A1.00S

Nous organisons maintenant le jeu de carres HONTER en vtilisant les
lettres M.A.T.R.1.X. Ghaque lettve a quatve yangées—m1, M2, M3, MA—
et chaque yangée contient sept sous-cartes, ériquetées m1.001,
M1.002, M1.003, et ainsi de suite jusqu'a M1.00%F. Cet agencement de
cavtes est ingpiré de la méthode de prise de notes de Niklas Luhmann,
et nous vous encourageons & créer vos propres carres dans chaque
vangée. Téléchargey les F cartes & partir dv lien ci-dessous, et
constyvisons-les ensemble !
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A1.00S : L'aventure (Jours 85—o0S)
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Objectif :
- Laissed votve enfant déuelopper 'aventure qui
; menheya & \a transformation du hévos.
Semaine 1 : Les premiers pas
e Tache : Demanded a votve enfant comment son
héros commence soh voyage. €st-il seul ou avec
des amis ? Quelle estla premiéere chose qu'il
vencontye ?
o gxemple : Le dauphin pouvvait plonger plus
profondément dans \'océan et rencontver
de nouvveaux amis en chemin.

Semaine 2 : Obstacles en chemin
* Tache : Intvodwise? des obstacles qui rendent
I'aventure plus excirante. Quels sontles défis
que e héros rencontve ? Comment-les
suymonte—-il ?

o exemple : Le dauphin rencontve un covyant
dangereux mais apprend. a \e mattviger
avec \'aide d'une Yovtue de mey.




* Tache : Aide3 votvre enfant & tracerle
voyage étape par érape, montyant coy
le héros devient plus fort ou plus intelligent &
chaque défi.

Citation pour Vingpiration :

* "La seule facon de donney un sens au
changement est de s'\y plonger, de bouger
avec lvi, ef de svivre la dange." — Alan
watts

* Cette citation yappelle aux enfants que le
voyage est aussi important que \a
deshination.




