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 7e meute St-Raymond

http://scoutsstraymond.n3.net/meute/2006/
Camp d'été 2007
Du 30 juin au 7 juillet au camp scout Awacamenj-Mino

L’épee magique du dieu Odin
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Verso de la page couverture

Thème, buts scouts et objectifs du camp

Objectifs et valeurs

Caractère
Les légendes des dieux nordiques présentent des dieux ayant un caractère fort.

Costume thème

Le costume thème sera celui des peuples nordiques. Pour compléter leur costume, les louveteaux se confectionneront eux-mêmes des fléaux et des boucliers au jour prévu ou lors d’un jour de pluie.
Évaluation

Évaluation quotidienne

Il y aura une évaluation faite par les sizeniers et les animateurs à la fin de chaque journée (formulaire ci-inclus).

Évaluation globale

Il y aura également une évaluation personnelle faite par chaque louveteau à la fin du camp (formulaire ci-inclus).

Évaluation par l'équipe d'animation

Une fois les louveteaux couchés, l'équipe d'animation passera la journée en revue et en fera une évaluation.

Informations d'ordre logistique

Points de départ et d'arrivée

Le départ et l'arrivée se feront à l'arrière de l'église St-Raymond, sur la rue Trudeau.

Tous les détails se retrouvent dans la fiche transmise aux parents (ci-incluse).

Horaire du camion

Le matériel de camp aura été transporté par camion (un cube de 14 pieds) par la meute mixte et le retour se fera selon l'horaire suivant :
















Horaire de l'autobus

Le transport des adultes, des louveteaux et du matériel et de la nourriture se fera par autobus selon l'horaire suivant :



	Aller
	11h45
	Église St-Raymond (rue Trudeau)
	Chargement de matériel












Grille des activités
















Les forteresses (cabanes) se continueront durant les temps libres.

Les jours de pluie seront consacrés à des techniques dont la confection des boucliers (prévue le mercredi mais pourra être devancé) ou  la construction de lanternes et d'allumettes de survie. 
Les soirées de pluie seront une bonne occasion pour raconter des légendes de la mythologie.

Légende du camp

Le dieu Odin
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	Odin sur son trône de pierre (Hliðskjálf ) 


Odin est le plus grand des dieux nordiques, le père tout puissant des hommes et le maître d’Asgard, la demeure des dieux. Il est le dieu de l’éternité et de l’intemporel. 

C’est le dieu de la guerre et de la mort, mais aussi le dieu de la sagesse, de la magie (seid), des poèmes et des runes. Odin est le plus sage et le plus respecté de tous les dieux. C’est un grand orateur et il exprime ses pensées en vers. Il est dieu de la rage, dieu de la ruse, dieu de la victoire. C’est un dieu sage, courageux et généreux mais aussi sombre, fourbe sévère et craint.
Les runes sont le code de vie céleste des scandinaves pour atteindre la noblesse terrestre ou Propriété Óðal. Il rappellait aussi l'alphabet utilisé par les anciens peuples de langues germaniques (comme les Angles et les Nordiques (Vieux norrois)).
Odin est le fils des géants Bor et Bestla. Il est le père de Thor (dieu du tonnerre), de Baldr (dieu de la lumière) de Hermód (messager des dieux), de Ali/Vali, de Vidar et de Saga (déesse de la poésie). Il est l’époux de Frigg (ou Freyja, la terre cultivée) et il fut aussi celui de Jord (la terre inhabitée), de Grind et de Rind (la terre hivernale et gelée).

Odin chevauche son cheval, Sleipner, à huit pattes. Il habite le Val-Halle, le séjour des guerriers morts en héros. On les appelle « einherjer » (les com​bat​tants). Lors des batailles, Odin porte une armure et un casque en or. Les « berserker » (des guerriers violents et sans peur) sont les fidèles combattants d’Odin qui ont voué leurs vies pour le servir. Ils attaquent les ennemis avec une fureur incroyable et ne reculent devant aucun danger. Odin accueille les âmes de la moitié des guerriers morts au combat alors que Freyja accueille la seconde moitié. Ceux-ci combattent entre eux le jour pour se préparer au Ragnarök. La nuit ils sont conviés au Banquet d'Odin.
Odin peut se transformer en n’importe quel être afin de tromper son ennemi. Draupner est la bague magique d’Odin d’où sortent huit autres bagues identiques chaque neuvième nuit. Avec sa lance, Gungne, il tue ses ennemis en la jetant au-dessus de leurs têtes. Lorsqu'il est dans son palais, la Valhöll, les deux corbeaux Hugin (la pensée) et Munin (la mémoire) lui racontent à l'oreille ce qu'ils ont vu des neuf mondes. Deux loups restent à ses pieds : Geri le glouton et Freki le vorace.

