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[bookmark: _Toc229675542]IDENTIFICATION DE L’UNITÉ ET INFORMATION SUR LE CAMP
L’unité Votre nom d'unité - modifier dans les propriétés personnalisées du document, demande l’autorisation de partir en camp Du 1er au 7 juillet 2026- modifier dans les propriétés personnalisées du document au camp Nom du camp
	Groupe
	Vos numéro et nom de groupe - modifier dans les propriétés personnalisées du document

	Unité
	Votre nom d'unité - modifier dans les propriétés personnalisées du document

	Camp
	Nom de l’endroit
	Nom du camp

	
	Nom du propriétaire
	M. Jean Untel

	
	Adresse
	333, rue du Perdu
St-Thomas-des-sources
Québec H0H 0H0

	
	Téléphone
	555-555-5555


[bookmark: _Toc229675543]Numéros de téléphone en cas d’urgence
	Ambulance, feu, police
	911

	Centre antipoison
	1 800 463-5060

	Info-santé
	1-866-411-3588

	Au camp pour rejoindre l’unité
	555-555-5555

	Parent de la chaîne téléphonique, page Facebook ou autre réseau social
	https://monreseau.org/mon_groupe/mon_unité
OU
Chantal Parent : 555-555-5555

	Chef de groupe
	Maurice Sansfaçon : 555-555-5555


[bookmark: _Toc229675544]Centre hospitalier, clinique ou CLSC
	Nom
	Adresse
	Téléphone
	Heures d’ouverture

	Hôpital Hôtel-Dieu d’Arthabaska
	5, rue des Hospitalières
Victoriaville
G6P 6N2
	555-555-5555
	24h/24h

	Clinique médicale sans nom
	…
	…
	Sur appel les jours fériés et fins de semaine


[bookmark: _Toc229675545]Trajet et transport
[bookmark: _Toc229675546]Du local au camp
	Prendre l’autoroute 20 est direction Québec, jusqu’à la sortie #210 direction Victoriaville
Vous devriez être sur la route 161 sud, Dépassez Victoriaville
Dépassez Saints-Martyrs Canadiens de 2 km, Prendre à gauche la route du Camp Beauséjour

Distance approximative de votre ville  “ 258 km ” (2h 22 min).
	[image: trajet linéair camp été 2002]


[bookmark: _Toc229675547]Du camp à l’hôpital
	Prendre l’autoroute 20 est direction Québec, jusqu’à la sortie #210 direction Victoriaville
Vous devriez être sur la route 161 sud, Dépassez Victoriaville
Dépassez Saints-Martyrs Canadiens de 2 km, Prendre à gauche la route du Camp Beauséjour

Distance approximative de votre ville  “ 258 km ” (2h 22 min).
	[image: trajet linéair camp été 2002]


[bookmark: _Toc229675548]Du camp à la clinique
	Prendre l’autoroute 20 est direction Québec, jusqu’à la sortie #210 direction Victoriaville
Vous devriez être sur la route 161 sud, Dépassez Victoriaville
Dépassez Saints-Martyrs Canadiens de 2 km, Prendre à gauche la route du Camp Beauséjour

Distance approximative de votre ville  “ 258 km ” (2h 22 min).
	[image: trajet linéair camp été 2002]


[bookmark: _Toc229675549]Mode de transport1- Double-cliquez deux fois dans la case désirée 
2- Dans "valeur par défaut", cochez "Case activée"

	Le transport sera
	Aller
	Retour

	En autobus
	|_|
	|_|

	Covoiturage
	|_|
	|_|

	Autre : décrire
	|_|
	|_|



Si transport en autobus :
	Nom de la compagnie de transport
	Nom de compagnie d’autobus

	Adresse
	333, rue du Perdu
St-Thomas-des-sources
Québec H0H 0H0

	Téléphone durant la semaine
	555-555-5555

	Téléphone les soirs et fins de semaine
	555-555-5555

	[image: documents[1]]Veuillez joindre le contrat…

	Suggestion… « Dans l’éventualité que l’autobus ne puisse nous amener au camp ou revenir nous chercher, une liste de parents bénévoles (covoiturage) sera mise sur pied avant le camp afin de s’assurer d’un départ ou d’un retour possible. »


[bookmark: _Toc229675550]Liste de covoiturage
	Prénom nom
	Rôle
	Véhicule
	Immatriculation
	Téléphone
	Jeunes transportés

	Maurice Untel
	Parent de Thomas
	Tesla modèle 3 noir
	JEI 385
	555-555-5555
	Thomas
Damien
Jeanne

	
	
	
	
	
	


[bookmark: _Toc229675551]Liste des campeurs et campeuses
CONFIDENTIELLE
Il faut avoir avec vous la liste de tous les campeurs. Vous pouvez exporter cette liste directement à partir du SISC et la conserver dans un porte document verrouillé pour vous conformer à la Loi 25 sur les renseignements personnels selon les recommandations du district.
[bookmark: _Toc229675552]Règlements au camp
Insérez vos règles et SVP, formuler les de façon positive (voici un exemple)

	Couvre-feu
	Je respecte l’heure de repos et je respecte le sommeil des autres.
Je demande aux animateurs en cas de besoin.

	Sieste
	Je respecte l’heure de la sieste.

	Temps libres
	Lors des temps libres j’en profite pour :
· Me détendre
· Vérifier si je relève les défis que je me suis fixés
· Faire signer mon cahier de progression au besoin
Je respecte le temps libre des autres.

	Outils
	L’usage du canif de la hachette et de la sciotte est interdit sauf lors d’une technique supervisée seulement, mais la pelle et le râteau sont permis.

	Terrain
	Je reste à la vue.
Je réponds rapidement à l’appel.
Je ne pas lances pas de cailloux.
Si je m’égare :
· Je reste calme en tout temps et si je suis seul, je reste sur place.
· J’utilise mon sifflet, si tu entends un bruit, siffle dans cette direction.

	Baignade
	J’attends l’autorisation des animateurs.
J’observe les limites.
Je ne me tiraille pas.
Je reste avec mon copain « parrainage/jumelage/copinage, car il est obligatoire ».

	Repas
	Ma nourriture qui est sur mon plateau doit prendre le chemin de ma bouche.
Si mon ventre est trop petit, je prends moins de nourriture pour éviter le gaspillage.
Je ne me lève pas durant les repas.

	Santé
	Si je me blesse ou si j’ai besoin de médicaments, je le demande aux Animateurs.

	Urgence
	Si la sonnette d’incendie, la cloche du camp ou le sifflet retentit;
· J’obéis à la consigne telle que nous vous l’avons démontré.
· Je me dirige vers le lieu de rassemblement « La cloche du camp ».

