Karte behalten und die néchste Karte vom StoB aufnehmen. Wenn
die Antwort nicht richtig ist, darf der Mitspieler erst wieder eine Antwort abgeben, wenn die nachste Frage gestellt
wird. Wer als erster finf Karten sammelt, gewinnt das Spiel.

¢ Abwechselnde Suche

Bildet zwei Teams. Wenn Ihr zu zweit seid, besteht jedes Team aus einem von Euch. Die Teams setzen sich einander
gegenlber vor das Haus. Ein Spieler von Team 1 nimmt eine Karte auf und liest den Text laut vor. Dann zahlt Team 1
auf Englisch langsam bis zehn: , One-two-three-four-five-six-seven-eight-nine-ten! " Wahrenddessen sucht Team 2 die
Antwort auf die Frage. Wenn die Antwort stimmt, darf Team 2 die Karte behalten und Team 1 die nachste Frage
vorlesen. Wenn die Antwort nicht stimmt, zéhlt Team 2 auf Englisch bis zehn, wéhrend Team 1 versucht, die Antwort
zu finden. Auf diese Weise wird weitergespielt, bis eines der Teams die richtige Antwort findet. Fir jede Karte gibt es
nur eine richtige Antwort. Das Team, das die richtige Antwort findet, behlt die Karte. Das Team, das zuerst zehn
Karten sammelt, gewinnt das Spiel.




English house ITALIANO

Contenuto: 1 casetta di cartone 3D (5 pezzi), nastro adesivo, 192 carte con parole e frasi inglesi.

Con il gioco di English House, i pili piccoli potranno esercitarsi a leggere e riconoscere parole e frasi in inglese oltre a
rispondere a semplici domande. La casetta di cartone 3D contiene un‘ampia varieta di oggetti di uso quotidiano che i
bambini dovranno cercare e trovare dopo aver letto la loro descrizione in inglese sulle carte del gioco. Ogni carta ha
sul retro il disegno dell'elemento da ritrovare in modo che i bambini possano verificare da soli se la risposta che hanno
dato € corretta.

MONTAGGIO

Prima di giocare per la prima volta, la casetta deve essere assemblata. Per fare cio, separeremo le quattro parti che lo
compongono e le posizioneremo in ordine alfabetico secondo la lettera situata nell'angolo inferiore sinistro di
ciascuna (1). Poi prenderemo il nastro biadesivo e incolleremo una striscia sulla linea colorata che si trova sopra le
lettere A, B e C. ATTENZIONE: non applicare il nastro adesivo sulla lettera D (2). Successivamente, piegheremo la
linguetta con il nastro della parte A fino a quando si posiziona sull‘altro lato della parte (3) e rimuoveremo il coperchio
dal nastro adesivo (4). Tenendo la linguetta piegata, posizioneremo la linea tratteggiata dello stesso colore (verde)
dalla parte B (5) sopra il nastro del pezzo A. Ripeteremo la stessa operazione con i sequenti pezzi (6), (7), (8) e (9).
Una volta che i quattro pezzi saranno sovrapposti e incollati insieme, premeremo la parte con il nastro per assicurarci
che aderiscano bene (10). Fatto cio, la casetta (11) viene aperta e montata sulla base dopo aver piegato verso I'alto le
quattro alette per fissarla su di esse (12).

PER UN GIOCATORE SINGOLO

Le proposte per un giocatore singolo sono attivita che il bambino puo svolgere in autonomia una volta che ha preso
confidenza con il gioco. Tuttavia, la partecipazione degli adulti & sempre consigliabile per arricchire I'attivita e
godersela insieme.

¢ Esplora la casetta

Dopo aver assemblato la casetta, il bambino prende 5 carte a caso, ne gira una e cerca cio che e descritto nel testo
intorno alla casa finché non lo trova. Una volta che pensa di aver trovato |'oggetto descritto, gira la carta per vedere
se il disegno sul retro corrisponde. Se & cosi, la risposta & corretta. Se I'immagine sulla carta non corrisponde a quella
trovata nella casetta, la risposta ¢ errata. In questo caso, scarta la carta e gira quella successiva. Quando ha girato
tutte le carte, solo quelle che il bambino ha correttamente identificato dopo aver letto la loro descrizione in inglese
contano come punti.

Esistono tre tipi di carte di difficolta crescente nel gioco:

Carte oggetto:
riportano il nome di un oggetto in inglese sulla parte frontale e la sua immagine sul retro.

