
Rapport de l’escadrille TOM CAT dans le secteur sud-est de la 
galaxie d’Orion : 
 
Retranscription de la transmission entre l’amiral Spok et 
l’escadrille TOM CAT : 
 
Vendredi 23 avril 2010 après la Déchirure à 14h18 
 
 

‐ TOM CAT : «  MAYDAY, MAYDAY, MAYDAY, ici TOM CAT, message 
urgent pour l’amiral Spok… » 

‐ SPOK : «  Ici Spok, réception cinq sur cinq » 
‐ TOM CAT : « … Sommes poursuivis par vaisseau inconnu… 

Sommes touchés et sous le feu ennemi… Impossible de 
manœuvrer… Dégâts matériels importants… » 

‐ SPOK : «  Calmez-vous soldat ! Donnez une identification 
du vaisseau ennemi ! » 

‐ TOM CAT : «  Vaisseau non répertorié dans la base de 
données…  Objectif de la mission en vue… » 

‐ SPOK : «  Continuez, continuez ! Nous vous envoyons du 
secours ! Quelles sont vos coordonnées ? » 

‐ TOM CAT : «  Position  34° … ….  On est allumés par un 
missile… AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAH… » 

‐ SPOK : «  Escadrille, vous me recevez ? » 
‐ … 
‐ Autre : «  Nous avons perdu la communication, amiral 

Spok… » 
 
 
 
FIN DU RAPPORT. 
 
 
 
Spok enleva son casque et sortit de la salle de communication. Après une journée chargée, 
il se retira dans ses appartements et s’installa à son bureau pour rédiger son journal.  
 
« Aujourd’hui nous avons fait une belle avancée dans la recherche de la planète perdue. 
Ces éléments vont nous aider à vaincre le mal qui resurgit aujourd’hui. Je dis resurgir 
car le mal, selon ma théorie, est le mal auquel notre galaxie a dû faire face il y de cela 
1O 000 ans. En ces temps sombres, les sept planètes étaient encore réunies en une seule 
gouvernée par le roi Arthurius secondé des Sept mages. L’harmonie habituelle était 
troublée par Le Mal Sans Nom. Beaucoup avaient perdu l’espoir qu’un jour il s’en aille 
et que la quiétude revienne parmi les hommes. Mais c’était sans compter la ténacité et le 
génie de leurs dirigeants. Ceux-ci mirent au point un subterfuge dont la nature reste 



encore à ce jour inconnue et qui permit d’enfermer le mal. Sorti fatigué de cette terrible 
bataille et sentant sa fin proche, le roi décida de céder une partie de ses pouvoirs à 
chacun de ses 7 fils jumeaux. Leur faisant promettre qu’une fois l’heure de la 
succession venue, ils préserveraient l’unité de la planète. Le roi avait vu juste car 
quelques mois plus tard La catastrophe eu lieu. Une gigantesque météorite s’écrasa sur 
la planète fracturant celle-ci en 8 morceaux éparpillés dans la Galaxie d’Orion. Cet 
événement est mieux connu sous le nom : 
 

La Déchirure 
 
Sur 7 de ces morceaux, les princes établirent leur royaume et incapables de respecter 
leur serment, ils se livrèrent à une guerre de succession sans fin. Les mages dépités par 
ce flagrant manque de sagesse, choisirent l’exil. Et pour s’assurer qu’aucun homme ne 
viendrait jamais troubler leur retraite, ils effacèrent de la mémoire de tous 
l’emplacement du dernier morceau, La Huitième Planète. 
 
Ainsi donc, je pense que Le Mal Sans Nom est de retour, et s’il s’avère que c’est le cas, 
notre seul espoir serait de retrouver les 7 mages car sans eux nous ne pouvons vaincre le 
Mal. De plus, ils sont les seuls détenteurs de la sagesse qui permettrait à chaque prince 
de maitriser les pouvoirs reçus en héritage. C’est pourquoi, j’ai décidé d’envoyer 
l’escadrille TOM CAT à la recherche de La Huitième Planète. 
Malgré leur funeste fin, nous continuerons nos recherches à tout prix sinon c’est le monde 
entier qui connaitra une funeste fin… » 
 