	Droit de parole
	Je m’exprime lors des activités et discussions


[bookmark: _Toc229675553]Charte de l’unité

1. Un sourire, ça ne coûte rien
Et tout le monde en a besoin
Fais le tien !
2. Si tu vois ton frère dans la misère
Fais-lui plaisir sans manière
Il en sera bien fier !
3. Tout en étant bien sage
Je prends soin de mon langage
Sans placotage
4. Sors ta savonnette
Ton corps sentira le net
Jusqu’à l’entrée dans ta couchette

5. Si tu veux passer une bonne nuit sans caries
N’oublie pas tes dents en tout temps
6. Pour développer mes connaissances
J’écoute les animateurs avec patience
Qu’est-ce que t’en penses ?
7. Le terrain est très grand
Cependant, reste dans la limite du camp
Es-tu d’accord le grand ?
8. L’environnement c’est important
Fais ton lit et place ton équipement
Prends-en bien soin en tout temps
Et tout le monde en sera content
9. Tu la verras la nature de plus en plus belle
Si avec ton cœur, tu parles d’elle

[bookmark: _Toc229675554]Liste des effets des jeunes
À remettre avant de partir en camp à Inscrire ici le nom de l’animateur secouriste
· Ta fiche d’autorisation et fiche santé signée, ta carte d’assurance maladie.
· Tous les médicaments en quantité suffisante doivent être remis à nom de l’animateur secouriste, identifiés avec la posologie claire et précise.
· Ton Canif (si tu en as un !)
	Obligatoire

	
	Pour le dodo
	ü
	
	Habillement
	ü

	1
	Sac de couchage
	
	
	T-shirts ou gilets à manche courte
	

	1
	Oreiller et taie d’oreiller
	
	1
	Chandail (coton ouaté, laine...)
	

	2
	Pyjamas
	
	1
	Chandail avec capuchon (ouaté)
	

	1
	Drap contour pour lit simple
	
	3
	Pantalons “ jeans ” vieux
	

	
	Pour la toilette
	
	5
	Culottes courtes « shorts »
	

	1
	Savon non parfumé
	
	2
	Bas de laine
	

	1
	Dentifrice et brosse à dents
	
	8
	Bas ordinaire
	

	1
	Peigne ou brosse à cheveux
	
	8
	Caleçons “ bobette/sous-vêtements ”
	

	1
	Shampooing non parfumé
	
	1
	Costume de bain
	

	3
	Débarbouillettes
	
	1
	Chapeau ou casquette
	

	1
	Serviettes à main
	
	1
	Veste ou coupe-vent
	

	2
	Serviettes de plage / douche
	
	1
	Imperméable (2 pièces) + Capuchon
	

	
	
	
	1
	Soulier d’eau
	

	
	Divers
	
	2
	Espadrille / Soulier de marche
	

	1
	Lampe de poche
	
	1
	Botte de pluie
	

	
	Batteries de rechange + ampoule
	
	
	Divers
	

	1
	Gourde d’eau
	
	1
	Petit sac à dos
	

	
	Papier et crayons
	
	1
	Déguisement thématique
	

	2
	Linges pour essuyer la vaisselle
	
	
	Sac pour linge sale
	

	
	Insecticide en crème ou liquide
	
	1
	Nathoo
	

	
	Crème solaire
	
	1
	Vaisselle (tasse, assiette) incassable
	

	
	
	
	
	Ustensile
	

	
	
	
	
	
	



	Facultatif, mais recommandé

	1
	Couverture de camp (poncho)
	ü
	1
	Boussole
	ü

	1
	Sandale de plage
	
	1
	Canif de poche
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	



	IMPORTANT
	Identifiez chaque pièce de vêtement, car nous ne pouvons être tenus responsables pour les bris ou les pertes.

	INTERDIT
	Couteaux, montre, nourriture, gomme ou bonbons, jeux électroniques et radio.
Le canif est permis sous supervision, mais doit-nous être remis aux animateurs avant le départ pour le camp. « Assurances »

	SUGGESTION
	Le jeune doit s’impliquer à faire sa valise.


[bookmark: _Toc229675555]Liste du matériel de l’unité
	Qté
	Matériel
	Responsable
	ü
	Qté
	Matériel
	Responsable
	ü

	
	Technique
	
	
	
	Documents / sécurité
	
	

	10
	Bandes triangulaires
	
	
	1
	Copie de contrat
	
	

	10
	Chandelles
	
	
	
	Rapport de camp
	
	

	2
	Paquets d’allumettes
	
	
	
	Fiches santé de tous les campeurs
	
	

	1
	Câble
	
	
	
	Feuilles/médicaments
	
	

	
	Corde genre ficelle
	
	
	1
	Trousse de premiers soins principale
	
	

	12
	Boussoles
	
	
	1
	Trousse de premiers soins compacte
	
	

	4+4
	Hachettes + Sciottes
	
	
	
	Walkie-Talkie  + chargeur
	
	

	1+1
	Hache + Masse (petite)
	
	
	
	Batteries pour walkie-talkie
	
	

	1
	Ballot de corde à brêler
	
	
	
	Fiche santé (jeunes et adultes)
	
	

	
	Trousses de survie des loups
	
	
	
	Fiche d’accidents - soins
	
	

	
	
	
	
	
	Fiches d’autorisation de camp
	
	

	
	Jeux
	
	
	
	Dessins des jeunes
	
	

	
	Anneaux et filet
	
	
	
	Couleurs et progression
	
	

	
	Drapeaux de jeu
	
	
	
	Nathoo des jeunes
	
	

	2
	Ballons
	
	
	1
	Drapeau de meute 
	
	

	
	Pompe à ballon + aiguille
	
	
	4
	Fanions de sizaine
	
	

	
	Jeu de cartes
	
	
	
	Coup de dent et badges
	
	

	
	Ensemble de lettres géantes
	
	
	
	Badges de camp
	
	

	
	Sacs de balounnes
	
	
	1
	Livre de gibier
	
	

	
	Éponges
	
	
	
	Matériel d’émulation
	
	

	
	Épingles à linge
	
	
	
	Livres de chant
	
	

	4
	Mopettes/lavetttes
	
	
	
	
	
	

	
	Peinture à l’eau
	
	
	
	Cuisine
	
	

	
	Ensemble de lettres
	
	
	2
	Chaudrons
	
	

	
	Papier blanc / couleur
	
	
	1
	Savon à vaisselle biodégradable
	
	

	
	Crayons couleur /feutres
	
	
	1
	Paire de mitaines à four
	
	

	
	Jeu du numéro dans le front
	
	
	1
	Paquet chiffons
	
	

	
	Poches de jutes
	
	
	1
	Rouleau papier aluminium
	
	

	
	Cahier-Recueil de jeu
	
	
	
	Sacs ziploc
	
	

	
	Images pour jeu 
	
	
	4
	Pots à jus
	
	

	
	
	
	
	
	Essuie-tout
	
	

	
	Général
	
	
	
	Bacs à vaisselle
	
	

	
	Épingles à linge
	
	
	
	
	
	

	
	Gommette
	
	
	
	Feu de camp/Camping
	
	

	
	Appareil photo
	
	
	
	Torche à la citronnelle + huile
	
	

	
	Ruban à masquer
	
	
	
	Toiles / Bâches
	
	

	
	Radioréveil 
	
	
	
	
	
	

	
	Boîtes de papier mouchoir
	
	
	
	Extincteur ou chaudière
	
	

	
	Imperméable supplémentaire
	
	
	
	
	
	


[bookmark: _Toc229675556]Répartition des tâches de l’unité
[bookmark: _Toc229675557]Avant le camp – jeunes 
· En équipe, les jeunes ont choisi le thème de camp et ont proposé des activités.
· Chaque équipe a trouvé son nom et cris de rassemblement.
· Chaque équipe a préparé un jeu.
· Chaque jeune a fait un dessin thématique pour le camp.