Odin et ses frères (Vé et Vili) tuèrent Ymir, le géant primordial. Avec ses restes, ils fabriquèrent le Midgard, le monde des hommes. Avec les vers qui rongeaient la carcasse du monstre, ils créèrent les nains. Puis ils donnèrent vie à deux branches de frêne et d'orme pour créer les premiers êtres humains Ask et Embla. Par la suite, Odin est resté pendu à Yggdrasil pendant neuf nuits sans boire ni manger, avec une lance (Gungnir) plantée dans le corps, afin d'obtenir le secret des runes. Il est ressuscité du royaume des morts en utilisant ses runes. Il laissa son œil à la fontaine du géant Mimir en échange de la sagesse et vola la poésie aux nains et l'offrit aux dieux et aux hommes. La Voluspa affirme qu'il sera mangé par le loup Fenris, fils de Loki, le jour du Ragnarök.

Autres dieux
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Frigg est l’épouse d’Odin. Elle est la déesse de l’amour, du mariage et de la félicité. C’est elle qui connaît les destinées de chaque être. Elle donna un fils à Odin, Baldr, qu’une simple branche de gui élimina malgré toutes les précautions prises par sa mère.

Thor est le fils d’Odin et de Jord. Thor est avant tout un combattant. Il possède trois objets le caractérisant : son marteau, sa ceinture et ses gants. Grâce à ses attributs il est de tous les dieux celui qui se bat avec le plus de succès contre les monstres, les géants et les forces primordiales. La proximité de Thor avec les humains fait de lui leur dieu préféré.
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Loki est le fils des géants Farbauti et Laufey. Il est considéré comme le dieu malveillant du panthéon nordique. Plus malin que réellement démoniaque, il peut revêtir différentes formes (se changer en n’importe quel animal ou même de sexe). Il est surtout connu des dieux pour sa maladresse et sa capacité à se mettre dans de fâcheuses situations. L’épisode qui lui attire la foudre de l’ensemble des dieux est sa responsabilité dans la mort de Baldr. Il est condamné à être attaché à trois rochers par un serpent venimeux qui lui déverse son venin. 
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Les Walkyries sont des vierges guerrières, des divinités mineures qui aident Odin à récolter les âmes des guerriers après la bataille. Ces derniers sont conduits au Walhalla, la demeure d’Odin, pour y devenir des einherjar qui l’aideront à combattre lors du Ragnarök.
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Freyr est le frère jumeau de Freyia. Il est le dieu de la fertilité, du soleil, maître de la pluie ou du beau temps. Il possède le pouvoir de donner ou non la richesse et le succès aux mortels, un peu comme une balance, pesant le pour et le contre. Il possède une puissante épée, nommée Mimming, qu’il n’a pas besoin de manier durant les combats, l’arme pouvant se mouvoir sans l’appui de son maître. Freyr est vénéré par les mortels, qui attendent de lui la bonne fortune, de bonnes récoltes ainsi que la paix.

Balder, fils d’Odin est le dieu de la lumière de l’amour est des runes. Un dieu connu pour sa grande beauté, sa gentillesse, sa simplicité et sa sagesse.

Le Ragnarök est le destin des dieux. Il désigne la bataille ultime des dieux contre les forces du mal : elle est inévitable et sonne la destruction d’Asgard ainsi que le renouveau du monde. Elle est précédée par une foule de signes terrifiants naturels et surnaturels. Les dieux et les humains disparaîtront à l’issu de cette bataille ; seuls deux êtres humains survivront et reconstruiront une nouvelle humanité.

Petit lexique
Mondes du haut :

Asgard, la forteresse des dieux Ases (Odin, Frigg, Thor, Heimdall, Balder)

Vanaheim, résidence des Vanes (Freyia et Freyr)

Al Fheim, domaine des elfes.

Mondes du milieu :

Midgard, le monde des hommes,

Jotuheim, le domaine des géants,

Nidavellir, le royaume des nains,

Svartal Fheim, royaumes des elfes noirs.

