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26ème Cie Saint-Georges    « Côté Sud »    Grez-Doiceau, le  20 avril 2010 

de Grez-Doiceau 

 

 

 

Chers Parents, chères Guides,  
 
 

Voilà déjà une année guide qui s’achève. Que le temps passe vite me direz-vous ! Mais c’est 

une fin qui annonce un début encore meilleur. Il s’agit bien évidemment du grand camp : 

15 jours de pure folie, dans une prairie de dingue trouvée par vos chefs et avec une 

Compagnie de feu ! 
 

Il est temps de vous communiquer toutes les informations importantes concernant ce camp 

que vos filles attendent avec grande impatience ! (ou du moins on l’espère ) 
 

Nous vous demandons à vous, parents, d’être très attentifs et de bien lire les lignes 

suivantes, et à vous, nos chères guides, de seconder vos parents pour être sûres que vous 

puissiez participer à l’aventure début juillet ! 
 

Tout d’abord, nous allons enfin vous dévoiler un secret si bien gardé jusqu’à présent : la 

destination ! Et bien cette année, nous partirons à DOHAN, petit village situé dans 

la commune de Bouillon, dans une prairie qui borde la Semois. 

 

Adresse pour contacter votre guide préférée : 

 

Nom et Prénom (ou totem) de la guide 

26e Cie Saint-Georges « Côté Sud » de Grez-Doiceau 

C/o Mr Laforêt 

36, Rue Haute 

6836 Dohan 

 

Départ CP’s – SP’s 

 

Départ le lundi 28  juin à 08h30 au Local d’Unité (rue du Péry.)  

Prenez votre pique-nique pour le midi. 
 

Nous faisons appel  aux parents des Cp’s et Sp’s qui seraient libres cette matinée du 28 

juin afin d’amener quelques guides jusqu’à l’endroit. Nous serons une quinzaine à partir 

ce jour-là, et ne disposons pour le moment que de 2 ou 3 voitures maximum. Nous aurions 

donc encore besoin d’une à deux voitures. Faites-nous signe, nous vous en serions très 

reconnaissantes. Merci d’avance ! 

 

Départ Cie 

 

Départ le jeudi 1 juillet à 09h30 précise à la gare d’Ottignies. Prenez votre 

pique-nique. 
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Nous exigeons bien évidemment que toutes les guides soient pile à l’heure ! Étant donné 

que deux membres du staff devront retourner jusqu’à Ottignies ce jour-là pour chercher vos 

chères filles et les accompagner dans le train, ces deux chefs en question arriveront en 

train à la gare d’Ottignies à 9h45. Nous vous demandons cependant d’être là à 9h30 

précise afin de toutes vous réunir, et que lorsque les chefs arriveront, vous soyez disposées à 

partir immédiatement ! N’ayez donc pas peur si personne n’est là à 9h30, nous ne vous 

abandonnons pas.  

Si jamais votre réveil n’a pas sonné, que vous vous dépêchez pour arriver, mais qu’il y a 

des bouchons, que papa ou maman n’est pas le champion de la ponctualité, ou que vous 

rencontrez  d’autres embûches jusqu’à la gare, nous ne pourrons malheureusement rien 

faire pour vous ! Vous devrez arriver à la prairie par vos propres moyens. 

 

Retour   

 

Retour pour toutes les Guides le jeudi 15 juillet à 13h30 sur la prairie ! 

Cette année nous ne ferons pas de journée parents car les dates de week-end ne sont pas très 

bien placées, mais vous aurez l’occasion de voir quand même la prairie. Nous vous 

donnons donc rendez-vous à 13h30 sur la prairie pour un dernier rassemblement. 
 

ADRESSE pour accéder à la prairie : Rue des champs touaux à 6836 Dohan 

Remarque : En raison de risques d’éboulements, la route qui rejoint Noirefontaine à Dohan 

sera inaccessible dès à présent. Il s’agit d’une des routes principales pour arriver jusqu’à 

Dohan, n’oubliez donc pas de vérifier votre itinéraire avant de partir. 
 

Les Cp’s et Sp’s sont évidement invitées (et même obligées) de venir aider leurs chefs bien 

aimées à décharger le camion au local de Grez dès 16h (nous vous confirmerons 

l’heure exacte le 15 juillet après le rassemblement.) 
 

Après cela, chaque nouvelle CP sera chargée de reprendre tout le matériel de sa patrouille 

chez elle, rien ne restera au local !!! Chers parents, prévoyez donc des voitures adaptées pour 

ramener tout ça… à la maison ! 

 

Sacs 

 

Pour plus de facilité lors du voyage en train, nous demandons aux guides de venir déposer 

leurs sacs  le  dimanche 27 juin entre 18h00 et 19h30 au local de Grez-

Doiceau. 
Cela vous permettra de voyager à l’aise, sans devoir tout porter. 

Nous insistons par contre pour les heures ; nous assurerons une permanence pendant 1h30 

au local afin de mettre tous les sacs en sécurité à l’intérieur. Par conséquent, aucun sac ne 

sera accepté en dehors de cet horaire !  

 

Prix du camp 

 

- 145€ pour les CP’s et SP’s  

- 135€ pour les premières de famille (qui ne sont ni CP ni SP) 

- 125€ pour les deuxièmes de famille  (mais dont la première n’est ni CP ni SP) 
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Pour une bonne préparation de camp, nous vous prions de verser la somme due au plus tard 

pour le 1e juin sur le compte de la Cie : 068- 2492747-68 en précisant bien 

« Nom + prénom + Dohan2010 » 
Nous vous remercions d’avance de respecter ce délai. 

 

Vous l’aurez compris, si l’une de vos filles est CP ou SP, elle n’est pas considérée comme 

première de famille. Dès lors, la deuxième de vos filles payera 135€, soit le prix d’une 

première de famille, et les suivantes payeront 125€, car seront considérées comme 

deuxièmes de famille. 
 

 

Cependant, ce prix ne doit absolument pas être un frein à la participation de votre fille au 

camp. En cas de problème, n’hésitez pas à contacter Fanaloka (Camille Leclère) au 

0478/36.12.71 

 

Fiche médicale  + attestation 

 

Nous vous demandons de renvoyer la fiche médicale complétée au plus tard pour le 1e juin 

2010, chez  

Marine Jaspers 

Laie aux biches 3 

1300 Limal. 

 

Cette fiche se trouve à la fin du carnet de camp. 
 

Nous attirons votre attention, car trop souvent, les fiches médicales ne sont complétées que 

partiellement, des allergies à des médicaments ne sont pas indiquées, des maladies ou 

leurs traitements sont oubliés… Pour un bon suivi des guides et une sécurité maximale, il 

est indispensable que vous preniez le temps de compléter cette fiche dans les moindres 

détails. C’est indispensable pour votre guide. 
 

À la fin du carnet, vous trouverez également une attestation mutuelle que vous 

pourrez faire remplir par Fanaloka à la fin du camp. 

 

Sur toi lors du départ 

 

- Carte SIS 

- Carte d’identité 
 

Sans ces deux documents tu ne pourras monter dans le train/voiture ! 