[bookmark: _Toc229675558]Avant le camp – animateurs 
	Catégorie
	Description
	Responsable
	ü

	Équipement
	Badges de camp
	Baloo
	

	
	Information sur le thème
	Akéla
	

	
	Badges de progression, etc.
	Chill
	

	Matériel d’animation
	Émulation
	Baloo
	

	
	Préparation du matériel technique[footnoteRef:1] [1:  Le vieux loup ayant la responsabilité d’une activité, technique, etc. est responsable de préparer le matériel requis.] 

	Akéla
	

	Planification
	Plan de camp
	Chill
	

	
	Réservation et contrat
	Baloo
	

	
	Mise en page et impression
	Akéla
	

	
	Vérification
	Chill
	

	
	Permis de camp
	Baloo
	

	
	Chaîne téléphonique en cas d’urgence
	Akéla
	

	Transport
	Réservation et organisation
	Chill
	

	
	Chargement de l’autobus
	Baloo
	

	Santé
	Fiches-santé et inventaire des trousses
	Akéla
	

	Achats
	Épicerie
	Chill
	

	
	Matériel manquant
	Baloo
	


[bookmark: _Toc229675559]Avant le camp – aides de camp
· Aucun aide de camp

[bookmark: _Toc229675560]Tâche des équipes et des animateurs au camp (à afficher)
	
	Équipe-1
	Équipe-2
	Équipe-3
	Équipe-4
	Animateurs

	Dimanche
	Nil
	Nil
	Nil
	Nil
	

	Lundi
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Aire de feu
	Salle de jeux
	Akéla

	Mardi
	Salle de jeux
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Aire de feu
	Chill

	Mercredi
	Aire de feu
	Salle de jeux
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Baloo

	Jeudi
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Aire de feu
	Salle de jeux
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Akéla

	Vendredi
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Aire de feu
	Salle de jeux
	Chill

	Samedi
	Salle de jeux
	Douches et lavabos salle de bain filles
	Douches et lavabos salle de bain garçons
	Aire de feu 
	Baloo



	Tâche
	À faire

	Sections des douches et lavabo
	Nettoyer la salle douche et les lavabos. 
Balayer le plancher et passer la moppe au besoin. Vider les poubelles.


	Salle de jeu/rassemblement principale
	Ranger le matériel de la grande salle.
Balayer le plancher et passer la moppe et l’aspirateur au besoin.
Vider les poubelles et les sacs.

	Aire de feu
	Ramasser du bois.
Préparer et allumer le feu selon les instructions, et ce avec un animateur.

	
	


Tous : Chaque jour
	Cafétéria
· Lavez et essuyez la vaisselle de son équipe
· Essuyez la table
· Rapportez la vaisselle propre à la cuisine
· Passer le balai ou la moppe au besoin
	Salle de jeu/rassemblement principale
· Ranger son linge et ses effets
· Placer son sac de couchage
· Faire sécher ses vêtements lorsqu’ils sont humides ou mouillés
· Ramasser son linge sur la corde à linge
· Garder le plancher propre


[bookmark: _Toc229675561]Pendant le camp – animateurs 
Les journées de camp ont été partagées entre les Animateurs.
Les animateurs accompagnent à tour de rôle chaque équipe.

À chaque journée il y a un responsable de l’horaire et son aide.
	 
	Maître de cérémonie
	Aide

	Dimanche
	Animateur-3 
	Animateur-1

	Lundi
	Animateur-1
	Animateur-2

	Mardi
	Animateur-3
	Animateur-4

	Mercredi
	Animateur-2
	Animateur-3

	Jeudi
	Animateur-4
	Animateur-2

	Vendredi
	Animateur-1
	Animateur-3

	Samedi
	Animateur-1
	Animateur-4



	Premiers Soins/Médicaments
	Animateur-2

	Lien avec le responsable du camp
	Animateur-3


· L’animateur ayant la responsabilité d’une activité est responsable de préparer le matériel requis.
· Les responsabilités au niveau des activités sont mentionnées dans l’horaire détaillé.
[bookmark: _Toc229675562]Pendant le camp – aides de camp
· Aucun aide de camp
[bookmark: _Toc229675563]Après le camp – animateurs
	Catégorie
	Description
	Responsable
	ü

	Retour et rangement du Matériel
	Équipements
	Tous
	

	
	Matériel d’animation
	Tous
	

	Santé
	Rangement des Trousses
	Chill
	

	
	
	
	


[bookmark: _Toc229675564]Après le camp – aides de camp
· Aucun aide de camp
[bookmark: _Toc229675565]Menu détaillé
	Jour
	Déjeuner
	Collation 
	Dîner
	Collation
	Souper

	Dimanche
	Crêpes
	Pommes
	Crème de carottes
Steak haché, riz et tomates
pommes de terres persillés
haricot au beurre
salade et crudité
Gâteau à la salade de fruits
	Biscuits
	Crème de carottes
Dinde avec sauce hot chicken
pommes de terre en purée
carottes, pois verts
salade et crudité
Pouding au chômeur

	Lundi
	Céréales
	Biscuits
	Poulet et nouilles
Saucisse, porc et bœuf
pommes de terre bouillies
navets, carottes
salade et crudité
Tartelette au chocolat
	Oranges
	Poulet et nouilles
Steak haché et sauce brune
pommes de terre en purée
haricots verts
salade et crudité
Carré aux pommes et noix de coco

	Mardi
	Œufs et bacon
	Oranges
	Tomate et riz
Rôti de bœuf
pommes de terre en purée
navets, carottes
salade et crudité
Jello et biscuits
	Barres tendres
	Egg-roll sauce aux prunes
Macaroni chinois
pommes de terre bouillies
salade et crudité
fromage cheddar doux
Gâteau aux bananes - chocolat

	Mercredi
	Gaufres
	Barres tendres
	Légumes
Hot dog et hamburger
fromage
salade et crudité
Gâteau frigidaire au caramel
	Pommes
	Légumes
Croquettes de poulet
pommes de terre en purée
carottes à la basilique
salade et crudités
Gâteau en plaque à cerise

	Jeudi
	Crêpes
	Pommes
	Potage parmentier
Jambon
pommes de terres persillés
pois verts et carottes
salade et crudité
Carrés aux dattes
	Carrés Rice-Crispies
	Potage Parmentier
Pâté chinois
carottes
salade et crudité
Gâteau marbré et sauce chocolat

	Vendredi
	Céréales
	Carrés Rice-Crispies
	Crème de carottes
Steak haché, riz et tomates
pommes de terres persillés
haricot au beurre
salade et crudité
Gâteau à la salade de fruits
	Pommes
	À l’oignon
Spaghetti avec sauce à la viande
fromage
salade et crudité
Sundae au caramel et biscuits

	Samedi
	Œufs et bacon
	Tout ce qui reste
	Crème de brocoli
Ragoût de boulettes 
pommes de terres persillés
haricots jaunes au beurre
salade et crudité
Salade de fruits et muffins
	Tout ce qui reste
	Crème de brocoli
Sous-marins
salade et crudité
Gâteau chocolat hollandais


Aucune allergie n’est signalée chez les animateurs ou aides de camp.
Untel est allergique au beurre d’arachide.
Les animateurs et cuisiniers sont avisés de retirer le tout.
[bookmark: _Toc229675566]Liste d’épicerie
	
