[image: image1.jpg]


 [image: image2.png]


 7e meute St-Raymond

http://scoutsstraymond.n3.net/meute/2007/

Camp d'automne

(sizeniers/seconds)

Au camp SAJO (chalet SAJO)
Du 26 au 28 octobre 2007
Verso de la page couverture
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Grilles des ateliers
Les ateliers se font tous le samedi. Les louveteaux seront divisés en 2 groupes.

Équipes pour les ateliers












Description des ateliers

Sizeniers/seconds

Description des rôles du sizeniers et du second.

Explication des rituels louveteau : le Conseil d'Akéla, le Rocher du conseil et le Grand hurlement.

Cf. annexe.

Noeuds et brêlage

Présentation de quelques types de noeuds et de leur utilisation : Le noeud plat, le noeud de Cabestan et le noeud en huit.

Description de la technique du brêlage et de son application dans des constructions.

Cf. annexe.

Technique de Fleur rouge

Explication de ce qu'est une Fleur rouge et de son organisation.

Cf. annexe.

Technique de feu

Explication des différents types de feu et de leur utilisation (feu de cuisson, feu de joie, etc.).

Notion de sécurité.

Cf. annexe.

Signes de piste

Explication des signes de piste et de leur signification. Démonstration et invitation aux louveteaux à en préparer.

Cf. annexe.

Codes

Explication de ce que sont les codes et pourquoi on les utilise. Illustration avec le code numérique, le code du téléphone et le code tic-tac-toc.

Cf. annexe.

Boussole

Explication du principe de fonctionnement d'une boussole en fonction du champ magnétique de la terre. Explication de l'utilisation de la boussole : notion d'azimut, etc.

Cf. annexe.

Tâches

Équipe d'animation

1.
Organisation et présentation des ateliers

L'équipe d'animation organise et présente les ateliers aux louveteaux.

Cuistots

1.
Élaboration du menu et achat de la nourriture

Les cuistots élaborent le menu avec l'équipe d'animation et procèdent à l'achat de la nourriture nécessaire.

2.
Préparation de la nourriture

Les cuistots préparent la nourriture de tous les repas.

Louveteaux

1.
Lavage et essuyage de la vaisselle après les repas.


Chaque sizaine doit laver sa vaisselle dans les bacs d'eau chaude préparés par les cuistots et l'essuyer. La sizaine doit aussi nettoyer sa table une fois la vaisselle faite.

2.
Maintien des effets personnels et des dortoirs en ordre.


Chaque louveteau doit ranger ses vêtements et son sac de couchage dans son dortoir. Il doit étendre tout vêtement mouillé sur la corde à linge afin de le faire sécher.

3.
Corvée de bois pour le feu.


Les louveteaux doivent ramasser du bois mort pour faire le feu de camp et aider les animateurs à le couper et à le ranger.

Menu






















Règlements de l’unité

Règlements du camp

1.
Rester toujours en vue du camp.

2.
Respecter le couvre-feu et le sommeil des autres (se limiter à chuchoter après le couvre-feu).

3.
Ne pas jouer dans les dirtoirs (les dortoirs sont des endroits pour se reposer et non pour jouer).

4.
Ne pas apporter de nourriture dans les dortoirs.

5.
Maintenir ses effets personnels et ses bagages en ordre.

6.
Faire sécher le linge humide ou trempé sur la corde à linge.

7.
Respecter les effets personnels des autres et ne pas prendre leurs biens.

8.
Ne pas déranger les cuistots, ne pas aller dans la cuisine ni dans les quartiers des cuistots, des animateurs et des aides de camp sans autorisation.