 

Permanence GSM durant le camp : 

 

Le numéro de Compagnie sera accessible pendant toute la durée du camp :  

0499 230103 (le deuxième numéro d’urgence étant celui de Fanaloka :  

0478 361271) 
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Nous insistons sur le fait que vos filles n’ont aucunement besoin de leur 

GSM au camp, nous serons très strictes et intransigeantes à ce sujet!!!   

Notre bonne vieille poste marche toujours à merveille pour avoir des nouvelles 

de ses enfants, et c’est tellement plus croustillant et personnel qu’un SMS. 
 

 SEULES les CP’s ont l’autorisation de prendre leur GSM qu’elles nous remettront 

en début de camp et qu’elles auront pendant le Hike pour des raisons de sécurité. 

 

POUR LES CP’s ET SP’s 

 

Tente :  
À la fin du carnet de camp, vous trouverez une fiche qui reprend tous les éléments qui 

composent vos tentes de patrouille. Nous vous demandons de la lire attentivement et de la 

compléter. C’est toujours très utile pour savoir s’il vous manque quelque chose, et qu’on ne 

se retrouve pas le 1e juillet à monter une tente à laquelle il manquerait des piquets. 

Par ailleurs, si votre tente nécessite la moindre réparation, nous vous demandons de nous 

en avertir au plus tard le 15 mai ! Après cette date nous vous demanderons de prendre en 

charge la réparation, nous aurons d’autres choses à penser (pas les frais, mais bien la 

démarche pour la réparer.) 

 

Par patrouille : 
Nous demandons à chaque patrouille de prendre avec elle lors du départ le 28 juin, une 

planche d’environs 1m sur 1,50m par période… surprise !  

 

 

Si vous avez la moindre question, n’hésitez pas à nous contacter, nous sommes à 

votre entière disposition. 

 

Le Staff 
 

 

Fanaloka   Allactaga   Once    Péléa  

  
 

Ps: Toutes les infos communiquées se trouvent sur le site en cas de perte de papiers 

www.unite-grez.be 

http://www.unite-grez.be/
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Ô, chères guides ! 
 

Nous avons une bien triste nouvelle à vous annoncer : la 

technologie nous a eues ! 

 

En l’an de grâce 1936 fut lancée la création des premiers 

ordinateurs programmables. Depuis, ceux-ci n’ont cessé d’évoluer ! 

Ils vous permettent aujourd’hui de communiquer avec vos proches 

où que vous soyez. Cette invention a contaminé tout le monde, et 

surtout vous, guides de Grez. Vos soirées passées sur Facebook 

pour assouvir votre désir de connaître tous les derniers potins et 

avoir plein de choses à raconter à la prochaine récré ont engendré 

un bug informatique qui bloqua tout le système et lâcha un amas 

d’ondes inconnues et incontrôlées. 

 

Résultat : Nous voilà projetées dans le temps à des époques 

différentes et très éloignées ! 

 

Tout au long de ces 15 jours, vous devrez essayer de trouver 

l’époque dans laquelle nous pourrons toutes vivre ensemble. Mais 

le temps passé vous manque, et vivre sans internet n’est pas si 

facile ! Il faudra vous adapter et vous serrer les coudes tout au 

long de cette aventure. 

 

En attendant, nous vous laissons découvrir les périodes… 
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 Les hommes de Cro-Magnon sont des « hommes » si on peut 

appeler ça comme ça qui vivent le plus souvent dans les bois. 

Ils sont en général assez robustes et plutôt sales. Nous 

dirions même que plus ils sont sales, mieux ils se portent ! 

 

Ils partent souvent à la chasse, car ils sont de gros 

mangeurs. Mangeurs de baies et 

de fruits ? Oh non, très peu pour 

eux ! Ils sont des mangeurs de 

sangliers, de vaches, de truies et 

d’aigles. Ils gardent en général 

les asticots et les oiseaux qu’ils 

mangent crus pour le dessert. 

Quand ils ne trouvent pas du 

gros bétail, ils se contentent d’attraper quelques poulets pour 

chacun d’entre eux. 

 

  Ils ne sont pas très avancés mentalement et technologiquement, mais se 

contentent de leurs capacités manuelles pour vivre. Leurs passe-temps favoris sont 

la taille de pierres et le lancer de sanglier… Ils ne s’embêtent jamais ! 

 

Alors, pour vous donner une petite idée du personnage, 

les hommes de Cro-Magnon sont souvent vêtus d’une 

simple peau. Ils marchent à pieds nus, et quand ils ont 

passé l’âge de 12 ans, un rituel consiste à ce que ces 

« jeunes hommes » portent un os de poulet entre les deux 

narines (aussi bien pour les garçons que pour les filles) 

pour prouver leur bravoure. Les plus vieux portent 

parfois un collier avec des dents. Celles-ci proviennent 

de chaque loup qu’ils ont réussi à tuer ! 

 

 

 La patrouille qui représentera les hommes de Cro-Magnon est celle des 

pingouins! 
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Les Kangoo’s vous aurez cette 

année l’honneur de représenter les 

Romains de la Rome Antique ! 

 

Il y a plus de 2000 ans, ce peuple occupait 

toute la Méditerranée. Ils parlaient une 

langue aujourd’hui morte : le latin. Grâce 

à Jules César, ils ont conquis des pays 

entiers et ont eu le mérite d’avoir le plus 

grand empire. 

 

Les Romains portent une toge de laine, l’unique vêtement de jour et de nuit. 

Généralement, celle-ci est courte afin de ne pas gêner les gestes de la vie 

quotidienne.  

Il existe différentes nuances de couleurs pour les robes, tournant toutes autour du 

pourpre.  

Les Romains portent comme chaussures des bottines blanches (rouges pour les 

nobles) en cuirs (calcei) ou des sandales (soleae). Leurs chaussures d'intérieur sont 

des pantoufles (socci).  
En plus des bijoux, ils connaissent aussi les parfums 

(souvent réalisés à partir d'ambre) et les produits de beauté. 
 

Les Romains sont réputés pour être extrêmement propres, ils 

aiment passer du temps dans les thermes et prendre soin 

d’eux. 
 

Malgré une conquête perpétuelle, les Romains s'ennuient et il faut les occuper… par 

exemple avec du vin et des jeux. On les connaît pour leurs combats gladiateurs, 

leurs courses de chars, etc.  
 

Ils raffolent de tout ce qui est divin, d’ailleurs ils ont plus de dieux que d’orteils et 

sont de grands fans de mysticisme : lire l’avenir dans des os de poulet et faire des 

prédictions. 

 

Ils ont également une alimentation très saine, composée de toute sorte de légumes, et 

ils raffolent de la viande de poulet.  