	
	ü
	
	Pour le bivouac
	ü

	
	Collations
	
	2
	Sacs de chips / BBQ + Ordinaire
	

	10
	Sac de jus 100
	
	2
	Sacs Doritos
	

	1
	Chocolat chaud boîte de 500g
	
	1
	Sacs de Bretzel
	

	2
	Paquet moyen de guimauves
	
	4
	Liqueurs Mountain Dew 2 litres
	

	1
	Biscuit genre petit beurre
	
	3
	Liqueurs Pepsi 2 litres
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Pour les animateurs
	

	
	
	
	3
	Sacs de chips
	

	
	
	
	3
	Sac de Doritos
	

	
	
	
	1
	Caisse de Sprite (12)
	

	
	
	
	1
	Caisses de Pepsi (12)
	

	
	
	
	
	Café
	

	
	
	
	
	Sucre
	

	
	
	
	
	Crème à café
	


[bookmark: _Toc229675567]Sécurité et signaux conventionnels
Liste des signaux auditifs et/ou visuels utilisés en cas d’urgence (baignade, évacuation, rassemblement d’urgence, etc.).
Que ce soit par sifflet (urgence) ou par corne (comme BP), s’assurer que tous les participants en connaissent la signification.
· Limites du terrain
· Point de rassemblement en cas d’urgence : 
· Visite des lieux avant la tenue du camp
· Visite des locaux à l’arrivée (sortie de secours, téléphone)
· Extincteur pour le bivouac
· Trousse de premiers soins - secouriste dans l’équipe
· Signal d’urgence : SOS
[bookmark: _Toc229675568]Signaux auditifs (avec un sifflet ou par la parole)
Dès l’arrivée au camp les louveteaux seront informés (ou un rappel sera fait) des signaux conventionnels d’urgence.
· Attention	____
· Rassemblement	____	••	••	••	••
· S.O.S.	•    •    •    ____    ____    ____    •    •    •
À certains endroits l’utilisation du sifflet ne pourra être faite due à la proximité des autres groupes.
Baignade
· Ces signaux seront expliqués sur place par le sauveteur du site, et ce, avant la première baignade.
Appels de rassemblement
· Voir section du V.C.P.R.É.F.
[bookmark: _Toc229675569]Explication du thème
Voici l’exemple d’une thématique, mettre la vôtre ici
[image: ]
Un jour, un homme eut une merveilleuse idée !
Créer des mondes où  le plaisir et l’imagination n’ont pas de limite !
Voilà l’histoire du merveilleux monde de Disney des Aigles d’Or :
Il était une fois en l’an 2003 dans l’ancienne ville du Boucher, 4 familles de dalmatiens d’Or :
Ils décidèrent de partir à l’aventure dans la jungle Cendrillonnaise, non loin du lac où la Petite Sirène vivait.
Sachant que dans ce monde vivait un roi légendaire du village d’Hakuna, qui avait comme fidèle serviteur les sœurs siamoises Cruella d’Enfer et comme gardien du lac le renommé Crochet et son fidèle Crocodile !
Ne craignant pas les défis et l’aventure Dingo dit : « Hey, Hey, allons partons tous ! », Dingo s’assoit et s’endormit !
[image: ]Pendant ce temps tous préparèrent leur matériel, la journée du départ Sergent et Merlin vérifièrent si tout était prêt, Nanie et Peter Pan embarqua un à un les loups d’Or sur le dos d’Orville.
Dès leur arrivée, le roi légendaire rugit et leur informa des règles à suivre dans ce monde.
Le soir venu, les dalmatiens agités partirent à la recherche du trésor perdu de la planète, Nanie avec son œil dans le front les aida à s’orienter.
Alors que les batteries de cet amour de coccinelle faiblissaient et que la lune, ouvrait grand ses yeux, il était temps que les beaux et belles s’endorment chut, ne les réveiller pas sinon ils deviendront des bêtes demain !
[image: ]Le lendemain Peter Pan demanda à tous de retirer toutes les mauvaises herbes de leur jardin ainsi que les brindilles de la cour. Fatigué de ce travail Merlin suggéra de s’asseoir, sur un banc, Dingo s’exclama et dit « enfin je vais pouvoir me reposer hey hey ! » 
Nif nif nous rappela qu’il n’y a pas de banc, mais que nous pourrions en construire.
Alors débuta la construction des bancs.
Après que l’estomac fut rempli, La belle au dormant des bois vint nous visiter, à peine le temps de relaxer.
Dès son départ, Sergent proposa de trouver d’où provenaient le bruit et les sifflements que nous avions entendus. Mais il faillait se rappeler des judicieux conseils du légendaire roi, car il avait entendu dire que dans les bois non loin il y avait 7 étranges personnages, non pas méchants, mais étranges qui creusaient à la recherche de je ne sais quoi !
Allons voir disaient les Monstres et Cie., peut-être est-ce le trésor ?
De ce pas, nous partîmes.
À notre retour, nous rencontrèrent le terrible Crochet qui nous ordonna d’aller nourrir son fidèle ami le crocodile. À la mer moussaillons, dit-il !
Après cette dure journée d’aventure Mickey alluma un feu et le chancelier conta l’histoire de Dumbo.
[image: ]Le lendemain Sergent proposa d’aller explorer un autre boisé, Sergent proposa aussi de diviser les dalmatiens en deux équipes afin d’augmenter les chances de trouver le trésor perdu de la planète.
Des Suisses et des Robinson les retardèrent à avancer, sans compter que les bois des Robin ainsi que, le lourd Tuck du frère qu’ils durent lancer à plusieurs reprisent sans oublier le compagnon Jean, avec son bâton magique avec qui, ils durent rivaliser.
Encore une fois, Crochet avait besoin de viande pour nourrir son fidèle crocodile, tous les moussaillons à la mer, dit-il !
Peter Pan avait plus d’un tour dans son sac, n’ayant pas perdu le nord malgré les inondations, il était affamé, car sans miel que faire ? Peter Pan lança sa corde à l’eau et attenda !
Mickey avait hâte de voir la chaleur terrestre illuminer la jungle Cendrillonnaise, car on disait que le soir venu des cylindres blancs fondaient sous la chaleur et comme par magie ils disparaissaient aussi vite.
[image: ]Et oui une autre journée, mais celle-ci s’annonce plein de défis, car la mer nous appelle dirent les Stitch.
Un de leur frère a été enlevé par une baleine, grâce à son grand flair, il aurait survécu dirent Tic et Tac. N’affrontant que leur courage tous sauf Dingo, qui dormait toujours s’embarquèrent avec le brave Némo et son frère Crockett sur un merveilleux radeau.
Traversant la mer tumultueuse, givrer de moutons et de brebis les dalmatiens tant bien que mal arrivèrent à l’île des pirates.
Quelle surprise n’eurent-ils pas quand leur repas qui leur avait été soigneusement préparé par duck de Mighty avait été volé ?  Ils suivirent le voleur jusqu’à ce que le Lapin de Roger qui était non loin de là le retrouve et le partage avec eux.
Crochet n’était pas dans les parages et son fidèle ami non plus, tous allèrent se rafraîchir à la baie de boue !
« Chouette on peut se salir dans la boue disaient Rolly, Patch, Penny, Lucky et Pepper ».
De retour a l’usine des montres, chérie les as tous réduit à la tranquillité.
Quand Aladin entendit cela, il demanda à sa bien-aimée Nala de venir le rejoindre au village de la 4e dimension. 
Les plus vieux des jeunes dalmatiens allèrent avec Aladin tandis que les autres suivirent Nala.
Une surprise les attendait, une soirée de fête, car il avait retrouvé le disparu de la mer au grand flair.
Merci, Jiminy de ta merveilleuse randonnée, grâce à toi nous avons sauvé la peau Jessica.
Enfin la montée de Lune, tous eurent droit à des lumières scintillantes et des chansons nouvelles.
[image: ]Un autre jour se leva, mais le soleil sembla différent, quelque chose avait changé. 
Y aurait-il eu de l’amitié dans l’air ? Suite aux judicieux conseils des Daisy, les dalmatiens voulurent créer ce qui n’avait pas été fait la première fois, ils retournèrent voir les Suisses et les Robinson.
Qui sait peut-être qu’ils réussiront cette fois !
Après avoir rempli leur trou noir, La belle au dormant des bois virent leur rendre visite pour la 3e fois.
Dès son départ, ils s’assemblèrent en bande afin de partager leurs trouvailles des derniers jours.
Le perdu de l’Atlantide arriva et leur a remis des Bestioles en pots. Quelle vie n’est-ce pas ?
Alors l’histoire débuta afin de retrouver le trésor perdu de la planète, bien sûr ils ont eu recours aux jouets du nord et a une jungle de livre qui était écrite dans une bien drôle de langue. 
Eh les moussaillons, cessez de manger ces pierres précieuses, venez Pluto « Wouf wouf haaah haaaa ! » nourrir mon fidèle ami.
Que de défis cette journée fut remplie !
Croyant qu’ils n’auraient qu’à s’asseoir, ERREUR ! L’empereur nouveau avait besoin d’aide, il était attaqué par des moustiquaires, 3 ou 4 semblait-il ?
Trop occupé au combat, malgré tous les bidules de l’inspecteur, Pierre leur ami le loup a été kidnappé par un clochard.
La belle Poca de la maison hanté les rassurait en leur disant : « Pongo et Jean-Christophe nous aideront n’ayez crainte !, nous les retrouverons ».
[image: ]Au lever du soleil, les dalmatiens ont tenté pour une toute dernière fois d’admettre que le fromage des fils de Robin sont bel et bien le meilleur ami du ciel. Ils décidèrent d’aller leur rendre visite une toute dernière fois.
[bookmark: OLE_LINK2]Comme le Docteur Jumba, peu scrupuleux, il décida de transformer les dalmatiens en bout de papier savant, mais le pauvre Quasimodo était heureux, car il avait perdu sa bosse, Basil lui dit n’ait crainte on la retrouvera.
La belle au dormant des bois vint encore une fois de plus leur rendre visite, mais, quelle surprise eurent-ils lorsqu’elle-même s’est réveillée !
Un mystérieux réveil, c’est un Splash comme on n’en avait jamais vu.
Cela a même réveillé Dingo qui sommeillait depuis ce temps.
Dingo semblait en plein forme et rempli de merveilleuses idées pour faire rigoler tout le monde.
Alors que le grincheux Oncle Picsou remplissait ses coffres, Riri et ses frères nous réservaient tout qu’une explosion de rire et de chansons, après tout il faillait bien s’asseoir pour regarder.
[image: ]Après maintenant 6 lunes, Hiawata nous rappelle qu’il est temps de se lever, hop hop Petite Fleur et Petit Gourou.
Comme après tous les 1ers remplissages des trous noirs, un franc-parler en bande. Le sergent de l’Ohana s’exprime.
Des mauvaises herbes il y a, du Plaxmol ricaneur se retrouve ou s’égare, trier, placer, entraider nous faisons.
Maintenant que la grenouille et La belle au dormant des bois sont réunies, nous allons voir nos amis de la jungle d’un séjour beau.
Maintenant que le père Noël arrive suivons ces traces pour voir si nous avons été sages, mais attention aux dents des chats des aristots car ils sont bien aiguisés.
Alice nous remet une petite merveille qui sera la preuve que nous sommes venus dans ce merveilleux pays.
Allez Orville, ramène-nous à la ville du Boucher, car nos autres amis et familles nous y attendent.
Que de choses auront nous à dire !
Que l’automne arrive bientôt afin qu’on se retrouverons avec d’autres aventures à vivre !
Bonne Chasse et bonnes envolées toi qui traverse la rivière de la Gunga Wain, tu entres dans un autre lieu, mais ça, c’est une autre mer d’aventure.
[image: ]
Suggestion : Afin de maximiser la thématique, nous avons renommé presque tout. Voici donc un exemple louveteaux
[bookmark: _Toc229675570]Vocabulaire
	Mot thématique
	Mot francophone

