ﬁ.
ScHR()
© R
e X¢
O >
0 R o=
q:')\ 5.
e m—_—
& 55 527
LY 29 929
(== = C5
Svwm 9T
S S > S50
w s v 3O <
'g_cz: a,mo
V=S & © n
BendeEe
UsS59S3
[~ = - a5
—_CERg L=
©~ 5 T T

contraste et a la regle
de 3, Faits-toi

Faits-toi GROS, laisse des
INDICES, pense au

AdventureSmart

Garde-toi en forme,
reste actif et

ENTENDRE et VOIR!
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1. lampe de poche ) E
lnformez.w,us 2 Objfetde base pour allumer &
Allez q . unfeu ;
Soyez Ad ¢hors. 3. sifflet ou miroir
& ventureSmayy. + f:alﬂ gl?sgletxnetgﬂ: 0 %
5. vétements

Qo

mange sainement. La

préparation physique et
mentale vous aiderez
a profiter du plein air.

8. abris d'urgence
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AdventureSmart
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INSTRUCTIONS : Déchirer ou couper le long
des perforations. En mettant la feuille a I'envers,
plier en deux pour faire un rectangle (pas un
triangle), ensuite pliez encore en deux pour faire

un carré. Dépliez! Toujours en gardant la feuille
a l'envers, utilisez les plis pour vous guider et
plier chaque coin vers le centre. Retournez la
feuille a I'endroit pour que les volets soient vers
le bas. Encore une fois, repliez les quatre coins
au centre. Pliez en deux pour faire un rectangle
(pas un triangle) et dépliez. Pliez en deux dans
I'autre sens en faisant un autre rectangle.
Finalement, repliez les quatre coins au centre.
Tourner le jeu a I'envers et insérer vos pouces et
index dans les volets/coins.

supplémentaires
6. appareils de communication
et de navigation
7. trousse de premiers soins

9. couteau de poche
10. protection contre le soleil
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COMMENT JOUER : Vous pouvez
jouer ce jeu seuls ou avec un(e) amie).
Insérez vos doigts dans le jeu
et choisissez une des images
AdventureSmart. Ouvrez et
fermez le jeu en alternant
de chaque cété pour chaque
lettre du titre de I'image, par exemple :
S-U-R-V-I-E. Choisissez un numéro en
alternant de chaque coté en comptant le
numéro, par exemple : 1-2-3-4. Choisissez un
sujet. “Informez-vous & allez dehors!”