On est ici très loin du sanglier d’Astérix et Obélix ! 
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Ils vivent dans des châteaux forts, se chauffent au 

bois et dorment dans le même lit… non ce n’est pas 

une bande de cinglés anémiques, mais bien des 

chevaliers…oui oui des chevaliers! Vous voyez, les 

super héros qui sauvent les princesses, qui font des 

bisous magiques tout ça…N’allez pas jusqu’à 

l’extrême de Charmant dans Shrek qui ressemble 

plutôt à une vieille tapette qui se croit tout permis 

avec sa tête d’ange (comparé à Shrek bien sûr)...  

Trouvez votre juste milieu, très chères Panthères, et faites-nous rêver du 

valeureux chevalier d’autrefois…  
 

Tout le monde ne pouvait pas être chevalier, c’était un honneur pour les enfants de 

nobles. Ils commençaient très jeunes, et étaient alors placés chez un Seigneur pour 

faire leur éducation. Ils y rencontraient leurs compagnons d’un jour et de toujours : 

les chevaux.  

Ensuite, ils découvraient les joies de la vie telles que le combat, et c’est seulement 

après avoir frôlé la mort une dizaine de fois qu’ils recevaient le titre de chevalier lors 

d’une grande cérémonie. 

Tel est votre destin pour ce camp! Mais restez 

chevaleresque, car les chevaliers au Moyen-âge 

se devaient d’être courtois. Ils devaient être 

respectueux envers les dames, généreux, loyaux, 

savoir se maîtriser et s'en aller constamment en 

quête d'aventures pour prouver leurs qualités. 

Voici le portrait sommaire du parfait chevalier 

du Moyen-âge. Soyez à la hauteur et que vos armures et vos montures nous 

éblouissent, n’oubliez pas un casque brillant et une épée telle Excalibur l’épée 

magique, emmenez-nous dans votre château et protégez nous grâce à votre bouclier 

orné de vos armoiries.  

 

En un mot : surprenez-nous !!  
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Nous voici plongés dans les années 1960 : les hippies sont 

des personnes en grande partie issues du baby-boom et que 

l’on pourrait qualifier de cools. Ils ont tenté un mouvement 

de rupture, de révolte avec leurs prédécesseurs. Ils font un 

retour à la nature. 

 

 

 

 

 

 

 

On les trouve souvent aux abords des festivals de musique tels que Monterrey, 

Woodstock… Ils aiment beaucoup la musique et vivent tous ensemble, sans 

vraiment avoir d’organisation. Ils tentent un mouvement « peace and love ». Ils sont 

totalement contre la mésentente et la guerre. Ils sont aussi souvent en présence de 

leurs voitures assez mythiques telles que les vans VW, et les voitures fleuries ! 

 

 Le signe de paix et de reconnaissance entre les hippies était un V 

formé avec leurs doigts. 

 

On peut dire que le style vestimentaire des hippies est 

loin d’être banal ! Leurs vêtements sont en général de 

couleur vive, ils portent des jeans « pattes d’éléphant » 

qui sont souvent décorés à la manière de chacun, et ils 

ont une petite préférence pour les sandales. Les femmes tout comme les 

hommes portent des bandeaux dans les cheveux, des colliers, et des 

bracelets de perles. 

 

 

La patrouille qui représentera l’époque des hippies est la patrouille des 

Yacks ! 
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Fiche technique 

 
 

 

 

 

 

Comme toute bravoure mérite récompense, à la fin de l’aventure 

vous vous verrez décerner quelques honneurs, dans des domaines 

dans lesquels vous brillez tels que: woodcraft, concours cuisine, 

cuisine journalière, veillée, hygiène, olympique, ambiance. 

Chacun trouvera chaussure à son pied ! Il suffit de mettre tous vos 

talents ensemble pour récolter un max de fanions ! 

Voici un petit rappel pour chacun d’eux. 

 

WOODCRAFT 
 
Ce  nom regroupe deux fanions: le 

woodcraft thème et le woodcraft pratique. 

Le premier récompensera les 

constructions qui sont le plus en accord 

avec votre thème de patrouille. C’est le 

moment de mettre votre imagination 

débordante à profit. Le deuxième 

récompensera quant à lui les 

constructions qui sont les plus pratiques 

pour la vie de tous les jours et aussi celles 

qui tiennent le mieux. Ah oui, nous avons oublié de préciser que dans tous les cas, 

les constructions doivent tenir debout jusqu’à la fin du camp...!  

 

CONCOURS CUISINE 
 
Les filles à la cuisine… et oui les vieux clichés 

reviennent au galop... non sans rire, il faut se 

surpasser parce qu’il nous semble que dans les grands 

noms de la cuisine, il n’y a que des hommes.  Bon, 

c’est vrai qu’un fanion ce n’est pas une étoile au guide 

Michelin, mais c’est un début ! Vous pourrez le mettre 

sur votre CV... 
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CUISINE JOURNALIERE 
 

Étant donné que nous mangerons tous les soirs 

chez vous et que nous avons remarqué que nos 

estomacs sont toujours vivants et en état de 

marche... nous décernerons le fanion cuisine 

journalière à la patrouille qui nous préparera les 

meilleurs petits plats!  Pour être sûres que vous 

vous surpasserez tous les jours un peu plus pour 

ne pas rendre vos chefs malades, nous nous 

sommes dit qu’une petite récompense assurerait 

une meilleure survie à nos estomacs... 
 
 

VEILLÉE 

 
Grand moment dans la vie d’un camp ! Une 

veillée pleine de fous rires, d’animations, de 

chants et de jeux est à chaque fois un souvenir 

inoubliable du camp, surtout quand elle est 

couronnée par ce fanion.  

Les critères? Ben euh... joie, bonne humeur, 

fous rires, chants, mais aussi une référence au 

thème attribué à votre patrouille, c’est toujours 

plus sympa ! 

 
 

HYGIÈNE 
 
Ce fanion récompensera la patrouille dans 

laquelle l’hygiène est la meilleure, car nous 

avons un peu peur que vous rentriez plus 

odorantes que les scouts... on ne vous dit pas de 

prendre cinq heures par jour pour vous laver, 

faire la vaisselle et ranger vos sacs et coin de 

patrouille, mais on ne veut pas non plus de 

bactéries chez nos guidouilles, on réserve ça 

aux scouts d’accord...? Sachez que l’hygiène 

passe aussi par le tri des poubelles et par une 

feuillée nickel, c’est-à-dire propre et sans 

différentes choses qui jonchent le sol... on ne 

vous fait pas de dessin....! 
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OLYMPIQUE 
 

Il récompensera la patrouille qui nous 

aura le plus étonnés, qui se sera le plus 

surpassée pour la journée olympique... 

aucun renseignement sur le classement 

ne sera divulgué pendant la journée, ce 

qui vous obligera à donner le meilleur de 

vous même pendant toute l’activité... 