Mondes d’en bas :

Ni Fleim, le domaine de glace

Muspell, le royaume du feu.

L’épée magique du dieu Odin

	Dimanche
	Lancement du thème du camp

Les louveteaux trouvent un message leur apprenant que le dieu Odin a perdu son épée magique et il n’arrive pas à la retrouver. Il soupçonne le dieu Loki, le dieu malveillant du Panthéon nordique, d’être à l’origine de cet incident. Mais, connaissant Loki, Odin se doute bien que l’épée a été cachée dans le Milgard (dans le royaume des humains) où il ne peut aller. C’est pourquoi il fait appel aux louveteaux pour retrouver son épée.

On donne une description du dieu Odin et des autres dieux nordiques (pages précédentes).

	Lundi
	Fabrication des fléaux

Les louveteaux acceptent le défi qui leur est proposé. Mais, retrouver l’épée du dieu Odin n’est pas une mince affaire… Pour relever ce défi il convient de bien se préparer, c’est-à-dire de bien s’armer et aussi de développer ses compétences guerrières pour bien utiliser ces armes. On commence par les constructions de fléaux.

Les matériaux seront placés dans un coffre qui sera caché et qui sera découvert à la suite d’une chasse.

	Mardi
	Découverte de l’épée

Les louveteaux partent (en randonnée) à la recherche du dieu Loki que l’on soupçonne d’avoir pris l’épée. Sous l’insistance des cœurs vaillants des louveteaux, Loki leur dévoile un indice qui leur permettra de retrouver l’épée.
L’indice mène les louveteaux dans la clairière à l’ouest du camp. Ils y trouvent les deux corbeaux d’Odin (nos deux aides de camp) qui ont repéré l’épée mais ils sont incapables de l’atteindre car elle flotte dans l’air.

L’épée est suspendue par une corde qui passe par un anneau, lui-même soutenu par des cordes entre trois arbres.
Les louveteaux doivent trouver une façon de faire descendre l’épée du ciel. Il s’agit bien sûr de trouver la corde soutenant l’épée qui est attachée à l’un des arbres et de la descendre. Une fois qu’ils ont l’épée en main, ils la remettent aux deux corbeaux (nos deux aides de camp) qui en deviennent les gardiens d’ici à ce que l’on puisse la remettre au dieu Odin.

	Mercredi
	Fabrication des boucliers

Mais, pour aller voir Odin, il faut se préparer adéquatement. Il faut se parer de ses plus beaux atours, de guerre bien sûr. Les louveteaux se construisent donc des boucliers.

	Jeudi
	Épreuves

Mais il faut aussi développer ses compétences guerrières. Il faut se pratiquer au tir à l’arc et à l’escalade mais sans toutefois oublier le volet artistique (la Fleur rouge).

	Vendredi
	Cérémonie de remise de l’épée à Odin et fête

C’est lors d’une cérémonie spéciale que l’on remet l’épée au dieu Odin. Ce dernier, en guise de remerciement, remet aux louveteaux un collier avec un pendentif rappelant son épée.
La cérémonie est suivie d’une pastorale où l’on valorise l’effort et la santé.

Suit un jeu pour fêter tout cela.


Préparation des articles

	Articles
	Responsables
	Détails de la construction

	Fléaux
	Kaa et Chil
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Bout de tuyau PVC de 20 cm auquel on attache une chaîne de plastique de12 cm puis, au bout de la chaîne, une boulle de mousse.

	Boucliers
	Bagheera et Chil
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Les boucliers sont construits d’une double épaisseur de chlo​ro​plaste blanc avec des trous pour installer deux ganses pour passer le bras. Chaque louveteau décorera son bouclier avec de la peinture, et ce, sous la direction de Romi Caron, un cuistot mais aussi une artiste.

	Colliers
	Akéla
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Les colliers seront des cordes de 3 millimètre ornées d’un pendentif rond avec une épée au centre et fabriqué de fil de cuivre numéro 14; les morceaux seront soudés à l’étain.




Horaire

Premier samedi (arrivée au camp)


































Dimanche au vendredi

Cet horaire servira de gabarit général pour chaque journée camp. Les blocs 1, 2, 3 et 4 vont varier d'une journée à l'autre en fonction des thèmes et activités prévues pour chacune.
 


















































Dernier samedi (départ du camp)






















Description des activités

Description des jeux

Cache-cache l'esprit ®

Jeu de cache-cache qui se joue le soir à la noirceur.