 
Sur ce, fatigué par cette longue journée, il alla se mettre au lit… 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Les 7 mages :  
 
 
 
 
Darkela :  
 
Le plus puissant des mages, celui qui nous fait de l’ombre, est 

nomme Darkela !!! malgre qu’il nous entoure d’obscurite lorsqu’ 

on pousse le bouchon un peu trop loin (Maurice :d), son 

caractere jovial prime le plus souvent. Bout-en –train, c’est 

le premier a rire et a faire des blagues, son piou-piou est connu 

dans toute la galaxie. Mais ne vous y trompez pas, garde a ne 

pas trop le titiller sinon il vous sortira toute ses 

competences en arts martiaux pour vous mettre par terre en 

deux temps trois mouvements ( enfin… c’est ce qu’il croit…). 

Comme l’ombre est son domaine, il a parcouru beaucoup de 

terres inconnues de nous tous, c’est pourquoi il ne faut pas 

hesiter a venir lui demander conseil ou lui confier vos soucis. 

C’est avec beaucoup d’attention qu’il vous ecoutera. 
 
 
 
 
 
Teramar :  
 
Teramar, puissant magicien, est d’un caractere plutot accommodant sauf si l’on vient le 

reveiller trop tot le matin ! Bon lanceur de sort, Teramar a neanmoins une nette 

preference pour la magie de la terre et des plantes. Tu le reconnaîtras facilement car ses 

cheveux font penser a un de ces 

palmiers qui poussent pres de sa 

grotte. Serieux, il n’aime pas beaucoup 

de trop parler ou de faire l’idiot ce qui 

ne l’empeche pas d’avoir un bon sens de 

l’humour et d’etre le premier a rire 

d’une situation drole. 

Et son imagination, 

aussi fertile que la 

terre qu’il cultive, 

est toujours 

appreciee lors des 

longues soirees de 

discussion entre mages. D’ailleurs, Teramar adore discuter de tout et de 

rien avec ses amis mages presque autant que d’avoir raison.  



Windaksha :  
 
Windaksha est une des sept grands mages. Sa magie 

preferee et la plus puissante est la magie de l’air. 

Le plus souvent, Windaksha est douce et energique 

comme une bise de printemps  mais si elle se met en 

colere, elle devient une veritable tempete. Avec 

autant d’energie qu’un ouragan, Windaksha defie 

souvent les simples mortels pour leur prouver que, 

malgre son age, elle est dans une forme olympique. 

Elle adore les defis mais n’ayez jamais peur d’aller lui demander conseil car l’ecoute est 

l’une de ses grandes qualites qu’elle a patiemment apprise au cours des nombreuses annees 

qu’elle a vecues et qui caracterise sa magie. 

 
Toomaqua :  
 

Toomaqua est une mage tres douee dont le talent naturel l’a 

conduit a choisir l’eau comme etant son element. Du coup elle 

travaille souvent avec Terama pour faire pousser plein de plantes 

exotiques qui sont sa grande passion. Comme la mer, elle peut 

sembler calme a premiere vue mais en realite elle est pleine de 

force et de fougue alors reflechis bien avant de lui lancer un defi 

car « l’habit ne fait pas le moine » est une expression parfaitement 

appropriee pour Toomaqua qui se rejouira neanmoins que tu lui 

permettes de s’amuser. Mais l’eau n’est pas que la fougue ou un 

calme apparent c’est aussi la magie de la vie. Alors en cas de 

blessure, va voir Toomaqua. Elle te guerira car elle connait bien les sorts de soin et a 

deja sauve de nombreuses vies. 

 
 
Wonignis :  

L’element du feu a trouve sa maitresse depuis longtemps en la 

personne de Wonignis. Le feu est un element dangereux s’il est 

mal manipule c’est pourquoi Wonignis est une personne prudente 

meme si elle adore etre un peu fofolle de temps en temps. 

Veritable boule de feu, Wonignis rechauffe 

l’atmosphere avec ses blagues et ses gaffes 

(attention elle le fait expres juste pour 

faire rire !) et est toujours partante quand il 

s’agit de faire des activites a l’exterieur. D’une 

nature tres protectrice, si vous touchez a 

quelque chose qu’elle cherit, faites attention, 

elle n’hesitera pas a vous faire roussir quelques poils pour proteger son 

bien. 