	Ohana
	Meute

	Bande
	Sizaine

	Dalmatiens
	Louveteaux

	Empereur
	Sizenier

	Capitaine
	Second

	Terreurs d’élite
	Animateurs

	Fête des fous
	Fleur Rouge

	Royaume
	Coin de sizaine

	SOS société
	Rocher du Conseil

	Conseil du Sergent
	Conseil d’Akéla

	Lilo et Stitch
	Les loups Gris

	Les trois petits cochons
	Les loups Bruns

	Personnage classique
	Les loups Noirs

	Monstres et compagnie
	Les loups Blancs

	[bookmark: _Toc384096287][bookmark: _Toc384119816][bookmark: _Toc384274019][bookmark: _Toc384274117][bookmark: _Toc384300219][bookmark: _Toc384374392][bookmark: _Toc384869321][bookmark: _Toc384869546][bookmark: _Toc385924663][bookmark: _Toc386199371][bookmark: _Toc386702504][bookmark: _Toc386808804][bookmark: _Toc387133815][bookmark: _Toc387134101][bookmark: _Toc387134269][bookmark: _Toc387134458][bookmark: _Toc387147501][bookmark: _Toc397000851][bookmark: _Toc443029810][bookmark: _Toc443029978][bookmark: _Toc443039008][bookmark: _Toc446047747][bookmark: _Toc446051408][bookmark: _Toc448476960][bookmark: _Toc448477596][bookmark: _Toc448740585][bookmark: _Toc451832315]Conseil des Chefs
	Maîtrise

	Divers

	La Pizza planète
	Cafétéria

	Hamac
	Lit

	Soue à cochons
	Toilettes

	Chute d’eau
	Douches

	Usine des Monstres et Cie
	Pavillon Gilles Hébert

	Epcot
	Salle de jeux / dortoir

	Placard
	Chambre des Animateurs

	Robinson Suisse
	Piste d’hébertisme

	Orville l’albatros
	Autobus

	Typhoon lagoon
	Lac ou plage de la place

	Tic et Tac
	Bandar logs

	La Réserve d’énergie
	Sieste

	Suis ta destiné
	Bonne chasse

	Magic Kingdom
	Site du camp

	Les travaux d’Hercule
	Les tâches

	Demande au grand chancelier de la connaissance du bien et du mal
	Pastorale

	Splash mountain
	Glissade


[bookmark: _Toc229675571]Chant thème

Air de la chanson « Hakuna matata»

Comme tous les enfants du monde
Comme tous les enfants du monde
Tu n’avais pas envie d’être différent
Tu suivais sans y penser ta destinée
Travailler, rester toujours dans le rang
Mais un jour enfin te vint cette idée
J’ai tout faux
Tout le temps
Tout ce qu’il me faut
Tout ce que j’attends
Hakuna matata
Ces mots sont merveilleux
Hakuna matata
Pour nous rendre heureux
Cela signifie
Faut pas te faire de soucis
Ce n’est qu’une question
De philosophie
Hakuna matata