 

 

AMBIANCE 
 
Ce fanion récompensera la patrouille qui a le 

plus d’entende de patrouille, d’ouverture sur le 

camp... On ne vous demande pas d’être parfaite 

pendant tout le camp, on sait très bien qu’il y a 

toujours un moment où ça pète et c’est normal, 

mais ce fanion accorde plus d’importance à 

l’intégration de chacune dans les patrouilles et 

dans la compagnie... Il ne faut pas pour autant 

jouer les hypocrites pendant tout le camp juste 

pour avoir ce fanion.  Ce n’est pas une 

compétition, cela doit être naturel sinon ça n’a aucun sens.  Il n’existe pas de 

critères bien définis donc on ne pourrait vous démontrer par a+b pourquoi une 

patrouille et pas une autre c’est une ambiance générale un tout qui décidera une 

telle et pas une autre. 

 

THÈME DE CAMP 
 

Le dernier fanion à vous présenter est celui dit thème du camp qui selon nous 

changera chaque année de nom, car il récompensera la patrouille qui s’est 

donné le plus à fond dans son thème, autant dans la veillée, le concours cuisine 

les constructions que dans la vie quotidienne du camp.  Faire des clins d’œil 

journaliers à votre thème vous permettra de vous plonger à fond dans votre 

domaine du camp.  Il est clair que pour calquer votre vie de camp sur la vie des 

“personnages” de votre thème, il vous faudra faire de recherches un peu poussé. 

Grâce à cela vous serez dans le camp avant d’y être...  Étonnez-nous et vous 

tous les jours un peu plus ! 
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Et ce n’est pas fini… 

 

 

LA GUIDE A L’HONNEUR  DES CONSTRUCTIONS, 

DU HIKE OU DU CAMP 
 
Ceci est une de plus belles reconnaissances que l’on peut avoir de la Compagnie, car 

elle démontre que vous, en tant que guides, vous vous êtes surpassées et amusées 

pendant la journée de la veille, pendant les constructions ou pendant tout le camp.  

Comme pour l’ambiance, vous ne devez absolument pas jouer un rôle pour obtenir cet 

“honneur” et ni vous forcer. Cela doit venir naturellement, sinon cela n’a aucune 

valeur.  

 
 

HIKE 

 
Chaque patrouille, un beau matin, préparera son 

équipement et partira pour sillonner les routes à la 

recherche d’aventures. 

Ces trois jours seront palpitants, mais aussi très 

fatigants… 

La longue route et les ennemis seront autant 

d’embûches sur votre chemin. 

Ce sera bien évidemment l’occasion pour vous de 

vous serrer les coudes, de consolider votre 
solidarité et de dynamiser toujours plus 

d’ambiance de votre patrouille. On vous fait 

confiance !!! 

Nous comptons particulièrement sur la 

responsabilité des CP’s et SP’s. 

 

 

 

IL EST FORMELLEMENT INTERDIT DE FAIRE 

DU STOP ET DE SE DIVISER (ou encore de 

prendre le bus, tracteur, et autre) !!!!!!!! 
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À toi futur totémisée… 
 
Tu as peut-être déjà entendu parler de cette étape de la vie 

guide, ne prends pas à la lettre tout ce que l’on t’a déjà dit. 
 

Sais-tu quelle est l’origine du totem ? 

Cela nous vient, bien sûr, de Baden Powel (BP pour les 

intimes) qui s’est inspiré des tribus indiennes. Dans celles-ci, 

il s’agissait de reconnaître les qualités d’un animal à 

quelqu’un. 
 

Mais aujourd’hui ? 

Le totem est maintenant considéré comme un symbole. C’est 

un cadeau que la compagnie fait à la nouvelle guide. Elle lui montre ainsi qu’elle a 

pris le temps de la connaître, de l’intégrer. 
 

Le choix du totem a donc été réfléchi. Il est attribué à la guide en fonction de ses 

ressemblances avec un animal. 

 
 

 

 

 
 

 

 

Le quali est un adjectif qui complète le totem, et que l’on donne à la guide durant 

son troisième camp.  
 

Il permet de mettre en évidence un trait de caractère, les qualités de la guide. C’est 

un quali acquis. 
 

La qualification est l'occasion : 

• de mettre en valeur une personne 

• d’échanger 

• de progresser. 
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À toi qui comptes faire ta promesse cette année… 

 

La promesse vise à ce que la guide réfléchisse sur elle-même pour mieux se connaître 

et aider la compagnie à mieux la découvrir. 

 

La loi guide te propose un idéal : la guide parfaite, en quelque sorte ! Mais tout le 

monde sait qu’elle n’existe pas… Il faut voir chaque article comme un but à 

atteindre et faire de ton mieux pour y arriver. C’est un appel à te dépasser. Certains 

articles te parleront davantage à un moment donné. Tu décideras sans doute de 

faire des efforts pour respecter un article plus qu’un autre. C’est impossible de 

respecter les 10 articles parfaitement ! Ce qui compte, c’est de considérer la loi 

comme un cap et de faire des efforts pour s’en approcher le plus possible. 

 

Pour cette promesse, il te sera demandé de choisir une des 10 lois guides à laquelle 

tu feras particulièrement attention pendant toutes tes années guides, mais aussi 

par la suite. 

Tu peux y réfléchir dès à présent! 

 

 

 

 

 

 

 
 

La promesse 
 

La promesse te 
permet de prendre 
un engagement et 
dõapprendre ¨ 
tenir cet 
engagement. 
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Les trois doigts du salut guide rappellent les trois principaux points de cette 

promesse : 

- servir 

- aider son prochain 

- observer les lois guides 

 

Le pouce qui recouvre l’auriculaire signifie que le plus fort protège le plus faible. 

 

 

 

 

 

 

La loi guideé 
 
 

La guide est vraie, elle mérite confiance. 
 

La guide est fidèle, elle tient ses engagements. 
 

La guide est faite pour servir. 
 

La guide est la sïur de tous et lõamie de toute autre 
guide. 

 
La guide est courtoise. 

 
La guide aime la nature et respecte la vie. 

 
La guide sait ob®ir et va jusquõau bout. 

 
La guide partage sa joie de vivre. 

 
La guide respecte le bien commun et participe ¨ lõeffort 

de tous. 
 

La guide est simple, pure et joyeuse. 
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Peut-être pourrions-nous t’aider et regarder ensemble ce qui se cache derrière cette 

responsabilité. 

 

TA PATROUILLE 

Celle dont tu es à juste titre très fière, ne représente pas uniquement une seule 

personne. C’est même plusieurs filles, une SP et une CP… C’est une petite équipe qui 

vit au milieu d’autres patrouilles, au sein d’une compagnie. Et chaque patrouille, toi 

en premier lieu, aura à cœur de veiller à la bonne marche de sa compagnie ! Tu as 

dès le départ de l’année guide une grande influence sur ta patrouille, alors essaye 

que cette influence soit dynamisante ! C’est vrai que ce n’est pas toujours facile 

d’entraîner les guides avec soi, mais si tu participes, elles participent, si tu chantes, 

elles chantent, si tu es convaincue de ce que tu dis et de ce que tu leur apprends, la 

moitié du chemin est déjà parcouru. 

 

Tu découvriras rapidement l’importance d’un ESPRIT DE PATROUILLE. 