Chevreuil

Cinq animateurs (les chevreuils) se cachent à l'intérieur d'un périmètre donné. Chacun porte un numéro de 1 à 5, inconnu des louveteaux. Les louveteaux doivent « attraper » les chevreuils mais ce, dans l'ordre de leur numéro. Les louveteaux ne connaissent pas les numéros des chevreuils avant de les avoir « attrapés ».

Lièvre siffleur

Les louveteaux se disposent en rang et marchent dans la forêt derrière le meneur du jeu (le lièvre).  À un moment de son choix, le lièvre s'arrête et siffle.  Les joueurs ont alors 10 secondes pour aller se cacher sur le bord du chemin.  Après les 10 secondes, et ce, sans bouger, le lièvre essaie de localiser les joueurs cachés et il nomme ceux qu'il voit.

Tous les joueurs se replacent en rang derrière le lièvre et on continue.  La seconde fois, les joueurs n'on que 9 secondes pour se cacher, puis, 8, 7 et ainsi jusqu'à 1 seconde.

Proies-prédateurs

D'abord, on distribue aux participants une carte comportant le nom d'un animal auquel le participant s'identifie pour la durée du jeu. Environs les deux tiers des animaux sont des proies (bécasse, canard, chevreuil, écureuil, faisan, grenouille, lièvre, oie, outarde, perdrix, sarcelle, souris, taupe et tamias) et l'autre tiers sont des prédateurs (aigle, carcajou, couguar, épervier, loup, lynx, ours et renard).

Les prédateurs cherchent à attraper les proies en les touchant. Lorsqu'ils sont ainsi prises, les proies doivent remettre leur carte au prédateur et, à moins d disposer d'une autre vie, ils doivent se retirer du jeu.

D'autres vies sont cachées sous forme de cartes quelque part dans le territoire. Mais une proie ne peut prendre une vie que du même animal.

Après un certain temps, un nouvel intervenant, la maladie fait son apparition. Elle peut attraper aussi bien les prédateurs que les proies.

Enfin, l'homme intervient et il peut attraper lui aussi les prédateurs comme les proies, mais en les identifiant tout simplement (à l'image de son fusil).

Chevalier du loup

Objectif

Cette activité est une « épreuve de courage ». Elle s'adresse aux louveteaux qui ne l'ont jamais subi.

La nuit tombée, chaque louveteau devra marcher dans la forêt sur un parcours prédéterminé. Le long de ce parcours, il devra s'arrêter à des stations où il devra signer son nom dans un calepin prévu à cet effet comme témoin de son passage. La qualité de sa signature pourra trahir son « état d'âme ».

L'équipe d'animation « animera » la forêt au gré du « courage » de chacun.

Parcours et fonctionnement

Le parcours sera en forme de fer à cheval de sorte que l'endroit du départ ne sera pas trop loin de celui de l'arrivée, ce qui permettra la synchronisation des départs avec les arrivées.

Le parcours sera dans la forêt même et non pas dans un sentier déjà tracé. Il sera identifié par une corde de nylon jaune que les louveteaux pourront suivre.

Il y aura trois (3) stations le long du parcours où le louveteau devra signer son nom. Chacune sera équipée d'un calepin et d'un crayon et éclairé par une lampe de poche.

Des animateurs et aides de camp pourront faire des bruits dans la forêt pour mieux « éprouver » les plus courageux.

Le lendemain, alors qu'il fera jour, les louveteaux seront invités à refaire le parcours avec les mêmes effets.

Constructions à réaliser

Construction des petits poêles
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Les petits poêles sont construits à partir de boîtes de conserve de 100 onces.

On pratique d'abord une ouverture rectangulaire dans le bas de la boîte (partie ouverte de la boîte) en faisant deux coupes parallèles avec des ciseaux à tôle et en repliant ensuite la tôle vers l'intérieur de la boîte entre les deux coupes. Ensuite, on pratique une série de trous d'aération sur le côté de la boîte, vers le haut et vers le bas.

Pour l'utiliser, on inverse la boîte (partie ouverte en bas) et on fait un petit feu sous la boîte. La surface du haut qui est plate servira à faire rôtir les aliments.

Allumettes de survie

Se construit avec une allumette, de la corde et de la paraffine.
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On enroule une corde autour d'une allumette en laissant la partie phosphorée à découvert. On trempe le tout dans de la paraffine fondue.