Lumerao :  
 
Lumerao est le grand magicien specialise dans la 

manipulation de la lumiere. La lumiere est un element 

tres particulier dont tous les mysteres n’ont pas 

encore ete perces. Donc si tu vois Lumerao pensif c’est 

qu’il tente de resoudre une enigme qu’il a rencontree 

durant ses travaux et non parce que c’est un grand 

distrait ! Toujours un sourire illuminant son visage et 

son rire qu’il sort plus vite que son ombre, Lumerao est 

un mage sympathique que tout le monde apprecie et qui 

est ravi de donner du temps a chacun.  Meme s’il a du mal 

a etre a l’heure malgre son cadrant solaire, Lumerao a toujours une blague et plein d’idees 

originales a proposer a ses amis mages qui rigolent toujours bien avec lui. 

 
 
 
 
Electao : 

 
Electao est la grande mage de cet element instable qu’est 

l’electricite.  Pleine d’energie et de punch, elle donne un 

coup de fouet a tout ceux qui l’entourent et les rend 

super actifs. Ne t’etonne donc pas de te retrouver en 

pleine action sans avoir eu le temps de dire ouf ! Toujours 

pleine de rire et de sourires, elle adore rigoler mais quand 

vient le moment ou il n’y a plus de courant mieux vaut la 

laisser reprendre des forces pour eviter de se prendre 

une decharge bien sentie ! Sa magie requiert une grande 

part de preparation et de prevision, c’est pourquoi Electao 

est une personne tres organisee qui, du coup, tiens l’agenda 

general des mages et qui rappelle a l’ordre les grands 

distraits de collegues magiciens.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Les sizaines :  
 
 
Les rouges :   
 

Vous etes les Plamenar et vous habitez sur la planete Pyroalama. Grace au roi, vous avez 

recu le pouvoir du feu mais vous ne savez pas encore totalement maitriser votre pouvoir. 

Ainsi, on vous voit souvent avec une petite flamme au bout du pouce, habilles de rouge et 

pour vous proteger des flammes, votre corps rouge est couvert d’ecailles. 

 
Les verts :  
 

Les verts, vous residez sur la planete Terrater et votre peuple est surnomme les Zemjar. 

Votre prince vous a appris à controler la terre. Vous vous camouflez pour passer 

inapercus car vous ne voulez pas effrayer toute la nature qui vous entoure (du lion a la 

fourmi). Aussi subtils que le cameleon, a vous de faire parler votre imagination. 

 
Les noirs :  
 

Les noirs, vous representez le peuple des Hadlovinar et sa planete Shumbra. L’obscurite 

vous appartient ; libre a vous de jeter l’ombre ou bon vous semble. Grace a cela, voir dans 

le noir n’est pas une difficulte pour vous, vu que le soleil est rarement present chez vous. 

Mais en contrepartie, vous portez des lunettes de protection lors de son apparition. C’est 

de noir vetus que vous vous deplacez, votre cape dans le vent. 

 
 
 
 
Les bleus :  
 

Vous vous etes retranches sur la planete Aquabon apres l’explosion de la Planete Mere. 

On vous appelle les Vodar. L’eau n’a aucun secret pour vous. Partout ou vous allez, on 

vous regarde d’un regard etonne vu vos doigts et vos pieds palmes. Mais loin de vous sentir 

vexes, c’est avec fierte que vous portez le tuba.  

 
Les blancs :  
 

Les blancs, vous etes le valeureux peuple des Sunkar et votre planete cherie se nomme 

Helior. Vous l’aurez devine, vous beneficiez de la lumiere. Pour la 

reflechir, vous avez fait preuve d’ingeniosite et portez donc constamment 

de l’aluminium sur vous. Estimant que la lumiere ne va pas assez loin, vous 

vous servez de miroirs pour vous defendre. 

 
Les fauves :  
 

Vous, les fauves, vous etes les Udar et vous habitez la planete Ventura. 

Votre atout offert par le roi est le vent. Votre souffle est une arme de 



defense tres efficace car grace a lui, peu d’ennemis arrivent a atteindre. Pour vous fondre 

dans le brouillard que vous creez parfois, vous etes recouverts de blanc et de gris. 