Quelques moyens utiles et simples pour y arriver et qui ont l’avantage de n’être 

jamais démodés : 
 

 tu veilleras à ce que chaque guide soit intégrée dans la patrouille et s’y sente 

à l’aise 

Que la patrouille ait à cœur d’accueillir les nouvelles 
 

 Que chaque guide se sente valorisée et responsable de quelque chose. La 

patrouille a vraiment besoin d’elle et la reconnaît par l’une ou l’autre aptitude 

particulière. 
 

L’important c’est l’ENGAGEMENT jusqu’au bout dans une responsabilité, 

apprends leur en montrant l’exemple de ton engagement en tant que chef de 

patrouille. Tu encourageras chacune, tu t’appliqueras à la mettre à l’aise face à ses 

responsabilités. 
 

 Le cri de patrouille, un chant, une spécialité, un tally, … voilà autant de 

choses qui tisseront des liens entre tes guides et qui faciliteront ta tâche de 

CP. 
 

L’esprit de patrouille apporte une discipline spontanée parce que les guides décident 

elles-mêmes que c’est « supergénial » d’avoir une patrouille unie, active, 
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sympathique, et sont partie prenante des propositions faites par la Cie ou la 

patrouille. 
 

TOI, la CP, tu entraînes ta patrouille et tu fais tout avec elles. Être CP ce n’est pas 

un privilège !... Comme regarder faire les guides, donner des ordres, être servie la 

première… au contraire. C’est à toi à GUIDER et MONTRER l’exemple sans pour 

autant rentrer dans le genre « sainte-nitouche ». Ton expérience est importante, 

partage-la toujours avec ta patrouille. 

 

Le CONSEIL DE PATROUILLE est également très important dans une vie de 

patrouille. Il peut se tenir n’importe quand, dès que quelqu’un en ressent le besoin 

ou tout simplement pour faire le bilan d’une journée de patrouille, d’une journée de 

camp, et du camp dans son ensemble. C’est un moment important qui doit réunir 

toutes tes guides pour : 

- Faire le point sur la bonne marche de la patrouille : tu guideras la discussion, 

en ayant soin de donner à chacune l’occasion de s’exprimer 

-  Donner des communications ou des avis venant du staff 

- Entreprendre une discussion ou des recherches sur l’un ou l’autre sujet 

- Travailler la préparation d’un moment important 

 

ET PUIS… ET PUIS… 

N’oublie jamais que tu as une seconde de patrouille, une SP. 

Elle te « secondera » toujours, tu lui feras entièrement confiance. Il lui arrivera de te 

remplacer quand tu seras (exceptionnellement bien entendu) absente. C’est avec elle 

que tu prépareras le camp, que tu discuteras de la bonne marche de celui-ci, que tu 

chercheras une solution en cas de problème… 

 

Regarde toujours bien les choses en face même s’il y a des difficultés. On ne devient 

pas CP comme on se glisse dans des pantoufles ! Il faut de temps en temps de la 

patience, de l’endurance. 

 

Mais n’oublie pas que ton staff sera toujours là pour te soutenir, n’hésite pas à lui 

faire signe en cas de soucis… 
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On parle souvent des CP’s, des responsables, du relais, de la patrouille… Mais qu’en 

est-il au juste de la SP ? 

 

Voici quelques pistes qui t’aideront à cheminer dans ton rôle, ta responsabilité : 

 

 La SP, c’est avant tout un soutien, une aide pour la CP. Tu peux 

certainement travailler avec elle à la préparation des réunions de patrouille, 

tu peux comme elle, veiller à l’intégration de chacune, à l’entente entre les 

guides, à la bonne humeur… Lorsque la CP est absente, c’est également toi 

qui la remplaces. 

 

 Sois un lien entre les guides et la CP, les guides et le staff. Sois à l’écoute de 

chacune des guides et tiens-toi toujours prête à les aider. Sois aussi attentive 

à ce qu’elles remplissent à fond leur responsabilité dans la patrouille. Parfois, 

la CP n’a pas le temps de s’occuper de tous les détails… c’est donc à toi de 

faire attention à ce que les guides « aillent jusqu’au bout ». 

 

 Lors des conseils de patrouille, n’hésite pas à prendre la parole, n’attends pas 

que les guides commencent. Pour progresser dans l’aventure, les guides 

comptent sur la CP et sur toi, et elles suivent si tu fais le premier pas. 

 

Il y a encore beaucoup d’autres choses à faire dans la compagnie… à toi de les 

découvrir. 

 

Sois donc prête, tout comme ta CP, à partager tes découvertes, à aider et à conduire 

les guides qui t’entourent, vers de belles aventures. Mais surtout, partage ta joie de 

vivre, ta joie d’être avec les autres. 
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Un conseil vise à rendre la patrouille, la Cie, et chaque guide qui en fait partie 

de plus en plus responsable d’elle et des autres. 

 
Tout au long du camp, nous rencontrerons principalement deux types de conseils : 

 

Le conseil CP 

 

Ce conseil réunit le staff et les CP’s. 

 

Il est destiné à : 

- Réfléchir ensemble par rapport à la vie de patrouille 

- À la progression de chaque guide, de chaque CP, de chaque patrouille 

- Apprendre le rôle de CP et les aider en cas de difficultés 

- Faire un feed-back de la journée pour voir si tout s’est bien déroulé pour 

chacune 

- Échanger des idées, des remarques, des réflexions 

 

 

Le conseil de Patrouille 

 
Il vous permet de faire le point ensemble : il faut que les guides apprennent à voir le 

bon et le moins bon, les réussites et les échecs, le positif et le négatif, ainsi que le 

pourquoi de ces situations. 

 

C’est un moment qui vous permettra de vous retrouver en patrouille pour échanger 

toutes vos remarques, mais aussi partager les bons moments et se remémorer de 

bons souvenirs.  

 

Vous pourrez faire le point de la situation et ainsi améliorer sans cesse la bonne 

ambiance de la patrouille. Vous pourrez vous exprimer chacune à votre tour, sans 

avoir peur de dire ce que vous pensez, ce que vous aimeriez, ce que vous ressentez. 
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7 :30 : Debout les guides réveillez-vous ! 

7 :31 : Quoi, on m’a demandé de me 

lever ? La gym ??? Mot inconnu au 

dictionnaire. 

7 :32: -1min pour te rendre à la gym au 

milieu de la prairie, c’est plus qu’il n’en 

faut. 

7 :33 : Gym du matin : ramping, séries 

d’abdos et de pompages. 

7 : 55 : Fin du jogging et du Mario, au moins vos cuisses seront bien fermes.  

8 :00 : Déjeuner sain et protéiné. 

8 :30 : Lavage (« Elles sont toutes belles, belles, belles comme le jour… ») et 

mise en ordre des coins de patrouille. Même les Cro-Magnon devront se 

soumettre à cette épreuve ! 

9 :30 : Rassemblement, en uniforme impeccable, bottines lacées et 200 pompes 

pour les retardataires. 

9 :47 : Inspection CANON pour toutes !  

10 :00 : Tâches ménagères, toutes au boulot, cette prairie doit briller de 

propreté. 