Lanternes
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On utilise des boîtes de conserve, de la broche et des chandelles pour fabriquer des lanternes.

On pratique une ouverture dans la boîte de conserve. On installe une broche dans le haut de la boîte pour suspendre la lanterne. Enfin, on place une chandelle au fond de la boîte que l'on fixe avec sa propre cire et que l'on peut l'allumer.

Tâches

Équipe d'animation

1.
Encadrement général des activités

L'équipe d'animation assurera un encadrement aux activités voulues par les 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 de la tente en ordre.


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

3.
Corvées de bois
Les louveteaux doivent aider à ramasser le bois pour le feu de camp, ainsi que le couper et le corder et ce, tout en gardant l'aire de feu propre.
4.
Entretien quotidien du préau.


Alternance entre les sizaines pour les diverses tâches sous le préau : balayage du plancher, etc.
Menu
	Journée
	Déjeuner
	Collation
	Dîner
	Collation
	Souper
	Collation

	Samedi
	
	
	Arrivée
	Fruits, jus
	Saucisses italiennes,

Crudités

Lait jus dessert
	Yogourt et Biscuits



	Diman​che
	Oeufs brouillés

Bacon, rôties et confitures

Lait, Jus
	Fruits, jus
	Hot-dogs (petits poêles), 

Crudités

Lait, Jus

Dessert
	Fruits, jus
	Pâté chinois

Salade césar Lait,

Jus

dessert
	Rice Krispies et 

Chocolat chaud



	Lundi
	Crêpes toutes garnies (aux fruits ou jambon/fro-mage)

Sirop

Lait, jus
	Fruits, jus
	Soupe

Tacos (2-3),

Lait, Jus 

Dessert


	Fruits, jus
	Souvlaki de porc (2-3), tzaziki, riz et petite salade, 

Lait, Jus

Dessert
	Pop-corn et limonade ou grenadine,



	Mardi
	Gruau ou céréales

Rôties  confitures

Lait, Jus
	fruits
	Randonnés

Sandwich 

Jambon/fromage sur pain kaiser,

Crudités,

Eau en bouteille, Jus (2)

Barres granola
	Fruits, jus
	Ragoût de légumes et bœuf sur pâtes,

Lait, Jus

dessert
	Biscuits

Chocolat chaud

	Mercredi
	Céréales,

Rôties  confitures

Lait, Jus
	Fruits, jus
	Fajitas au poulet*

Lait, Jus

Salada de fruits (ananas en conserve)
	Fruits, jus
	Bœuf sauté et riz chinois, dessert et verre de lait


	Barres granola

et verre de lait

	Jeudi
	Crêpes et saucisses (3)

Rôties  confitures

Lait, Jus
	Fruits, jus
	Brochettes de poulet ou de porc

Légumes

Lait, Jus

Dessert
	Fruits, jus
	Hamburg Steak/

Patates rôties

Salade verte

Lait, Jus

dessert
	Biscuits

Chocolat chaud

	Vendre​di
	Omelette et fèves au lard

Rôties

Lait, jus
	Fruits, jus
	Mozzaburger au bacon,

Lait, Jus

Dessert
	Fruits, jus
	Spaghetti,

Lait, Jus

dessert
	Chocolat chaud et guimauves sur le feu

	Samedi
	Céréales,  rôties et confitures

Lait/jus
	
	Départ
	
	
	


Règlements de l'unité

Règlements généraux

1.
Rester toujours en vue du camp ; ne pas ne pas sortir de l’aire du camp sans permission.

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

3.
Ne pas jouer dans les tentes (la tente est un endroit pour se reposer et non pour jouer).

4.
Ne pas apporter de nourriture dans les tentes.

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 tentes, les cabanes et les coins de sizaine des autres sizaines.

8.
Respecter les effets personnels des autres; ne pas prendre leurs biens.

9.
Ne pas déranger les cuistots, ne pas aller dans la cuisine ni dans les tentes des cuistots, des animateurs et des aides de camp sans autorisation.