[bookmark: _Toc229675572]Objectif du camp
[bookmark: _Toc449726261]EXPLICATION
Comme le camp d’été est l’aboutissement logique de toute une année de préparation.
Il est primordial de faire vivre aux jeunes le scoutisme au maximum.
Le camp d’été est un tremplin motivateur à la progression personnelle.
Suggestion (se fixer des objectifs journaliers) (voici un exemple)
	Jour
	Objectifs journaliers

	Dimanche
	Système d’équipe
	Découvrir les richesses des autres

	Lundi
	Cadre symbolique
	Apprendre la terminologie au travers des activités

	Mardi
	Éducation par l’action
	La participation

	Mercredi
	La Nature
	Oxygéner son corps

	Jeudi
	Système d’équipe
	Développer sa persévérance

	Vendredi
	Éducation par l’action
	La participation

	Samedi
	Loi et promesse
	Être digne de confiance






	Domaines de développement
	Activités
	Éléments essentiels

	Physique
	Intellectuel
	Caractère
	Affectif
	Spirituel
	Social
	
	Loi et promesse
	Cadre symbolique
	Progression personelle
	Nature
	Relation éducative
	Éducation par l’action
	Système d’équipe

	
	
	
	X
	
	
	Au-delà de l'arc-en-ciel (Arrivée au camp ; Accueil)
	
	X
	X
	X
	X
	X
	X

	
	X
	X
	X
	X
	X
	Une tornade dans une bouteille d'eau
	
	X
	X
	
	
	X
	X

	
	X
	X
	X
	
	X
	Les bulles qui brillent dans le no(i)r
	
	X
	X
	X
	
	X
	X

	X
	X
	X
	X
	
	
	Mise en forme - en apesanteur
	X
	X
	X
	
	
	X
	X

	
	
	X
	X
	X
	
	Les défis du Professeur Merveilles
	X
	X
	X
	
	X
	X
	X

	X
	X
	X
	X
	
	X
	Chanter et danser avec les Microsiens
Glissades animées
	X
	X
	X
	
	
	X
	X

	X
	X
	X
	X
	
	X
	Les mots « étiquettes » des pommiers qui parlent
	X
	X
	X
	X
	
	X
	X

	
	X
	X
	X
	X
	X
	Initiation au ski de fond
	X
	
	X
	
	X
	X
	X

	X
	X
	X
	X
	X
	X
	Fil d'Ariane
	X
	X
	X
	X
	
	X
	

	
	
	X
	X
	
	
	Randonnée à la pénombre
	X
	X
	X
	
	X
	X
	

	X
	X
	X
	X
	
	
	Jeux de société
	X
	
	X
	X
	X
	X
	X


[bookmark: _Toc229675573]Fréquence et moyen d’évaluation
	Fréquence
	Après le souper à chaque jour et à la fin du camp.

	Moyen
	Chaque jeune pourra, s’il le désire, s’exprimer sur les activités. En cercle les jeunes donnent leurs opinions sur ce qu’ils ont aimés ou pas (jeux, technique, repas etc.) « La parole de chacun est valable ! »

Si les jeunes ont de la difficulté à s’exprimer, un des animateurs brisera la glace.


	Info
	L’objectif est de recueillir l’opinion des jeunes afin de pouvoir s’ajuster et de permettre à tous de s’exprimer sur le camp et les activités.


Ci-joint un rappel mémoire qui différencie l’émulation, l’évaluation et la progression.
[image: ]
[bookmark: _Toc229675574]Système d’émulation
[image: ]L’émulation est faite en équipe, par l’équipe. (Voici un exemple d’émulation)
Chaque matin après le déjeuner, l’animateur responsable de la journée propose de remettre à chaque équipe, une valeur de 30 Disney dollars. 
Les équipes se réuniront pour évaluer leur rendement de la journée. Chaque équipe déterminera le nombre de Disney dollars qu’ils méritent. Voici les critères :
Respect : 10	Esprit d’équipe : 10	Propreté : 10
Respect
· Nous respectons les autres durant la Réserve d’énergie
· Nous respectons les autres durant le sommeil
· Nous ne rouspétons pas et nous avons un langage digne de confiance
· Nous restons assis lors des repas
· Nous ne touchons pas à ce qui n’est pas à nous
· Nous ne marchons pas sur les Hamacs et n’allons pas dans le Royaume des autres
· Nous n’apportons pas de nourriture de la Pizza planète
· Nous respectons tous les règlements du camp et de la charte
Esprit d’équipe
· Nous participons lors des activités avec le sourire
· Nous sommes amis avec tous
· Nous aidons les autres membres de la bande ou de l’Ohana
· Nous nous rassemblons rapidement
· Nous nous présentons à l’heure et à l’endroit convenu
Propreté
· Nous rangeons et ramassons notre matériel
· Nous faisons sécher nos vêtements
· Nous rangeons et ramassons nos vêtements et celui de l’Ohana
· Nous nous lavons et brossons nos dents
· Nous changeons nos vêtements au besoin
· Nous raclons, nettoyons et essuyons notre vaisselle sans faire de dégât
· Nous passons le balai et la moppe après chaque repas et faisons sécher notre essuie vaisselle
· Nous mangeons proprement toute la nourriture, et ce, sans faire de dégât

Les Disney dollars obtenus par les équipes seront partagés à la fin du camp.

[bookmark: _Toc229675575]Grille synthèse d’activité
Voici notre exemple. Remplir la grille avec la synthèse de vos activités.

	Jour
	Quand
	Titre des activités

	Dimanche
	AM
	Arrivée Installation

	
	
	Règlements

	
	PM
	Jeu d’observation

	
	
	Mer Glacée

	
	
	Préparation du camp d’Aslan

	
	
	Construction horloge solaire

	
	Soirée
	Feu - Bivouac

	
	
	Cyclope

	Lundi
	AM
	Technique de hachette sciottes et constructions d’abris

	
	PM
	La Stratégie de Peter

	
	
	Mer Glacée

	
	
	Mini ferme

	
	Soirée
	Bivouac et Recueil

	Mardi
	AM
	Gué Béruna

	
	PM
	Le repère des Dalton

	
	
	Combat de gouache

	
	Soirée
	Technique de l’Hérault « boussole »

	
	
	Bivouac et pain Banique

	Mercredi
	AM/PM
	Randonnée vers la montagne, pique-nique et plage

	
	
	La fabrication du Cadeau du Roi

	
	
	Table de pierre

	
	
	Le Fleuve de la mer gelée 

	
	Soirée
	Soirée des Anciens

	Jeudi
	AM
	Gué Béruna

	
	PM
	Chasse aux trésors

	
	
	Mer gelée et Sirène

	
	Soirée
	Bélier « mini putt »

	
	
	Où sont passé les Habitants de Saint-Andrews ?