12 :30 : À la bouffe !!! Un repas qui vous en mettra plein la panse, sinon gare 

aux cuistots ! 

13 :30 : Début du grand jeu de l’après-midi et que ça saute... 

16 :00 : Ravitaillement. Le grand air (et beaucoup d’exercice), ça creuse. 

18 :00 : Fin de l’activité. 

18 :05 : Allumage (sans zip) du feu. 

19 :00 : Cuistots en herbes, on compte sur vous pour ravitailler vos chefs 

adorées 

21 :00 : Début de la veillée. La musiiiique heuuu, oui la musiiiique 

23 :00 : Dodo… « Une chanson douce que me chantait ma maman… » 
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Être guide, c’est plein de choses à la fois : c’est s’amuser et faire du sport, c’est monter sa 

tente et se faire à manger, c’est chanter aux veillées et créer, c’est observer la nature et 

retrouver son chemin, c’est découvrir et aider les autres. 
 

Toutes ces activités que tu vivras en Compagnie et en patrouille te feront découvrir les 

cinq Contrées de l’Aventure. 
 

Mais qu’est-ce qu’une Contrée ? 

Chez les guides, on appelle Contrée un domaine d’activité dans lequel tu peux développer 

des compétences techniques. 

Voici les différents domaines :  

- Plein jeu 

- Quatre vents 

- Saisons 

- Troubadour 

- Sans frontière 

 

¶ Plein jeu : 
 

C’est le monde du jeu, de l’amusement. Cela comprend tous les jeux, y compris le sport ! 
 

- badge jeux 
Apprendre en s’amusant, préparer, organiser et animer différents types de jeux, y 

participer avec le meilleur esprit. 

Tu devras être capable de : participer, expliquer, organiser différents types de jeux, 

être boute-en-train, organiser de petits jeux pendant les temps creux, prévoir des 

épreuves d’intérieur et d’extérieur qui peuvent venir à tout moment,… 
 

- badge sport 
Connaître les règles des principaux sports, travailler ta condition physique, connaître les 

limites de ton corps, participer et organiser des activités sportives… 

Tu devras être capable d’animer la gymnastique matinale en musique ou un parcours 

santé qui tient compte de toutes les personnes qui sont dans ta compagnie et bien 

évidemment l’adapter au thème du camp !  

 

¶ Quatre vents : 
 

C’est la Contrée du campisme, des nœuds, du woodcraft, de la cuisine-trappeur, de celle qui 

sait se débrouiller au camp et dans les mille et une tâches pratiques de la vie ! 
 

- badge cuisine-trappeur 
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Une épreuve challenge qui consiste autant à faire un bon feu qu’à préparer un repas facile 

qui vous sera imposé. 
 

- badge campisme 
Il s’agit de l’art de monter correctement sa tente, entretenir son matériel et garder un 

endroit de patrouille propre. Le manuel du parfait petit campeur disponible chez Once.  
 

¶ Saisons : 
 

 Je sais m’orienter à l’aide d’une boussole et d’une carte d’État-major dont je comprends 

les signes conventionnels. Je sais suivre une piste (ville, route, campagne et bois) 

 Je suis consciente de l’importance de l’environnement et je le protège comme je peux 

 Je suis en mesure de déchiffrer des messages codés (un message en morse) 
 

¶ Troubadour : 
 

 Je peux utiliser une technique d’expression manuelle et confectionner un objet utile ou 

décoratif pour la patrouille ou la Cie 

 Je m’exprime en public, que ce soit par des chants guides, avec un sketch, ou en 

partageant un texte de méditation avec les autres (proverbes…) 
 

¶ Sans frontière : 
 

 Je suis capable d’écrire un récit d’une activité qui m’a plu et que je ferai publier dans le 

trèfle ou sur internet 

 Je sais faire un effort envers une personne que je connais moins. 
 

BADGE DE BASE 
 

Au cours de ta première année guide, tu auras l’occasion d’acquérir ton badge de base. Être 

guide, cela s’apprend petit à petit : c’est découvrir des techniques et apprendre à mieux se 

connaître, à t’ouvrir aux autres pour être prête à vivre ton premier camp guide. Acquérir ton 

badge de base, c’est faire la connaissance avec le monde des guides dans lequel tu t’es 

engagée, et c’est commencer à découvrir les cinq contrées. Quelques éléments de chacune de 

5 contrées te permettront de maîtriser les bases nécessaires pour vivre au mieux ton premier 

camp. 

 

Comment obtenir son badge de base : choisir, préparer, réaliser, évaluer et fêter 

 

Tu vis dans l’esprit guide. Cela te demande parfois des efforts, mais tu progresses sur le 

plan humain. C’est ainsi que par exemple : 

 

- J’écoute attentivement les instructions lors des activités 

- J’essaie de participer activement aux jeux et montrer ma motivation 

- Je m’efforce de mettre mes connaissances au service de la patrouille 

- Je prouve par mon attitude que je sais observer, écouter et respecter la nature 

- Je tâche de connaître et d’accepter l’ensemble des guides de ma patrouille et de la Cie. 
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Dans ta malle de patrouille, tu auras : 

 
 3-4 casseroles avec couvercles 

 2 poêles 

 au moins deux assiettes par personne  

 couverts 

 bols 

 gobelets  

 louches 

 2 cuillères en bois 

 1 ouvre-boite 

 savon écologique 

 aluminium 

 2 à 3 éplucheurs 

 1 fouet 

 1 cruche 

 Bassines (pour le lavage et la vaisselle) 

 Belle-mère 

 Éponges 

 Essuies 

 Détergent 

 Épices 

 Magnifiques 

 Allumettes 

 Bidouilles AVEC BOUCHONS 

 Draps pour la feuillée 

 Bâches 

 Grilles pour feu 

 Papier journal 

 fanion de patrouille 

 petite brosse pour nettoyer la tente 

 lampe à gaz 

 lampe de poche 

 2 haches 

 3 scies 

 2 à 3 maillets 

 1 masse 

 4 à 5 pelles- pioches 

 CORDE EN SUFFISANCE 

 pince à linges 

 papier WC 

 boussole 

 tentes 

 une planche d’1m sur 1m50 

 
 
 

Pharmacie de patrouille :  

 

Il est strictement interdit, pour des raisons de sécurité, d’avoir 

des médicaments dans votre pharmacie ! (nurofen, dafalgan, 

motilium…) Les médicaments se trouveront à l’intendance. 

 

Vous devez par contre avoir tout ce qu’il faut en cas de bobos ainsi que 

tout le nécessaire pour une hygiène impeccable ! 