9.
Ne pas sortir des dortoirs le matin sans autorisation de la maîtrise.

10.
Ne pas visiter ni déranger les autres unités en camp sans la permission de la maîtrise.

11.
Ne pas utiliser les armes blanches sans l'autorisation de la maîtrise.

12.
Ne pas jouer dans le feu ni avec des allumettes, briquets, etc. ; maintenir le site de feu propre.

13.
Respecter l'environnement : ne pas jeter de déchets par terre et ne pas endommager la forêt.

14.
Pas de radio, de jeu électronique, de montre ou de baladeur.

15.
Participer à toutes les activités.

16.
Ne pas pointer les lampes de poche dans le visage des autres.

17.
Ne pas se bagarrer.

18.
Ne pas faire usage de langage vulgaire ou grossier.
10.
Ne pas lancer d'objets (cailloux, bâtons, etc.).

20.
Respecter toute autre consigne que la maîtrise jugera bon de proclamer.

Règlement de la table

1.
Toujours s'asseoir convenablement.

2.
Ne pas se lever de table sans l'autorisation de la maîtrise.

3.
Ne pas jouer avec la nourriture ou les ustensiles.

Activité de développement spirituel (pastorale)

Objectif

L'entr'aide par les techniques (le savoir, le savoir-faire et le savoir-être)

Scénario

1.
Les louveteaux sont rassemblés ; on leur explique le fonctionnement de la pastorale.

2.
On se rend, en silence, à un endroit spécial, identifié à l'avance par les animateurs, où se déroulera la pastorale (dans le teepee ou dans une clairière dans la forêt). Un feu aura été aménagé.

3.
On prend place autour du feu, en silence, toujours.

4.
Un animateur rompt le silence amorce calmement la discussion. Il parle des techniques, de l'importance de les connaître (le savoir), d'être capable de les mettre en pratique, de les appliquer dans des situations réelles (le savoir-faire) et enfin d'être capable de les montrer aux autres, de les utiliser à bon essient et de faire que notre connaissance des techniques nous rende meilleur (le savoir-être).

5.
Les autres participants (louveteaux et animateurs) sont invités à s'exprimer sur le sujet.

6.
Un animateur fait une synthèse des propos exprimés.

Évaluation du camp

1. As-tu aimé ton camp ?






2. Quelle activité as-tu aimée LE PLUS pendant ton camp ?




















3. Y a-t-il des activités que tu n'as PAS aimées ?




















4. Comment évaluerais-tu le comportement de la meute pendant le camp ?






5. Comment évaluerais-tu ton propre comportement pendant le camp ?






Liste du matériel

Équipement individuel

Voir la fiche transmise aux parents

Équipement collectif (pour la meute)

Matériel de camping (lourd)

Haches, sciottes et pelles

Seau et bidon d'eau (pour le feu)

Matériel de camping (léger)

Trousse de premiers soins

Corde de brêlage

Épingles à linge

Papiers-mouchoirs, papier de toilette

Sacs à ordure

Allumettes

Matériel spécifique aux activités

Drapeaux

Ballons pour les jeux
Papiers et crayons (jeu de signes de piste, messages codés et boussole)

Prévisions budgétaires

Revenus


Frais d'inscription (12 louveteaux @ 52 $)
624 $



------



624
Dépenses


Nourriture
400 $


Location du chalet (dépôt de 20$ + 12 jeunes à 8$ + 6 adultes à 14$)
200

Matériel
  24


------



624
Trajet
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Annexe A : atelier sizeniers/seconds

Quelques questions posées aux louveteaux
1. Quel est le rôle du sizenier ?

2. Quel est le rôle du second ?

3. Quelles qualités fait-il faut pour être un bon sizenier et un bon second ?

4. Est-ce que vous avez ces qualités ? (réflexion personnelle seulement)
5. Est-ce que d’être nommé sizenier ou second constitue une récompense ?