	
	
	Recueil

	
	AM
	Gué Béruna

	Vendredi
	PM
	Le grand combat

	
	
	Mer Gelée et Sirène

	
	
	La confiance

	
	Soirée
	Préparation de la grande Cérémonie

	
	AM
	Nettoyage et paquetage final

	Samedi
	PM
	Mini ferme

	
	
	Table de Pierre

	
	
	Évaluation

	
	
	Départ


[bookmark: _Toc229675576]Horaire détaillé
Un petit rappel : 
· Les jeux de soirée sont défendus entre 22 heures et 7 heures.
· Au moins 9 heures de sommeil chaque nuit.
· Période de repos au d’au moins une heure chaque jour dans un camp d’été et facultative dans un camp de fin de semaine.
· Prévoir des temps libres à tous les jours.
· Rappel on doit retrouver la description des activités dans l'horaire détaillé.
Référence : Règles de fonctionnement pour toutes activités scoutes
[bookmark: _Toc229675577]Dimanche le 1 juillet (Animateur-1 et Animateur-2)
(Responsable de la journée et son second !)
Voici un exemple avec la thématique « Disney »
	Heure
	Activité
	Responsable

	12h00
	Accueil
· Autorisation des parents /Assurance maladie/ Fiche santé et médicaments
· Suivi des effets personnels
· Photo de groupe
	Animateur-1

	12h30
	Départ d’Orville l’albatros.
Objectif de la journée :	« Découvrir les richesses des autres »
	Animateur-1

	15h00
	Arrivée à Magic Kingdom
· Déchargement des bagages
· Rassemblement et lancement du camp d’été
· Règlements et Installation
	Animateur-1

	16h30
	Jeu d’observation (visite guidée avec terminologie)
	Animateur-1

	17h00
	Souper
	Animateur-2

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Nanie et Animateur-1

	19h00
	Préparation de l’aire de feu
	Animateur-2

	20h30
	Oeil dans le front
	Animateur-4

	21h30
	Préparation au coucher
	Animateur-4

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


[bookmark: _Toc448740621][bookmark: _Toc451832355]L’OEIL DANS LE FRONT
Chaque jeune à un numéro dans le front et à l’aide d’une lampe de poche, ils doivent essayer de décoder le message.
Mais pour plus de difficultés 1 ou 2 des animateurs protègent le message pour ne pas qu’il soit trop facilement.
Les Jeunes peuvent avoir jusqu’à 3 vies.
Un Terreur d’élite distribuera les vies !
La 1ère  vie : 3 chiffres, la 2e vie : 4 chiffres et la 3e  vie : 5e chiffres.
Pour plus de difficultés ont peut mettre le message à l’envers.
Les Jeunes sont en bande pour essayer de décoder et prendre ensuite en note le code.
[bookmark: _Toc229675578]Lundi le 2 juillet (Animateur-3 et Animateur-4)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	Animateur-3 et Animateur-4

	08h00
	Déjeuner
	Animateur-3

	09h00
	Nettoyage / Évaluation / Émulation
Objectif de la journée : « Apprendre la terminologie »
	Animateur-3 et Animateur-4

	10h00
	Technique de feu, hachettes, sciotte 
Construction de bancs brêlage/Ramasser du matériel Dysneypiade
	Animateur-1

	11h30
	Temps libre
	Animateur-3

	12h00
	Dîner
	Animateur-3

	13h00
	La Réserve d’énergie « Sieste »
	Animateur-4

	14h00
	Visite de la grotte des 7 nains « mini excursion et histoire dans la grotte »
	Animateur-3

	15h45
	Typhoon lagoon
	Animateur-2

	16h45
	Temps libre
	Animateur-1

	17h00
	Souper
	Animateur-3

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Animateur-4 et Animateur-1

	19h00
	Bivouac
	Animateur-4

	21h30
	Préparation au coucher
	Animateur-4

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


DISNEYPIADE
Les Jeunes se retrouvent doivent lutter contre le méchant et terrible Gurgi, grâce au terrible Dingo la lutte sera drôle !
Option (L’anneau de Mang Matériel : Anneau de Mang et filet)
	Le lancer du javelot
Le saut hauteur
	La course à pied 
Le soccer
	Le lancer du disque
Le saut en longueur
	Le lancer du poids


	Matériel
	· Javelots (branches mortes de Mère Nature)
· Disques (Frisbee en mousse)
	· Poids (roches de Mère Nature)
· Ballon de soccer




[bookmark: _Toc229675579]Mardi le 3 juillet (animateur-2 et Animateur-1)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	Animateur-2

	08h00
	Déjeuner
	Animateur-2

	09h00
	Nettoyage / Évaluation / Émulation
Objectif de la journée : « La participation »
	Animateur-2

	10h00
	Finalisation des bancs
	Animateur-1

	10h30
	Robinssons Suisse
	Animateur-4 et Animateur-2
Animateur-1 et Animateur-3

	11h30
	Temps libre
	Animateur-1

	12h00
	Dîner
	Animateur-2

	13h00
	La Réserve d’énergie « Sieste »
	Animateur-1

	14h00
	Disneypiade (45 min chaque en alternance)
	Animateur-3

	15h30
	Typhoon lagoon et pédalo
	Animateur-4

	17h00
	Souper
	Animateur-1

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Animateur-4 et Animateur-3

	19h00
	Technique de pêche et boussole (45 min chaque en alternance)
	Animateur-1 et Animateur-2

	20h30
	Bivouac
	Animateur-1

	21h30
	Préparation au coucher
	Animateur-2

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


[bookmark: _Toc355962844][bookmark: _Toc355963163][bookmark: _Toc355963683][bookmark: _Toc356293979][bookmark: _Toc356295356][bookmark: _Toc356302274][bookmark: _Toc356893908][bookmark: _Toc356895091][bookmark: _Toc356896590][bookmark: _Toc357321041][bookmark: _Toc383849711][bookmark: _Toc383928495][bookmark: _Toc383929599][bookmark: _Toc383950992][bookmark: _Toc384096296][bookmark: _Toc384119825][bookmark: _Toc384274028][bookmark: _Toc384274126][bookmark: _Toc384300228][bookmark: _Toc384374401][bookmark: _Toc384869330][bookmark: _Toc384869555][bookmark: _Toc385924672]DISNEYPIADE
Les Jeunes se retrouvent doivent lutter contre le méchant et terrible Gurgi, grâce au terrible Dingo la lutte sera drôle !
Option (L’anneau de Mang Matériel : Anneau de Mang et filet)
	Le lancer du javelot
Le saut hauteur
	La course à pied 
Le soccer
	Le lancer du disque
Le saut en longueur
	Le lancer du poids


	Matériel :
	· Javelots (branches mortes de Mère Nature) 
· Disques (Frisbee en mousse)
	· Poids (roches de Mère Nature)
· Ballon de soccer


[bookmark: _Toc229675580]
Mercredi le 4 juillet (Animateur-3 et Animateur-2)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	Animateur-3

	08h00
	Déjeuner
	Animateur-3

	09h00
	Nettoyage / Évaluation / Émulation
Objectif de la journée : « Oxygéner son corps »
	Animateur-2

	10h00
	Technique de canot et randonnée en canot / rabaska 
Cette activité est donnée par le camp
	Animateur-1

	11h00
	Mini excursion (traversée du Typhoon lagoon)
	

	12h00
	Dîner pique-nique + Quiz Disney
	Animateur-4

	12h30
	Temps libre / Observation de la nature
	

	13h00
	Randonnée pédestre et retour au camp
	

	15h00
	Typhoon lagoon
	Animateur-2

	16h30
	Gibier
	Animateur-3

	17h00
	Souper
	

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Animateur-4 et Animateur-2

	18h30
	Mini ferme
	Animateur-4

	19h30
	Soirée des 1 et 2e année « Feu avec chant et animation »
Soirée des finissants « Feu avec chant et animation »
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	21h30
	Préparation au coucher
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