L’ouate vous aiderait a vous confondre en nuage… 

 
Les gris :  
 

cLes gris, vous vivez sur la planete Fulgurkus et votre peuplade se nomme les Munjar. 

Dzzz dzzz, l’electricite est votre point fort. Quiconque vous attaque recoit une decharge, 

et peu osent vous approcher. Prudents, vous en faites bon usage car votre queue en forme 

de prise peut se retourner contre vous a tout instant, un accident est vite arrive. On vous 

reconnait facilement de par vos habits de couleur cuivre. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



Les journees typiques du camp :  

 
 
La journee olympique :  
 
Cette tradition permet aux gladiateurs intragalactiques de se mesurer les uns les autres 

a travers de multiples disciplines sportives : les combats aux sabres lasers, les courses 

de motos volantes, le lancer de meteorites, le tir au blaster, le foot en apesanteur, etc… 

C’est l’occasion de faire honneur à sa planete, d’accumuler gloire et richesse. 

 
Le concours cuis ine :  
 
Tout le monde le sait, le nerf de la guerre spatiale c’est la bouffe. Et autant vous dire 

qu’en apesanteur, préparer un repas relève de la prouesse technique ! C’est pourquoi les 

generaux ont organise un concours culinaire afin de récompenser les soldats qui sauront 

se distinguer dans cette discipline capitale qu’est la cuisine. 

 
 
Le h ike :   
 
La vie du soldat intragalactique ne se resume pas qu’aux escapades en vaisseau, il doit 

egalement pouvoir mettre pied à terre. Et quand il le fait, il le fait en cadence s’il vous 

plait ! Sa combinaison spatiale de 20 kilos, ses reserves d’oxygene de 15 kilos et son 

equipement militaire de 10 kilos ne lui facilitent pas la vie mais les paysages qui lui sont 

donnes de voir valent bien ses menues difficultes. 

 
Les promesses :  
 
Le soldat intragalactique bien que fan du foot intragalactique et du tunning d’aeronef 

spatiale prend parfois le temps d’elever son esprit. C’est le moment pour lui de se 

rememorer son serment d’allegeance ou de le faire si il n’en a pas encore eu l’occasion. Bref, 

c’est le temps de la promesse ! La promesse est un passage vers la sagesse, un avancement 

dans la vie du louveteau. Quand tu feras ta promesse, cher promettant, tu t’engageras 

envers Dieu, ou envers la Patrie (donc le Roi) mais surtout tu t’engageras envers la meute 

et toute l’unité. Tu t’engageras a faire respecter les lois de la vie louveteau, ses ideaux 

et un style de vie que tu as la chance de pouvoir apprendre. Mais pour cela, il faudra bien 

reflechir à ce que la promesse represente pour toi avant de la faire et 

aussi reflechir a ce que tu pourrais promettre en plus de ton engagement 

chez les louveteaux. 

 
Srevne ‘l eenruoj al :  
 
Le concept de cette journee loufoque est de bousculer l’ordre des 

evenements journaliers du debut a la fin. Le but est d’apprendre aux 

soldats a s’adapter a  toutes les situations meme les plus 



destabilisantes. Le soldat intragalactique sait que dans l’espace les mots « haut » et 

« bas » n’ont qu’une signification relative. De la choucroute au petit dej jusqu’au porridge 

au souper, rien ne l’etonne plus.  Les plus habiles a s’adapter a ces conditions deroutantes 

auront l’estime de leurs superieurs. 

 
La journee crado :  
 
La difference entre un vaisseau de croisiere touristique et un Destroyeur Imperial, c’est les 

DOUCHES ! Soit le vaisseau n’en est pas equipe a la base, soit l’equipage la remplace par un 

lance-missile supplementaire… Pour les missions courtes, cela ne pose pas de difficultes 

mais quand il s’agit de partir 3 mois…un entrainement special est necessaire. La journee 

crado porte tres bien son nom… Au programme : boue, eau, farine a pizza, re-boue, œuf, suie 

de camouflage, etc. On se salit, on se roule par terre, bref on s’eclate ! Et comme on sait 

qu’un loup ca n’aime pas se laver, eh bien, il faut en profiter ! Nous lui offrons une journee 

dont il se souviendra… Bien entendu, une journee crado ne serait pas la meme sans son 

legendaire et humide decrassage final ! N’oubliez pas vos T-shirts blancs et autres 

vetements « a condamner » !    
 

