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 7e meute St-Raymond

http://scoutsstraymond.n3.net/meute/2006/
Camp d'hiver 2007
Du 9 au 11 février au camp SAJO

Le nain au cœur de glace
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Verso de la page couverture

Thème, buts scouts et objectifs du camp

Objectif

Sens de l’autre

Inciter les louveteaux à prendre conscience des autres.

Moyens privilégiés

Les moyens privilégiés dans l'atteinte de notre objectif seront le jeu et la pastorale.

La légende du camp
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Vendredi soir
On nous appris qu’il y a un nain qui vit dans les parages. Ici, à SAJO, on peut l’apercevoir de temps en temps rôder sur les routes, dans la forêt et sur les sentiers.

Mais on dit aussi qu’il n’est pas commode.  Il ne pense qu’à lui et il n’a aucun égard pour autres. On dit qu’il a un cœur de glace à tel point il est insensible à tout  On nous dit aussi qu’on ferait mieux de s’en éloigner.
Pourtant, une légende raconte qu’il y avait jadis un village de nain ici même à cet endroit. Les nains vivaient en harmonie les uns avec les autres et la communauté était florissante. Mais qu’est-il arrivé de tous ces nains ? Pourquoi n’en resterait-il plus qu’un ?
Samedi
Dans la journée du samedi, les louveteaux découvrent des indices (messages écrits) présumément laissés par les autres nains avant leur départ expliquant pourquoi ils sont partis; un des nains serait devenu méchant et il aurait fait fuir les autres.
Pastorale (samedi en fin d’après-midi)
Réflexion sur le pardon (voir pastorale).
Horaire détaillé des activités du camp
Le vendredi
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Description des activités et des jeux
Jeux
Cache-cache l'esprit

Jeu de cache-cache à la noirceur avec lampes de poche (nom donné à ce jeu par les louveteaux).

Lièvre siffleur
Les louveteaux sont en rang et marchent sur un sentier.  Le premier devant, le lièvre, a un sifflet.  Lorsqu’il siffle, les louveteaux vont se cacher dans la forêt non loin du sentier.  Pendant ce temps, le lièvre compte jusqu’à 10 sans se retourner.  Aussitôt le décompte terminé, il se retourne.  Il essaie alors de retrouver et d’identifier les louveteaux cachés sans toutefois bouger de sa place.  Lorsqu’il a repéré tous ceux qu’il a pu repérer, il donne le signal et les louveteaux qui restent sortent de leur cachette et reviennent sur le sentier. Puis on reprend l’opération mais cette fois, le lièvre compte jusqu’à 9, puis la fois suivante jusqu’à 8 et ainsi de suite.  On peut changer le lièvre de temps à autre ou à chaque coup.
Proies-prédateurs

Jeu ou l'un des participants est l'homme, un autre représente la maladie et les autres sont ou bien des proies ou bien des prédateurs. Au début du jeu, les prédateurs doivent chasser les proies ; il suffit pour eux de les toucher pour les avoir. Plus tard dans le jeu, la maladie fait son apparition ; elle peut s'attaquer aux proies et prédateurs sans distinction en les touchant. Enfin, l'homme intervient dans le jeu ; il suffit pour lui de simplement identifier une proie ou un prédateur pour le « tuer ».

Après le jeu, nous ferons le parallèle avec ce qui se passe dans la vraie vie en expliquant les pouvoirs ainsi que la responsabilité qu'a l'homme dans l'équilibre de la nature.

Chevreuils
Les chevreuils (les animateurs) prennent un numéro (de 1 à 5) et vont se cacher. Les louveteaux doivent « arracher » aux chevreuils leurs numéros, mais ce, dans l'ordre. Pendant le jeu, les chevreuils ont le droit d'échanger leurs numéros.

Sardine

Lorsqu’il fait noir, un louveteau part se cacher seul quelque part dans la forêt.  Après cinq minutes, les autres campeurs et animateurs se lancent à sa recherche.  Lorsqu’on le trouve, on se cache avec lui, jusqu’à ce que tout le monde ait trouvé la sardine.