Carte descrittive:

in esse si legge una frase che descrive una scena presente nella casetta

Carte di domande:

fanno una domanda su vari oggetti o situazioni che si verificano nella casetta.

Si consiglia di iniziare giocando con le carte oggetto, che sono pit semplici, per poi passare a giocare con quelle
descrittive e finire con le domande.

PER PIU GIOCATORI

e Corri intorno alla casetta

La casa viene posizionata sul tavolo e tutte le carte vengono messe da parte in una pila con il testo rivolto verso I'alto.
Uno dei giocatori prende una carta e la legge ad alta voce. Gli altri giocatori devono cercare I'oggetto o la situazione
descritta o quell'immagine che permette di rispondere alla domanda posta. La prima persona che lo trova lo annuncia
ad alta voce e controlla se la risposta é corretta guardando il retro della carta. Se € cosi, vince la carta e ne prendera
una nuova dalla pila per leggerla e chiedere agli altri di cercarla. Se commette un errore, non puo giocare di nuovo
finché non viene letta una nuova carta. Il primo giocatore che vince 5 carte ¢ il vincitore del gioco.

* Ricerca a turno

Si formano due squadre (si puo giocare anche con due giocatori, ognuno dei quali & una squadra) e vengono
posizionate su entrambi i lati della casetta. La prima squadra o giocatore prende una carta e la legge ad alta voce. Poi
la squadra che ha letto la carta conta poco a poco fino a 10 (in inglese se possibile: one-two-three-four-five-six-se-
ven-eight-nine-ten!) Mentre I'altra squadra cerca la risposta della carta nella casetta. Se trovata, la squadra vince la
carta e leggera una nuova carta all‘altra squadra. Nel caso in cui non si trovi, la squadra che ha letto la carta puo
cercarla mentre i suoi avversari contano fino a 10 ad alta voce. Si gioca in questo modo finché una delle squadre non
trova la risposta alla carta. E possibile dare una sola risposta per scheda. Se la risposta di una squadra & sbagliata,
I'altra squadra vince la carta. La squadra che ottiene per prima 10 carte vince.



English house RUSSIAN

Copepxut: 1 KapToHHbIN gomuK B 3D (5 geTanen), Knenkas nexTa, 192 KAPTOUKM CO CNOBamu 1 Gppasamm Ha
AHINNINCKOM fA3bIKe.

WUrpaa s Engllsh House, camble ManeHbKue YneHbl cemMbyn CMOTYT TPEHMUPOBATLCA MO YTEHWUIO N Y3HAaBaHNIO
cnos n ¢p23 Ha aHINIACKOM, a TaKXKe OTBeyYaTb Ha npoCTble BONPOCHI. KapTOHHbIl"I nomuk B 3D BkntovaeT
MHOKeCTBO CaMbIX Ppa3HbIX 6bITOBbIX 0OBEKTOB, KOTOopble AeTr JOJIXKHbI HAlTH, nocnyuwas onncaHue Ha
AHIMNACKOM f3blKe, KOTOPOe eCTb Ha UTPOBbIX KapToukax. Ha 06paTHOI7I CTOPOHe Kax/10N KapTOYKMN eCTb
PUCYHOK npeamerta, KOTOPbIN Haf0 HalTK, 4TO6bI 4ETU CAMU MOTIN NpPOBEPUTb MPaBUIbHOCTb J@HHOIO
nmn oTeeTa.

MOHTAX

Mpexpe, yuem HauaTb UrpaTh B NepBbIi pa3, HEO6X0ANMO cO6paTh JOMUK. [INA 3TOrO HYXHO Pa3NoXuUTb
yeTbipe YacTy, U3 KOTOPbIX OH COCTOUT, B aipaBUTHOM NOPAJKE B 3aBUCMMOCTY OT GYKBbI, HAXOAALENCA B
HVKHEM NeBoM yriy Kaxaol (1). lanee Hafo B3ATb 4BYCTOPOHHIOK KIENKYIO IEHTY U NPUKNENTb €€ Ha
LIBETHYI0 IMHWIO, KOTOpas HaxoauTtcsa Hag 6ykBamu A, B n C. BHUMAHMWE, Henb3a KnenTb NeHTy Ha 6ykBy D