6. Est-ce que vous accepteriez de devenir sizenier ou second ? (réflexion personnelle seulement)
Le sizenier

Son rôle premier est d'être un ami, un confident mais surtout un exemple à suivre. Au début de l'année, son rôle premier est d'accueillir les nouveaux dans la sizaine et de les mettre à l'aise, de répondre à toutes leurs questions et de les aider à s'intégrer au groupe. Il n'est pas là pour donner des ordres mais pour faire respecter la discipline au sein de la sizaine. Il sert aussi de contact entre les loups de la sizaine et la maîtrise.

Le sizenier se place toujours au début de sa sizaine. Alors, s'il se tient droit, les loups de sa sizaine en feront de même. Son uniforme doit être toujours propre et il doit avoir toutes ses choses avec lui (carnets de chants, calepin, plume, etc.) et son foulard bien mis car la patte-tendre prendra toujours son sizenier et son second comme un exemple à suivre.

La réussite de la sizaine dépend du travail d'équipe. Durant les jeux, il aide les nouveaux à se placer et il décide parfois des rôles des loups de la sizaine. Durant la préparation à la Promesse, il peut aider le nouveau à se préparer en le rencontrant en dehors des réunions ou en lui téléphonant pour l'aider à apprendre ses choses. Durant les camps, il aide le nouveau à s'installer et l'encourage à ne pas s'ennuyer, surtout si c'est son premier camp. Il est aussi celui qui partage ses connaissances techniques.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il est un chef de file ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il sait répartir les tâches ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il est le porte-parole de la sizaine ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il donne l'exemple ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il aide les loups de sa sizaine ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il prépare ses loups à l'inspection ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Il délègue au second différentes tâches.

Le second

Le second assiste le sizenier dans ses tâches et le remplace en son absence. Le sizenier et le second forment une paire.

Le Conseil d'Akéla

Le Livre de la jungle ne fait aucune référence au Conseil d'Akéla. Cette structure est née des besoins de la meute.

Il peut être constitué de :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Akéla avec les sizeniers ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Akéla avec les seconds ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Akéla et un ou plusieurs autres animateurs avec les sizeniers ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Akéla et un ou plusieurs autres animateurs avec les sizeniers et les seconds.

On y discute de sujets tels :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Décisions finales sur le partage des tâches ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Composition des sizaines ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Des points de discipline.

Il peut se réunir :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Quelques instants pendant une réunion ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
À la fin ou avant le début d'une réunion ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Un soir ou une après-midi en dehors des réunions habituelles de la meute ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Lors de camps.

Le Rocher du conseil

Le Rocher du conseil désigne un rassemblement où tout un chacun, louveteaux et animateurs, peut s'exprimer librement sur les chasses et les grandes chasses, l'accueil des nouveaux, les cérémonies (i.e. nomination des sizeniers et des second, remise de l'uniforme), les demandes de promesses, de badges de progression et de gibiers, le fonctionnement de la meute, et de prendre les décisions qui s'imposent.

Il peut ne durer que quelques minutes comme il peut durer jusqu'à 20 minutes. S'il doit durer plus longtemps, il pourra être ajourné.

Il doit y avoir une certaine discipline. Chacun parle à son tour ; on ne parle pas en même temps qu'un autre, on écoute les autres.

Le Grand hurlement

Faire le Grand hurlement ne veut pas dire le recevoir. Le louveteau le reçoit seulement 2 fois dans sa vie de louveteau :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Lors de sa Promesse ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Lors de sa Montée chez les éclaireurs.

Les louveteaux peuvent également faire le Grand hurlement à d'autres occasions telles que :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La nomination d'un sizenier ou d'un second ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La remise d'une piste de jungle ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La remise d'un gibier ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La remise d'un coup de dent ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
La fin d'une grande chasse.

Faire le Grand hurlement veut dire faire le salut avec les deux mains signifiant qu'il faut faire deux fois mieux qu'un garçon ordinaire.

Le Grand hurlement est le salut de la meute et le rappel de la Promesse. C'est aussi le cri de joie des louveteaux, heureux d'avoir fait de leur mieux et désireux de continuer.