 

Mais la vie dans l’espace est imprevisible et reserve aux soldats de nombreuses autres 

surprises… 

 
 

 
Les tradit ions de la meute 

 
Le rassemblement :  
 
Le rassemblement est le moment ou les chefs expliquent diverses choses aux louveteaux, 

tel que le jeu ou les taches a remplir, pour le bon deroulement du reste de la journee. 

Pour que le rassemblement se deroule le plus vite possible et que nous ayons un maximum 

de temps pour faire les activites, il faut respecter certaines regles : 

‐ Tout le monde se tait a moins d’etre invite a parler. 

‐ Tout le monde conserve la position de rassemblement durant toute 

la duree de ce dernier. 

Chef, la position rassemblement c’est quoi ? He bien, c’est : 

Les mains dans le dos (et pas dans les poches !!) 

Les pieds legerement ecartes 

On regarde devant soi, c’est-a-dire ce qui se passe dans le 

rassemblement. 

On ne gesticule pas en derangeant son voisin 



La sizaine se repartit uniformement sur l’espace disponible et reste en ligne droite 

‐ Tout tir d’objet est strictement interdit 

Au cas ou les chefs en viennent a faire les oreilles de loups c’est que la situation n’est 

pas convenable pour tenir un rassemblement et qu’il faut imperativement se taire ou les 

chefs risquent de sevir. 

 
Le conseil de s izaine :  
 
Nous en avons deja fait un pendant l’annee pour ceux qui s’en souviennent.  

Le conseil de sizaine est un moment ou la sizaine et eventuellement un chef se mettent a 

l’ecart pour parler de ce qui ne va pas dans la sizaine ou pour se feliciter de ce qui va bien. 

C’est aussi le moment pour la sizaine de dire ce qu’elle a aime ou pas aime comme activite. Le 

conseil n’est pas un moment de disputes ou de critiques, mais un moment ou l’on regle des 

problemes pour ameliorer l’entente et l’esprit d’equipe dans la sizaine. 

 
Le rocher du conseil :  
 
Le rocher du conseil est un moment ou l’on s’assied et ou l’on reflechit. C’est le moment 

pour chacun de partager ses idees avec les autres, ou simplement de donner son avis sur 

une aventure que l’on va vivre, ce que l’on vit, ou que l’on a vecue.  

 
 
La promesse :  
 
Tu es un jeune loup qui s’eveille a la Jungle, mais tu t’es deja apercu que tu participes a 

tous les aspects de la vie de la meute. Si tu veux y entrer entierement tu dois maintenant 

t’engager, faire de ton mieux afin que la meute puisse compter sur toi et soit assez forte 

pour que chaque loup soit en securite dans la Jungle. Desormais, tu sais combien la loi est 

importante, indispensable pour que la meute vive et chasse dignement et avec succes. 

L’engagement que tu vas prendre s’appelle la promesse. Mais ne t’inquiete pas, les chefs 

seront la pour t’aider et te guider pendant ce moment important de la vie du louveteau. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Le sac d’un soldat de l’espace  
 
Sur toi le jour du depart : 
 

- Pull d’uniforme  

- Short d’uniforme 

- Ton foulard (bien roule) 

- Chaussettes grises 

- Bottines de marche 
 
Dans ton petit sac a dos (qui sera utilise pour le hike entre autre): 
 

- Un pique-nique  

- Une gourde (remplie de preference) 

- Carte SIS (a donner aux chefs des le premier contact) 
 
Pour ta couchette dans le vaisseau : 
 

- Un sac de couchage  

- Une couverture 

- Un matelas pneumatique ou un lit de camp. Verifiez bien qu’il ne soit pas perce ou qu’il 
ne manque pas de piece + pompe si necessaire. 

 
Dans ton grand sac a dos : 
 

- 1 veste chaude et impermeable (en esperant qu’elle ne servira pas) 

- 2 ou 3 Pulls chauds (pour faire face au froid des soirees du campement) 

- 10 T-shirts 

- 5 Shorts 

- 1 pantalon (uniquement pour les veillees polaires !) 