 
 Savon 

 Gant de toilette + essuies 

 Thermomètre 

 Paire de ciseaux 

 Pince à échardes 

 Pansements 

 2 bandes Velpeau 

 compresses stériles 

 antiseptiques 

 crème solaire 

 crème contre hématomes 

 crème contre piqûres d’insectes 

 flamazine 

 serviettes hygiéniques 
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À emporter dans ton sac à dos 
 

 
 

 Uniforme impeccable sur toi le jour du départ (n’oublie pas tes bottines…) 

 Trousse de toilette (avec tes médicaments si tu dois en prendre) 

 Un grand et deux petits essuies, deux gants de toilette 

 Vêtements chauds pour le soir 

 Gros pulls 

 Veste imperméable 

 Bottes, K-way 

 Vêtements plus légers 

 Chaussures de marche, chaussures pouvant aller dans l’eau 

 Chaussettes 

 Sous-vêtements 

 Deux pyjamas 

 Sac à linge 

 Maillot 

 Casquette, crème solaire 

 Sac de couchage, matelas, couverture 

 Ton déguisement 

 Carnet de camp, chansonniers 

 Lampe de poche + PILES 

 Boussole 

 Papier à lettres, enveloppes, timbres (et adresses !) 

 Une gourde PAR PERSONNE 

 Tes cinq objets (pour rappel : bic, canif, corde, allumettes, papier) 

 Instruments de musique, pourquoi pas ? 

 Ta carte d’identité 

 Ta CARTE SIS à nous remettre IMPÉRATIVEMENT le jour du départ !!! 

 
Nous vous demandons également d’avoir un cahier tally par patrouille : c’est un cahier où vous 

noterez tout ce qui s’est passé dans la patrouille jour après jour : activités, délires… Bref tout ce 

qui vous passe par la tête. 

Ce qui est sympa c’est que ce bouquin appartient à la patrouille et qu’il y restera d’année en 

année. Dans dix ans donc, les guides de la patrouille se marreront bien en lisant ce cahier et 

sauront ainsi les moindres petits secrets de la patrouille : les habitudes, les coutumes, les 

histoires, les recettes perso de la patrouille, etc.… Bref, le folklore de votre patrouille. 

 

¡¡¡ À BANNIR DU CONTENU DE TON SAC À DOS !!! (En effet, ces objets ne sont absolument pas 

utiles pour un camp et empêchent la vie sociale): walkman, bijoux, objets de valeurs et GSM 



 

26 
 

 

 

 

 

 

 

    
A chaque lettre est associée une séquence binaire: soit un enchainement de point . ou de 

barre _  

Comme c'est franchement pas facile à retenir par coeur, un supermoyen mnémotechnique a 

été trouvé. A chaque lettre est associée un mot commençant par celle-ci. Dans ce mot on ne 

va s'intéresser qu'aux voyelles. Vous allez voir, c'est très simple. A toute les voyelles sauf le 

O, on associe un point . et une barre au O _  

Remplacer les voyelles par . et _ dans les mots associés donne alors la séquence en Morse 

correspondant à la lettre observée. 

 

Exemple:  
 

B => Bonaparte  => o a a e  => _ . . . = _... c'est bon! 

P => Philosophe => i o o e  => . _ _ . = .__. c'est bon aussi! 

H => Hilarité   => i a i é  => . . . . = .... :D 

 

A vous de jouer pour mémoriser ça! 

 
A  ._  Allô   

B  _...  Bonaparte   

C  _._.  Coca-Cola   

D  _..  Donald Duck 

E  .  Eh    

F  .._.  Farandole   

G  _ _.  Gondole   

H  ....  Hilarité 

I  ..  Ici 

J  ._ _ _  Jablonovo   

K  _._  Koïnor 

L  ._..  Limonade   

M  _ _  Moto   

N  _.  Noël 

O  _ _ _  Oporto   

P  ._ _.  Philosophe   

Q  _ _._  Quocorico   

R  ._.  Ramoneur   

S  ...  Sardine 

T  _  Thon 

U  .._  Union 

V  ..._  Valparaiso 

W  ._ _  Wagon-Post 

X  _.._  Xoliphino 

Y  _._ _  Yoshimoto 

Z  _ _..  Zoroastre
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Ton sac de camp, c’est plutôt… 

1) un sac à dos et on bourre tout dedans pour que ça entre ! 

2) Une valise pour ne pas chiffonner les chemises que Maman a repassées. 

3) "On part en voiture ? Parce que je ne saurai pas tout prendre en une seule 

fois…" 

 

Objets indispensables à ta survie pour quinze jours de camp…         

1) jamais sans ton maquillage et tes demake-up 

2) si ton sac de bouffe n’est pas rempli, tu ne survis pas ! 

3) Avec une carte et une boussole, tu irais jusqu’au bout du 

monde ! 

 

Debout les guides, c’est l’heure de la gym… 

1) surtout faisons semblant de rien, on n’a rien entendu et on dort encore 

2) tu sautes dans tes bottines et tu fonces à la feuillée pour éviter de la faire 

3) tu es la première debout : pour raffermir tes cuisses, tu es… toujours prête ! 

Quand tu te laves les cheveux… 

1) une bassine d’eau froide et à la guerre comme à la 

guerre, on est guide ou on ne l’est pas ! 

2) Tu fais chauffer de l’eau sur le feu, c’est quand même 

plus agréable… 

3) "Les chefs, vous n’auriez pas un peu de citron pour 

faire blondir mes cheveux ?" 

 

Il manque quelqu’un pour faire un catch dans la boue… 

1) surtout pas toi : ça glisse et tu risquerais de te casser 

quelque chose 

2) tu sautes sur l’occasion : il paraît que la boue rend la 

peau douce 

3) si quelqu’un d’autre veut le faire, pourquoi pas ? ! 
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Il est l’heure d’aller dormir… 

1) l’inspection sac de couchage" au cas où une araignée serait venue s’y glisser 

pendant la journée 

2) surtout dormons habillées : sûr qu’il y a une virée ! 

3) Rien de tel qu’un taps des chefs pour bien dormir… 

 

 

Il est quatre heures, il fait noir et tu dois faire pipi… 

1) pas de stress, patrouille prévoyante, vous avez prévu une toilette avec lampe 

dans vos constructions 

2) tu réveilles toute la patrouille pour y aller avec toi 

3) tu pries pour que personne ne se réveille et tu vas faire pipi dans les tranchées 

 

Virée !  

1) prise de panique, tu t’enfermes dans ton sac de couchage    

 
2) branle-bas de combat, tu es la première dehors 

3) "hein ? Quoi ? Il se passe quelque chose ?" 

 

Ton plan pour les virées… 

1) pas de bruit, tous à plat ventre et dès que tu vois un pétard, tu fonces dans 

cette direction 

2) tu balayes la prairie avec ta lampe de poche en appelant les vireurs afin de les 

repérer  

3) toute en ligne à plat ventre et on fait un râteau sur tout le long de la prairie 

 

La première chose que tu fais en rentrant du camp… 

1) un bon bain, rien de tel pour baigner dans sa crasse 

2) tu sautes sur ton GSM et tu fonces te connecter à MSN : enfin le retour à la 

civilisation 

3) tu racontes en long et en large ton camp à qui veut l’entendre 
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Belier    Le Numéro 6 et le DIMANCHE 

 Amour : tu ferais bien de céder du terrain, de faire des concessions. 15 jours d’éloignement 

vous seront favorables à toi et ton Jules. 