10.
Ne pas sortir des tentes le matin sans avoir eu l’autorisation de la maîtrise.

11.
Ne pas visiter ni déranger les autres unités en camp sans la permission de la maîtrise.

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

13.
Ne pas utiliser les armes blanches sans l'autorisation de la maîtrise.

14.
Respecter l'environnement : ne pas jeter de déchets par terre et ne pas endommager la forêt.

15.
Pas de radio, de jeu électronique, de montre ni de baladeur.

16.
Participer à toutes les activités.

17.
Ne pas pointer les lampes de poche dans le visage des autres.

18.
Ne pas se bagarrer.

19.
Ne pas faire usage de langage vulgaire ou grossier.

20.
Ne pas lancer d'objets (cailloux, bâtons, etc.).

21.
Ne pas grimper dans les arbres sans la surveillance d’un animateur.

22.
Respecter toute autre consigne que la maîtrise jugera bon de proclamer.

Règlement de la table

1.
Ne pas porter de casquette à table.

2.
Toujours s'asseoir convenablement.

3.
Ne pas se lever de table sans l'autorisation de la maîtrise.

4.
Ne pas jouer avec la nourriture ou les ustensiles.

5.
Ne pas brasser le sable avec ses pieds.

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 une petite clairière entourée de grosses épinettes). 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 escient 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 quotidienne

Méthode

Tous les soirs, les sizeniers et les animateurs se rencontrent pour évaluer le comportement des louveteaux durant la journée. L'évaluation portera sur :

1.
la participation,

2.
l'attitude, l'entrain,

3.
l'esprit d'équipe

4.
les tâches

Grille d'évaluation

Nom : ____________________________________________

Barème :




























Évaluation du camp

1. As-tu aimé ton camp ?






2. Comment as-tu aimé les ACTIVITÉS pendant ton camp ?

Encerclez votre choix : 1 : beaucoup,   2 : assez,   3 : un peu,   4 : pas du tout



	1  2  3  4
	Construction des cabanes









	1  2  3  4
	Jeux avec les fléaux





	1  2  3  4
	Construction des boucliers





	1  2  3  4
	Escalade









	1  2  3  4
	Jeu : Lièvre siffleur

	1  2  3  4
	Jeu : Proies prédateurs




3. Quels sont les repas que tu AS AIMÉS le mieux ?

_________________________________________________________________

4. Y a-t-il des repas que tu N’AS PAS AIMÉS ?

_________________________________________________________________

5. Comment évaluerais-tu le comportement de la MEUTE pendant le camp ?






6. Comment évaluerais-tu le comportement de ta SIZAINE pendant le camp ?






7. Comment évaluerais-tu TON PROPRE comportement pendant le camp ?






Liste du matériel

Équipement individuel des participants

Voir la fiche transmise aux parents.

Équipement collectif (pour la meute)

Matériel de camping (lourd)

4 tentes (une pour chaque sizaine)

Piquets et maillets

8 bâches (grandes) 4 pour couvrir le sol, 4 servant de doubles toits

Haches, sciottes et pelles

Coffre pour les armes blanches

2 bidons d'eau

Trousse de premiers soins

Matériel de camping (léger)

Corde de brêlage

Sac de cordes (pour le montage des tentes)

Seau à eau pour surveillance du feu

Épingles à linge, sacs à ordures

Papiers-mouchoirs, essuie-tout, papier de toilette

Insectifuge (Pic)

Sacs de plastique jaunes, crayon feutre (pour y mettre les effets des retardataires le matin du départ)

Propane et ameublement de la cuisine

3 fanaux et 3 poêles au propane

Ensemble de boyaux et de poteaux de distribution du propane

3 bonbonnes de propanes de 20 lbs et 3 petites pour les fanaux

Outils pour l'installation du propane (clefs anglaises, pinces, etc.)

Garde-manger (2 gros coffres isolés) et glacières

4 tables et 4 bancs pour la cuisine, balai

Matériel spécifique aux activités

Drapeaux

Rubans adhésifs

Ballons pour les jeux

Jeu de proies-prédateurs

Coups de dent et badges de progression (pour le Rocher du conseil)

Crayons-feutres, crayons à maquiller (pour la Fleur rouge)

Papiers et crayons (pour les chasses : signes de piste, messages codés et boussole)

Grosses boîtes de conserve vides, ciseaux à tôle, limes et ouvre-boîtes (pour fabrication des petits poêles)

Petites boîtes de conserve, bouts de chandelles, marteau, scie à métal, broche, clou (pour fabrication des lanternes)

Allumettes de bois, ficelle, paraffine (pour fabrication des allumettes de survie)

Crayons à mine de plomb et aiguisoir (pour les évaluations)