- 2 Pyjamas 

- 15 paires de chaussettes  

- 10 calecons  
 

- 2 essuies et 2 gants de toilette 

- 1 maillot de bain (slip de bain) et 1  bonnet de bain 
- 1 casquette, bob ou autre couvre chef (pour le soleil)  

- Sac a linge sale en tissus 

- 1 paire de bottes 

- 1 paire de baskets (ou plus) 
 

-  ton deguisement (voir plus haut dans les sizaines)  
 

- 1 ou 2 livres pour la sieste 

- Enveloppes t imbrees et pre adressees, papier et bic 

- 1 lampe de poche + piles de rechange 

- Les 5 objets du soldat de l’espace : papier, bic, corde, mouchoirs et 
ta bonne humeur.  

 
 
 
Dans ta trousse de toilette : 
 

- 1 brosse a dents, du dentifrice et 1 gobelet 

- 1 savon et du shampoing. 

- des mouchoirs 



- de la creme solaire 

- des cotons-tiges 

- anti-moustique 
 
 
 

Encore quelques conseils utiles… mais neanmoins incontournables : 
- Partic ipe a l’empaquetage de ton sac, comme ca tu sauras comment faire 

pour la prochaine fois mais en plus tu sauras ce qui se cache dans ton 
sac (et ca c’est super utile). 

- Oublie tout ce que tu pourrais casser et tout ce qui a de la valeur… 
ainsi que tous les appareils electroniques et autre outil de 

communication bien connu… Nul besoin de Playstation, PSP, Gameboy, de 
GSM ou encore de MP3 ! Les objets de valeurs (chaine, gourmette, 

montre…) sont aussi a laisser a la maison. 
  

! !  N ’oublie pas de marquer ton nom sur TOUTES tes 
affaires ! !  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
INFORMATIONS PRATIQUES: 

 
Voici l’adresse du poste avancé où tes parents pourront bien évidement 
t’envoyer de jolis mots doux: 
 

Meute  St-Georges 
Nom et prénom du louveteau 

Rue d’Hoffschmidt 53 
6720 Habay-La-Neuve 

 
 
Départ pour tous les louveteaux: 
 
Quand ?  Le 1er juillet 2010  
Où?   A la gare d’Ottignies 
Heure ?  9h45 
A prendre?  Carte SIS 
   Tes bagages, un pick nick et toute ta motivation 
 

Attention le train ne vous attendra pas !!!!! 
 
  
Retour: 
 

Le retour se fera le 10 juillet. 
Nous vous attendons à 15h30 à l’endroit de camp. 

 
 
Prix: 
 
Cette année, le prix du camp pour tous les louveteaux s’élève à 105 euros. 
Le prix du camp est à payer sur le compte 068-2454266-96, 
Avec en communication: NOM + PRENOM (du louveteau) + HABAY 2010 
 
Nous attendons ces payements au plus tard le 15 juin 2010. 
 
Les loups qui ne viendraient pas au camp sont priés de le signaler au chef 
responsable de leur sizaine1 pour cette même date, par téléphone (pas de 
sms !!) et de préférence pas pendant les heures de cours. 
 

                                                        
1 Pour rappel :  
   Blancs : Raksha 
   Bleus : Won‐tolla 
   Verts : Rama 
   Rouges : Toomaï 
   Gris : Akéla 
   Fauves : Ferao 
   Noirs : Phao 



 
Les jeux :  

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                             

                                              



 
Voici les bons qui te permettront d’avoir certains avantages pendant le camp. Veille à ne 
pas tous les utiliser trop vite… Attention un bon par jour seulement ! 
 
 
 
 
 
 
Ce bon te permet d’avoir un bonbon supplémentaire 
 
 
 
 
 
 
Ce bon te permet d’avoir un bonbon supplémentaire 
 
 
 
 
 
 
 
Ce bon te donne droit à une délicieuse boisson bien connue nommée  
 
 
 
 
 
 
 
Ce bon te permet d’avoir un dessert supplémentaire 
Remarque : valable jusqu’à épuisement des stocks 
 
 
 
 
 
 
 
Grâce à ce bon, tu peux éviter la gym du matin 
Attention, tu dois quand même y assister !! 
 
 