Vitalité : Tu as la niaque pour te lancer dans l’aventure. 

 Humeur: Tu trouveras des soutiens insolites qui prendront beaucoup de poids par la suite. 

Les contacts sont favorisés dans ta patrouille! 

 

Taureau Le Numéro 11 et le Mercredi 

 Amour : Sois rassurée l’amour n’est pas loin. Bon pas pendant le camp mais à ton retour ! 

Vitalité : A vouloir aller trop vite, tu risques de te faire mal. Attention aux perches ! 

Humeur: Tu donnes ton attention plus volontiers à des personnes qui le méritent. Tes 

chefs adorées par exemple ?? 

 

Gémeaux  Le numéro 9 et le Mardi 

 Amour : Le goût de la découverte au sens large te donnera des ailes terriblement 

efficaces... 

 Vitalité : C'est le moment idéal pour te mettre au sport. Tu as besoin de mouvements 

musculaires et de t’aérer. Une petite gym ? 

Humeur: N'accuse pas sans certitude, tu risques des conflits. 

 

Cancer  Le Numéro 4 et le Lundi 

Amour : Ta souplesse sera ton alliée, le dialogue peut ouvrir toutes les portes, ne l'oublie pas! 

Ecris-lui par exemple. 

Vitalité : Le vent de liberté qui souffle te donne des envies d'évasion qui te mènent à une 

plénitude agréable.  

Humeur: N'attends pas que les autres décident pour toi... Un conseil de patrouille serait 

très utile. 

 

Lion  le Numéro 1 et le Samedi 

Amour : Ton amoureux t’adore, tu le sais, alors ne te prends pas la tête pour rien… N’oublie 

pas de lui écrire pendant le camp ! 

Vitalité : Tu es au mieux de ta forme. Profites-en pour te rendre compte de certaines 

mauvaises habitudes dans ton hygiène de vie. Allez hop, dans la rivière, et même les Cro-

Magnons ! 

Humeur: Tu as besoin de sortir du quotidien après tes obligations de juin. Le camp est là 

pour te rebooster ! 

 

Vierge    le Numéro 3 et le Mardi 

Amour : Tu sauras déceler le piment de l'Amour d'instinct, ton partenaire t’en sera 

chaudement reconnaissant!  

Vitalité : Tu ne sauras plus où donner de la tête. Ménage ton énergie, et n’hésite pas à 

répartir les tâches de patrouille. 
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Humeur: Tu auras l'occasion de corriger une erreur de jugement. Comme quoi, les gens 

changent quand même ! 

 

Balance le Numéro 16 et le Jeudi 

Amour : Vas au delà des apparences. L'audace est positive ! Il y a encore plein de guides à 

découvrir… 

Vitalité : Ton sens des détails sera hautement apprécié. Félicitations ! Utilise-le pour les 

constructions ! 

Humeur: L'ambiance est excellente... Tu te sens plus apte à communiquer, et ce n'est pas 

qu'une impression ! 

 

Scorpion le Numéro 2 et le lundi 

Amour : Si tu arrives à accepter certaines contraintes, tu y gagneras à long terme 

Vitalité : Tu n’auras qu'une envie, plonger dans l'évasion la plus totale, et tu en as besoin  

Humeur: Tes forces nerveuses se maintiennent extrêmement bien en rapport avec ton 

activité, mais cloisonne ta vie privée (pas facile facile au camp !) 

 

Sagittaire le Numéro 20 et le Dimanche 

 Amour : Ne précipite rien, avance par étapes successives, tu éviteras des conflits. 

Vitalité : Ta distraction te rend maladroite, attention aux mouvements brusques. Reste 

concentrée sur ce que tu fais pour éviter ce penchant. Attention à la rivière ! 

Humeur: Une remise en question est à l'ordre du jour. Tu auras raison de prendre beaucoup 

de recul, parles-en à ta patrouille ! 

 

Capricorne le Numéro 8 et le Vendredi 

Amour : Les messages circulent aisément, tu te feras comprendre à demi mots de ton 

partenaire. Par écrit ce n’est pas facile on comprend… 

Vitalité : Tu aurais besoin de t’isoler du bruit et de l'agitation pour retrouver toute ton 

énergie. Mais pendant un camp ce n’est pas évident ! 

Humeur: Tu commences à entrevoir la fin d'un travail pénible ou d'un problème qui te 

contrariait depuis le début du camp. 

 

Verseau le Numéro 12 et le jeudi 

 Amour : Ton quotidien t’empêche de voir la chance que tu as à portée de main... prends le 

temps de vivre, tu es là pour ça !  

Vitalité : On te fait confiance, n'en abuse pas ! 

Humeur: Tes inquiétudes amplifiées t’empêchent d'agir dans le bon sens. Fais-toi aidée par 

ta patrouille. 

 

Poissons le numéro 5 et le Samedi 

Amour : Tu auras envie de bousculer tes habitudes, de te tourner vers d'autres horizons.  

Humeur: Tu pètes la forme. Profite de cette vitalité débordante pour t’éclater avec ta 

patrouille. 

Vitalité : Ton optimisme te permet de trouver tes marques. 
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MOTS CROISES 
 
1. Cõest lõendroit o½ habite le seigneur. 
2. Il y en a une à chaque angle du 
château. 
3. Il entoure le château et on le remplit 
dõeau. 
4. Cõest le haut des murs du ch©teau. 
5. Cõest lõautre nom du foss®. 
6. Il permet dõentrer dans le ch©teau. 
7. Petite fen°tre pour tirer ¨ lõarc. 
 
 
 
 

 

 

 

 

LE JEU DES 7 ERREURS 
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SUDOKU 
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Contrôle de sa tente avant le camp 
 
Les toiles 
 
 Un double toit, il faut vérifier si tous les tendeurs sont présents avec 

le système de réglage de longueur  
 Un simple toit 
 Un tapis de sol de 4m sur 4m ou deux tapis de sol de 2m sur 4m 

 
Les piquets 
 
 La tente est composée de 3 piquets chacun composé de trois éléments. 

Vérifier chacun des piquets (lorsquõils sont assemblés)  : 
o Une protection en plastique 
o En haut une pique pour y planter une pomme de terre 

 La faitière, est composée de 4 éléments. Assemblée il doit y avoir un 
trou à chaque extrémité et un au centre  pour pouvoir y introduire la 
pique sur laquelle on mettra la pomme de terre.  

 30 sardines 
 

 
Vérifier si les piquets passent bien à travers le simple toit : prendre la mesure 
du diamètre du piquet et du trou dans le simple toit (en cas dõ®change entre 
les tentes de la compagnie) 
 

Résumé 
 
 

Éléments Présent Remarques 
1 double toit (avec tendeur)   
1 simple toit (avec tendeur)   
1 ou 2 tapis de sol   
9 morceaux pour les piquets   
4 morceaux pour la faitière   
30 sardines (pour tendeur)   
Diamètre piquet (millimètre)   
Diamètre trou simple toit 
(millimètre) 

  

 
 
 