Matériel de cuisine

Gamelle de cuisine

2 chaudrons cylindriques en granite bleu avec couvercle de 12 pouces de diamètre

1 grande rôtissoire à dinde en granite bleu avec couvercle

1 petite rôtissoire ovale en granite bleu avec couvercle de 10 pouces par 14 pouces

1 lèchefrite en granit bleu 12 pouces par 18 pouces

2 poêles en aluminium recouvertes de téflon de 12 pouces

1 plaque chauffante en aluminium recouverte de téflon de 15 pouces par 10 pouces

1 casserole en acier avec couvercle de 6 pouces

1 casserole en acier avec couvercle de 7 pouces et demi

1 plat en acier pour égoutter le spaghetti

2 grille-pain pour réchaud au propane

1 bol en acier 14 pouces

1 bol en acier 11 pouces

1 cafetière en acier

1 gratin en acier en forme de parallélépipède trapèze

1 tasse à mesurer en nylon translucide de 500 ml

Ustensiles de cuisine

2 louches en acier

1 cuiller sans trou en acier

2 cuillers avec trous en acier

4 cuillers en bois

1 cuiller en acier pour prendre le spaghetti

2 fourchettes en acier

2 pelles à oeufs en acier

1 pelle à gratin en acier (pour trancher le fromage)

2 pelles en plastique (pour le téflon)

1 spatule en bois avec bout en nylon

2 pilons à pommes de terre en acier

3 fouets en acier

3 grandes pinces pour barbecue

1 pince à salade en acier

3 gros couteaux

6 petits couteaux

2 peleurs de pommes de terre

2 ouvre-boîtes

Divers pour la cuisine

1 planche en bois à couper 12 pouces par 16 pouces

2 nappes carottées bleu et blanc 52 pouces par 72 pouces

2 tabliers

Pots pour les tables

5 bacs à vaisselle en plastique

5 pots à jus en plastique de 2 litres

8 pots à sacs de lait en plastique

Vaisselle pour les tables

44 assiettes en acier recouvertes d'émail

4 assiettes à grand rebord en acier recouvertes d'émail

43 bols en acier recouverts d'émail

9 petits bols en acier recouverts d'émail

36 tasses en acier recouvertes d'émail

Ustensiles pour les tables

32 fourchettes en acier

37 couteaux en acier

44 grosses cuillers en acier

18 petites cuillers en acier

Prévisions budgétaires

Hypothèse de participation

	Louveteaux
	20

	Adultes-éducateurs
	  4

	Cuistots
	  4

	
	28


Recettes

	Cotisations des parents : 20 louveteaux à 160$
	3 200
	

	Fonds du Conseil de gestion
	   200
	

	Fonds de la Meute (reste des cotisations)
	700
	

	
	4 100
	4 100


Dépenses

	Nourriture
	1 800
	

	Location du site du camp
	   950
	

	Autobus pour le transport des louveteaux, aller et retour (partiel)
	   500
	

	Achat et impression de chandails du camp
	   300
	

	Dépenses sur place (feux, canots, etc.)
	   150
	

	Achat de matériel pour le camp (articles reliés au thème, corde, etc.)
	   150
	

	Camion pour le transport du matériel (aller seulement)
	   250
	

	
	4 100
	4 100


Trajet
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INFORMATION

Bureau Scout: 613-741-3366
Télécopieur: 613-741-9671
123, avenue Beechwood
Ottawa, Ontario K1M 1L5

Camp: 819-456-2515
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A partir du pont Cartier-MacDonald,
suivre la route 5 jusqu'au bout (22 kilométres).

A la fin de la route, tourner a droite,
puis a gauche sur la route 105, aux lumiéres.

Faire 9 kilométres sur la 105, et
tourner a gauche sur la route 366.

Faire 16 kilométres sur la 366. Ceatte route
passe a travers le village de Masham.

Au clignotant jaune, tourner a droite.
Une affiche indique DUCLOS.

Cette route passe a travers les villages de
Duclos st de East Aldfield.

A presque 16 kilométres passés le clignotant
jaune, vous arrivez a I'épicerie Bernier (dernier
magasin avant le camp scout). Tourner a
gauche, aprés le magasin.

La route se termine a 6.5 kilométres passés
I'épicerie.

Tourner a droite, puis a 500 métres, tourner a
gauche sur la propriété du camp scout.

Robert Bolsvert,
Cerf Allégre, Janvier 2000
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