Tenepb Hafo 3arHyTb KPOMKY ieTanu A, MOKPbITYIO KNeiiKoil NIeHTOIA, BNOTb 0 TOro, 4TO6bl OHa
oKa3sasnacb Ha 06paTHON CTOPOHeE (3), MOCNe UEro MOXHO Y6PaTb 3aWMUTHYIO NAEHKY C KNenKoi NeHTbl (4).
YAepKnBas B TAKOM 3arHyTOM MOJOXEHNI KPOMKY, MPUKIENM Ha NIEHTY fieTanun A TOUYEUHYIO NIMHUIO TOTO
e uBeTa (3eneHbiin) aetanu b (5). MoBTopUTe 3Ty Ke onepaumio ¢ octanbHbiMK yacTamm (6), (7), (8)y (9).
TMocne cknenBaHWA BCex YeTbpex yacTei Mexay co6oi Hago NPUAABUTb Ha CKIIEEHHYIO JIEHTOI YacTb,
uTO6bI y6e[UTHCA B TOM, UTO OHI XOPOLWO Nprkaennncs (10).

Tenepb MOXHO pa3BepHyTb Becb AOMYK (11) 1 yCTAHOBMTb €ro Ha OCHOBY. [l 3TOMO HY>KHO 3arHyTb
HaBepX YeTblpe KPOMKIM OCHOBbI 11 3aKpenuTb AOMUK Ha HnX (12).

ONA OOAHOrO UTPOKA

MpeanoxeHve Nrpbl ANA OfHOrO MrPOKa CO3AaHO ANA TOro, YTO6bl pebeHOK MOr CamoCToATeNbHO 6e3
NOMOLLY B3POC/IbIX BbIMOMHATL BCE 3afjaHNA NOC/Ie 03HAKOMAEHUA C Urpoil. OHaKo Mbl COBETYeM
B3POC/IbIM y4aCTBOBaTb B NPOLiecce Urpbl, Tak Kak 3To 060raTuT Ball OMbIT 1 JaCT BO3MOXHOCTb BMeCTe
nosy4YnTb YAOBONbCTBME.

-U3yun pom

Korga fom 6yfeT CMOHTMPOBaH, pe6eHoK AoMKeH B3ATb He IAAA 5 KapTouek, NOBEPHYTb OAHY U3 HUX
TEKCTOM HaBepX 1 HalTK B JOMe NPeAMET, KOTOPbIN onucaH B TekcTe. Korga oH 6yAeT yBepeH B TOM, UTO
Haluen onncaHHbIN NPeiMET, OH MOXET NOBEPHYTb KaPTOUKY KapTUHKOW K cebe 1 NpoBepuTb,
COOTBETCTBYET /N HaliA€HHbI MPeAMET PUCYHKY Ha KapTouke. ECiv pucyHOK COOTBETCTBYeT NpeAMeTy,
OTBET NPaBWSIbHbINA. ECIM pUCYHOK Ha KapTouke He COOTBETCTBYeT NpeAMeTY B loMe, OTBET
HenpaBW/bHbIN. B 3TOM clyyae KapTouKa OTKaAblBaeTCA U NPoLecc NOBTOPAETCA CO crepytoLein
KapToukon. Korga Bce KapToukm 6yayT NpoBepeHbl, 3aCUMTbIBAIOTCA TONBKO Te, MO KOTOPbIM pebeHoK Aan
BEPHbI OTBET, TO CTb NPaBWbHO YKasan Ha NpeAMeT Noc/e NPOoYTEHNA ONVCaHNA Ha aHIINACKOM A3bIKe.
B urpe ecTb Tpu TUNa KapToUeK Bo3pacTatoLen TPYAHOCTU:

MpeameTbl:

Ha3BaHue npegmeTa Ha aHMNIICKOM A3bIKe Ha OfJHON CTOPOHe U 1306pakeHne 3Toro npeameTa Ha
06paTHOI CTOPOHe.

OnvcaHus:

Dpasa, KoTopas on1CbiBaeT CUTyaLMio UMK CLEHY B lOME.

Bonpochbi:

Bonpoc o HeckonbKux NpeameTax Unm CUTyauuax, KotTopble NPUCYTCTBYIOT B JOME.

Mbl pekomeHayem HauaTb UrpaTh C NPEAMETHbIX KapTOUEeK, KOTopble NpoLye, a NoToM yxe nepenTu K
onucatenbHbIM. Hanocnegok nyylle ocTaBUTb KApPTOUKM C BOMPOCaMM.