Technique : feu

Les louveteaux sont divisés en sizaines. Un animateur explique à chaque sizaine comment faire un feu sur neige.

Fleur rouge

Chaque sizaine prépare un sketch, un ban et un chant et les présentera à la meute. Le sketch portera sur le thème du camp.

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.

Menu






















* On pourra demander à des parents de faire les desserts et les biscuits.

Règlements de l'unité

1.
Écouter et respecter les consignes des animateurs.

2.
Rester à l'intérieur des limites du terrain.

3.
Garder ses bagages en ordre (ne pas ranger les vêtements mouillés avec les vêtements secs).

4.
Respecter le sommeil des autres (se limiter à parler à voix basse après le couvre-feu).

5.
Ne pas quitter le dortoir sans l’autorisation de la maîtrise (sauf pour aller à la toilette).

6.
Respecter les effets personnels des autres.

7.
Ne pas aller dans les quartiers de la maîtrise.

8.
Respecter l'environnement ; ne pas endommager la forêt.

9.
Garder le terrain et les locaux propres en tout temps.

10.
Participer à toutes les activités.

11.
Ne pas avoir de friandises, de montre, de radio, de baladeur, de jeu électronique ni de canif.

12.
Garder le sourire pendant tout le camp.

13.
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.

4.
Après le repas, tous les louveteaux de la sizaine fait la vaisselle et restent autour de la table tant que la vaisselle n’est pas terminée et que la table n’a pas été essuyée.

Activité de développement spirituel 

Objectifs

Amener les louveteaux à comprendre l’importance du pardon.

Déroulement
Samedi après-midi

Les louveteaux donnent des exemples de pardon et en jasent. Chacun y va de ses commentaires et finit par écrire un mot clef sur un bout de papier. Ces bouts de papier représentent les qualités à redonner au nain pour réchauffer son cœur de glace. Ils vont les porter à un endroit prédéterminé avant le jeu du soir.

Dimanche matin
On retourne et voit les papiers remplacés par des enveloppes contenant le départ d’une course au trésor (jeu des sizeniers) les amène chaque sizaine à un endroit où on trouve un morceau de casse-tête (étoile bleue) dont le résultat les renvoie à un endroit précis où ils trouveront des diamants laissés par le nain.

Articles requis
· Enveloppes (sacs de plastique) pour le départ des jeux des sizeniers

· Étoile bleue

· Diamants de glace
Évaluation du camp

1. As-tu aimé ton camp ?






2. Quelle activité as-tu aimée LE PLUS ?











	6
	Épreuves à l’intérieur





	9
	Jeu : La sardine






3. Y a-t-il des activités que tu N'AS PAS aimées ?











	6
	Épreuves à l’intérieur





	9
	Jeu : La sardine






4. Qu'est-ce que tu as aimé LE PLUS dans la nourriture ?

__________________________________________________________

5. Y a-t-il des repas que tu N'AS PAS aimés ?

__________________________________________________________

6. Comment évaluerais-tu le comportement de la MEUTE 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)

Trousse de premiers soins

Vêtements supplémentaires (bas, tuques, chandails, etc.)

Matériel de camping (léger)

Épingles à linge, sacs à ordures

Papiers-mouchoirs, essuie-tout, papier de toilette

Matériel de cuisine

Bacs à vaisselle et pots à jus

Savon et linges à vaisselle, laine d'acier, nettoyants divers

Matériel spécifique aux activités

Drapeaux, cordes pour les monter

Rubans adhésifs

Jeu de proies-prédateurs

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

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

Allumettes de bois

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

Jeux de société

Prévisions budgétaires

Recettes


Frais d'inscription (20 louveteaux à 50 $ chacun)
1 000 $

Contribution de la meute
  300


-----


1 300
1 300 $
Dépenses


Location du chalet (20 $ de base + 20 x 8 $ + 7 x 14 $)
  278 $

Location de l'autobus pour l'aller et le retour
  650

Nourriture
  372


-----


1 300
1 300 $

Trajet
Camp SAJO
67, montée Saint-André, Saint-Sixte (Québec) J0X 3B0, téléphone 819-985-2711.
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