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DECOUVREZ LE VILLAGE AUTREMENT !

Munissez-vous de la carte et lancez-vous dans une balade ludique et
originale !

Grace au format de carte type « course d'orientation » déambuler dans
le village a la recherche des recoins et particularités devient un jeu

COMMENT CA MARCHE ? d'enfant !

Vous disposez des élements suivants :
1 Carte de course d'orientation avec des emplacements numérotés (de 1417 )

Ils correspondent a des points clés ou sont réalisés les photographies de la planche 2.

1 planche photos d'éléments remarquables prises dans le village
(ABC...)

1 feuille réponse
LE BUT DU JEU :
Vous rendre aux emplacements matérialisés sur la carte par des numéros (planche 1) et associer la lettre de la photo

correspondante (planche 2)

Une fois terminée, ramenez votre feuille réponse au départ, pour
comptabiliser vos points !
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DECOUVREZ LE VILLAGE AUTREMENT !

Munissez-vous de la carte et lancez-vous dans une balade ludigue et
originale !

Grace au format de carte type « course d'orientation » déambuler dans
le village a la recherche des recains et particularités devient un jeu

COMMENT CA MARCHE ? d'enfant !

Vous disposez des élements suivants :
1 Carte de course d'orientation avec des emplacements numérotés (de 1417 )

Ils correspondent a des points clés ou sont réalisés les photographies de la planche 2.

1 planche photos d'éléments remarquables prises dans le village
(ABC...)

1 feuille réponse
LE BUT DU JEU :

Vous rendre aux emplacements matérialisés sur la carte par des numéros (planche 1) et associer la lettre de la photo
correspondante (planche 2)

Une fois terminée, ramenez vatre feuille réponse au départ, pour
comptabiliser vos points !
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