A9 HECKOJIbKUX UTPOKOB

- ber no gomy

Hapo ycTaHOBWTb AOM Ha CTOJ, @ BCE KAPTOUKM MONOXKMUTb PAAOM B CTOMKY, CTOPOHOI C TEKCTOM HaBEePX.
OpuH 13 Urpokos 6epeT ofjHY KapTOUKy U 3aunTbiBaeT ee BCnyX. OCcTanbHble UFPOKU JOSKHbI HANTN
Ha3BaHHbIN NpeAMeT Unu CuyeHy, NM6o n3obpakeHne, KOTOPOE OTBETUT Ha 3afjaHHbIN BONPOC.TOT, KTO
nepBbIM HaNAET Ha3BaHHbIN NPeAMeT, OnvcaHne UK CLeHy NepBbiM, AOMIKEH CKa3aTb 06 STOM.

OTBeT NpoBepAeTCA, NepeBepHyB KapTy 06paTHO CTOPOHOI. ECin OTBET NpaBUbHbIN, OH BbIMFPbIBaeT
3Ty KapTOUKY 1 HAaCTyMNaeT ero yepep B3ATb HOBYIO KAPTOUKY M3 CTONKU U 3a4nTaTb ee Ana Apyrux
MrpoKoB. EC/in nepBbIit UTPOK OLIMGETCSA, OH yXKe He MOXKeT MPUHUMATb yyacTve B Urpe, noka He byaeT
3aunTaHa cnepyolan KapTouka. Beirpaet TOT Urpok, KOTOPbI NepBbiM cobepeT 5 KapTouek.

- Kro nepsbiin

OpraHusyiTe iBe KOMaH/bl (TaKoi BapnMaHT MOXeT 6bITb pasbirpaH Take ABYMA UTPOKaMU: OfMH UTPOK Ha
KOMaHAy) 1 pacnonoXuTech no obe CTOPOHbI fOMA.

MNepBasa KOMaHAa UK UrPoK BGepeT ofiHY KaPTOUKY U 3aUmMTbiBaeT ee BCAYX. [lanee 3Ta e KomaHAa,
3aunTaBLUas KapTOUKy, MeasieHHo cumuTaet go 10 (nydiwe cumtatb no-aHruncku: one-two-three-four-fi-
ve-six-seven-eight-nine-ten!), a BTopas KomaH/a MLLeT B JOMe OTBET Ha KapTouKy. Ecnv oTBeT HalaeH, aTa
KOMaH/a ocTaBnaeT cebe 3aUMTaHHyI0 KapTOUKY, U HacTynaeT ee oyepeAb 3aUnTaTb CleAyoLLyio KapTOUuKy
nepBoii komaHae.Ecny BTopas KOMaH/a He Halufia MPaBU/bHbI OTBET Ha KapTOUKy, ouepe/ib NepexoamnT K
nepBoi KOMaH/e, NMoKa ee ONMNOHeHTbI MeAneHHO cunTaloT fo 10 Bcnyx. Takum o6pasom npoaosnKaeTca
1rpa, Moka OfHa N3 KOMaHA He HaiileT NPaBUIbHbIN OTBET Ha KapTOuKY. PaspeluaeTcs TONbKO OAWH OTBET
Ha Kaxay'o KapTouKy. Ecnu oTBeT HenpaBUibHbIiA, KAPTOUKY BbIUIPbIBAaET APYraa KOMaH/a.

BbirpaeT urpy Ta KomaHaa, Kotopas nepsoii cobepeT 10 KapTouek.
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English house FRANGAIS

Matériel : 1 maison 3D en carton (5 piéces), du ruban adhésif, 192 cartes avec des mots et des phrases en anglais

Avec le jeu English House, les plus petits pourront s'exercer a lire et a reconnaitre des mots et des phrases en anglais
ainsi qu'a répondre a des questions simples. La maison 3D en carton contient une grande variété d'objets du
quotidien que les enfants devront chercher et retrouver apres avoir lu leur description en anglais sur les cartes.
Chaque carte présente au verso le dessin de I'élément a trouver afin que les enfants puissent vérifier eux-mémes si la
réponse qu'ils ont donnée est la bonne.