Le Grand hurlement est le ban par excellence des louveteaux car c'est un ban qui leur appartient en propre.

Annexe B : atelier noeuds et brêlage

Les noeuds

Le noeud plat sert à attacher ensemble deux cordes de même grosseur et à terminer un brêlage :
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Le noeud du Cabestan sert à attacher une corde à un piquet, à un arbre ou à une autre corde. Il sert aussi à commencer un brêlage. Il y a deux façons de le faire :
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Le noeud en huit empêche l'extrémité d'une corde de passer dans un trou, dans une poulie ou bien dans une boucle formée par une autre corde :
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Les brêlages

Le brêlage carré sert à fixer deux morceaux en croix ou en diagonale. On le commence par un noeud de Cabestan puis on serre régulièrement chaque tour en parallèle avec une tension uniforme. La charge se répartit ainsi sur tous les brins sans risque de rupture. Pour terminer le brêlage, on fait deux tours entre les deux pièces de bois et on serre (ce que l'on appelle des tours de frappe), puis on fait un noeud plat avec le début de la corde du noeud de Cabestan.

Les scouts se servent de brêlage pour faire diverses constructions telles des abris, des lits de camp, des ponts, des échelles, etc.
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On distingue trois types de brêlage : le brêlage carré, le brêlage en long et le brêlage en diagonale.
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Brêlage en long
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Brêlage carré
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Brêlage en diagonale
Annexe D : atelier technique de feu

Comment partir un feu

Pour partir un feu, il faut d'abord choisir un allume-feu naturel : écorce de bouleau, noeuds de pins, pommes de pin sèches. Ajoutez des branches sèches de bois mou comme le pin, l'épinette, le sapin, le cèdre ou le tremble. Après une pluie même abondante, les petites branches sous les pins, les épinettes et les sapins sont toujours sèches.

Voici quelques consignes de sécurité :

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Ne pas faire de feu près d'une souche ou d'arbres vivants ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Utiliser du bois qui ne projettera pas d'étincelles et de tisons sur les feuilles ou dans les buissons environnants ;

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Éteindre le feu la nuit avant d'aller se coucher pour éviter que le vent ne le propage.

SYMBOL 183 \f "Symbol" \s 10 \h
Arroser tout feu sans surveillance.

Les types de feux
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Le feu en rectangle est un bon feu de cuisson. Pour le préparer, posez d'abord deux bûches en parallèle sur le sol à environ 30 cm l'une de l'autre. Placez votre allume-feu entre elles. Disposez ensuite des branches sèches perpendiculaires aux deux premières en laissant un espace entre chacune pour l'aération. Disposez ainsi plusieurs rangées, chacune perpendiculaire à celles du dessous. Toute cette structure brûlera rapidement pour laisser un lit de charbons ardents, excellents pour faire rôtir la viande ou le poisson.
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Sur un sol mouillé ou sur la neige, il est bon se surmonter le feu sur des bûches. Le feu asséchera éventuellement le fond et, par le temps que les bûches du fond seront brûlées, le fond aura séché et pourra recevoir une bonne couche de braises.

Lorsque l'on doit faire un feu dans un endroit venteux, on peut l'encaver dans un trou ou une dépression naturelle pour le protéger du vent ou encore lui faire un paravent avec son embarcation ou des branches.
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Les pierres gardent bien la chaleur et peuvent servir de support aux chaudrons utilisés pour la cuisson.
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Le feu en pyramide est plutôt utilisé pour un feu de joie ou pour partir un feu lorsque le bois est humide (après une pluie, par exemple) :
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Allumage d'un feu sans allumettes

Il est possible d'allumer un feu avec une loupe ou par le frottage des bouts de bois, mais il faut beaucoup de patience pour y arriver.
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Annexe E : Atelier signes de piste
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Annexe F : atelier codes

Code numérique












Exemple:






Code du téléphone
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Code tic-tac-toc
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