MONTAGE

Avant de jouer pour la premiére fois, il faut assembler la maison. Pour ce faire, séparez les quatre parties qui la
composent et placez-les par ordre alphabétique selon la lettre située dans le coin inférieur gauche de chacune d'entre
elles (1). Prenez ensuite le ruban adhésif double face et collez-en une bande sur la ligne colorée qui se trouve
au-dessus des lettres A, B et C. ATTENTION, ne mettez pas de ruban adhésif sur la partie D (2). Ensuite, pliez le rabat
recouvert du ruban adhésif de la partie A jusqu'a ce qu'il repose sur I'autre face de la piece (3) et retirez la protection
du ruban adhésif (4). En gardant la languette pliée, placez la ligne pointillée de la méme couleur (verte) de la partie B
(5) sur le ruban adhésif de la partie A. Répétez la méme opération avec les autres pieces (6), (7), (8) et (9). Une fois
les quatre piéces superposées et collées ensemble, appuyez sur la longueur ou se trouve le ruban pour vous assurer
qu'elles collent bien toutes ensemble (10). Ceci fait, dépliez la maison (11) et montez-la sur sa base aprés avoir replié
les quatre rabats qui la fixeront (12).

JOUER TOUT SEUL

Les propositions pour jouer Seul sont des activités que I'enfant peut réaliser de maniére autonome une fois familiarisé
avec le jeu. Cependant, la participation des adultes est toujours conseillée pour enrichir ['activité et en profiter
ensemble.

¢ Explore la maison

Aprés avoir assemblé la maison, I'enfant prend 5 cartes au hasard, en retourne une et cherche ce qui est décrit dans le
texte dans la maison. Une fois qu'il pense avoir trouvé I'objet décrit, il retourne la carte pour voir si le dessin du verso
correspond. Si tel est le cas, la réponse est correcte. Si I'image sur la carte ne correspond pas a celle trouvée dans la
maison, la réponse est incorrecte. Dans ce cas, défaussez la carte et passez a la suivante. Lorsqu'il a retourné toutes
les cartes, seules celles que I'enfant a correctement identifiées apres en avoir lu la description en anglais donnent des
points.

Il existe trois types de cartes de difficulté croissante dans le jeu :

Cartes objets :
Elles présentent le nom d'un objet en anglais au recto et son image au verso.

Cartes description :
On peut y lire une phrase décrivant une scéne présente dans la maison.

Cartes questions :
Elles proposent une question sur divers objets ou situations présentent dans la maison.

Il est recommandé de commencer a jouer avec les objets, qui sont plus simples, pour ensuite continuer a jouer avec les
descriptions et finir avec les questions.

JOUER A PLUSIEURS

¢ Course autour de la maison

La maison est placée sur la table et toutes les cartes sont empilées a coté, c6té texte vers le haut. Un des joueurs
prend une carte et la lit a haute voix. Les autres joueurs doivent chercher ['objet, la situation décrite ou I'image qui
permet de répondre a la question posée. La premiére personne a trouver la réponse I'annonce a haute voix et vérifie si
celle-ci est correcte en regardant au dos de la carte. Si c'est le cas, il remporte la carte et c’est a lui de prendre la
suivante sur le paquet pour la lire et la faire chercher par les autres. En cas d'erreur, le joueur ne participe plus a la
recherche tant qu'une nouvelle carte n'est pas lue. Le premier joueur a récupérer 5 cartes remporte la partie.

e Chacun son tour

On constitue deux équipes (on peut également y jouer a deux joueurs, chacun formant une équipe) qui se placent des
deux cotés de la maison. La premiére équipe ou le premier joueur prend une carte et la lit a haute voix. Puis I'équipe
qui a lu la carte compte petit a petit jusqu'a 10 (en anglais si possible : one-two-three-four-five-six-seven-eight-ni-
ne-ten !) tandis que I'autre cherche la réponse a la carte dans la maison. S'ils la trouvent, ils remportent la carte et
liront la suivante a l'autre équipe.

S'ils ne la trouvent dans le temps imparti, I'équipe qui a lu peut fouiller la maison & son tour, pendant que leurs
adversaires comptent jusqu'a 10 a voix haute. On joue ainsi jusqu'a ce qu'une des équipes trouve la réponse a la
carte. On ne peut donner qu’une seule réponse par carte. Si la réponse d'une équipe est fausse, c'est I'autre équipe
qui remporte la carte. La premiére équipe a obtenir 10 cartes gagne la partie.