VEILLÉE AVEC LES JEUNES QUITTANT L’OHANA
Du lever de lune au lever du soleil.
Un soir de la semaine selon la température, après le lever de lune, les Jeunes quittant l’Ohana pour raison d’âge ou après 3 ans, ainsi que deux Terreurs d’élite iront vivre à l’écart des autres une soirée bien spéciale.
Après un récit du Livre de la Jungle “ La Course du Printemps ” (voir annexe) nous ferons un lien entre l’histoire et le fait que nos Jeunes sont attendus chez les Éclaireurs de Sainte-Famille. Aussi tout au long de la veillée les jeunes auront la chance de s’exprimer librement sur le temps qu’ils ont vécu dans l’Ohana au travers d’échanges volontaires et de jeux spontanés.
On terminera la veillée autour d’un feu avec des guimauves, etc.., afin de souligner notre amitié réciproque.
Ensuite, les jeunes ne retourneront pas dormir a l’Usine des Monstres et Cie mais dans sous la tente. Deux Terreurs d’élite non déterminées à ce moment resteront en tout temps avec eux.
Le lendemain matin les anciens retourneront avec le reste de l’Ohana avec un petit je ne sais quoi de bien spécial dans le cœur, nous aussi d’ailleurs.
[bookmark: _Toc229675581]Jeudi le 5 juillet (Animateur-4 et Animateur-1)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	

	08h00
	Déjeuner
	

	09h00
	Nettoyage / Évaluation / Émulation
Objectif de la journée : « Développer sa persévérance »
	

	10h00
	Robinson Suisse
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	11h30
	Temps libre
	

	12h00
	Dîner
	

	13h00
	La Réserve d’énergie « Sieste »
	

	14h00
	Chasse au trésors
	Animateur-1

	15h30
	Typhoon lagoon et pédalo
	Animateur-2

	17h00
	Souper
	

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Animateur-4 et Animateur-2

	19h00
	Donald le peintre
	Animateur-4

	20h00
	Où sont passées les Terreurs d’élite ?
	

	21h30
	Demande au grand chancelier la connaissance du bien ou du mal
	

	21h45
	Préparation au coucher
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


[bookmark: _Toc355962847][bookmark: _Toc355963166][bookmark: _Toc355963686][bookmark: _Toc356293984][bookmark: _Toc356295361][bookmark: _Toc356302279][bookmark: _Toc356893913][bookmark: _Toc356895096][bookmark: _Toc356896595][bookmark: _Toc357321046][bookmark: _Toc383849716][bookmark: _Toc383928500][bookmark: _Toc383929604][bookmark: _Toc383950997]DONALD LE PEINTRE
Les Jeunes de différentes bandes doivent lutter pour leur survie.
Combat de moppette rempli de peinture à l’eau “ touch ”.
OÙ SONT PASSÉES LES TERREURS D’ÉLITE?
Les Terreurs d’élite se dispersent sur le territoire de chasse des Jeunes tel que convenu.
Les Jeunes en bande doivent former le mot Étoile en ordre.
[bookmark: _Toc229675582]Vendredi le 6 juillet (Animateur-1 et Animateur-2)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	

	08h00
	Déjeuner
	

	09h00
	Nettoyage / Évaluation / Émulation
Objectif de la journée : « La participation »
	

	10h00
	Robinson Suisse
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	11h30
	Temps libre
	

	12h00
	Dîner
	

	13h00
	La Réserve d’énergie « Sieste »
	

	14h00
	Picsou cherche ses neveux
	Animateur-1

	15h00
	Typhoon lagoon et pédalo
	Animateur-2

	16h00
	Splash mountain
	Animateur-2

	17h00
	Souper
	

	18h00
	Ramassage
Temps libre et Défis
Chute d’eau de l’Ohana
	Animateur-4 et Animateur-1

	19h00
	Préparation de la Fête des fous
	Animateur-1

	19h30
	Fête des fous
	Animateur-2

	21h30
	Ramassage
	Animateur-3

	21h45
	Préparation au coucher
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	22h00
	Couvre-feu / Conseil des Terreurs d’élite
	


PICSOU CHERCHE SES NEVEUX
But	Capturer tous les neveux et les mettre en prison.
Règles
· On délimite le terrain d’une grandeur raisonnable afin que les participants puissent courir à leur aise, mais en tenant compte que les Picsou doivent être capables de les attraper. On délimite aussi la prison de façon à ce qu’elle soit assez grande pour contenir la plupart de participants.
· On devra compter environ 1(un) Picsou par neveu.
· On peut cacher des objets que les neveux doivent retrouver. Ça occupe les neveux et donne une chance aux Picsou de les capturer.
· Pour capturer un neveu, il n’y a qu’à le toucher. Le neveu ainsi capturé doit donc se rendre en prison où il devra demeurer tant qu’il ne sera pas libéré.
· Pour libérer un neveu de la prison, un autre neveu doit venir le toucher sans que celui-ci se fasse capturer à son tour.
Le jeu est terminé quand tous les neveux ont été capturés ou que l’on ait atteint un temps.
[bookmark: _Toc229675583]Samedi le 7 juillet (animateur-2 et Animateur-4)
	Heure
	Activité
	Responsable

	06h50
	Lever des Terreurs d’élite
	

	07h15
	Lever des Jeunes
	Animateur-2

	08h00
	Déjeuner
	

	09h15
	Ramassage nettoyage et pré-paquetage 
Objectif de la journée : « Être digne de confiance »
	Animateur-2 et Animateur-4

	10h15
	Émulation
	Animateur-1 et Animateur-3
Animateur-4 et Animateur-2

	11h00
	Temps libre et Défis / Ajustement
	Animateur-2

	12h00
	Dîner
	Animateur-3

	13h00
	Mini ferme
	Animateur-4

	13h30
	SOS société / Évaluation du camp
	Animateur-1

	14h15
	Embarquement
	Animateur-3

	14h30
	Départ d’Orville l’albatros
	Tous

	17h00
	Arrivée
	

	17h15
	Ramassage des bagages et mots aux parents
	

	17h30
	Rangement du matériel de la meute
	

	18h00
	J OH NON C’EST FINI K SNIF SNIF SNIF ! L L L L
	


[bookmark: _Toc229675584]V.C.P.R.E.F.
Voulu + Choisi + Préparé
	Date
	Objet choisi
	Description

	4 avril
	Demande de camp d’été
	Ouverture grande chasse camp d’été

	4 - 11 avril
	Thème
	Walt Disney

	25 avril 
	Dessin
	Page couverture du rapport de camp

	9 - 30 mai
	Chant thème
	Chant thématique

	9 - 30 mai
	Jeux et activités
	Choix des jeux et activités

	9 - 30 mai
	Thématique divers
	Cri d’équipe, Cri de rassemblement

	9 - 30 mai
	Thématique divers
	Nom thématique d’équipe


Le choisi des jeunes a été effectué de la façon suivante, lors des réunions régulières (Rocher du Conseil) tel qu’identifié ci-haut. Il est à noter que le choisi des jeunes s’est fait sur plusieurs semaines, afin de garder l’intérêt et de favoriser la participation de tous.
En coin d’équipe, les jeunes ont discuté et relevé quelques choix du thème qu’ils ont par la suite expliqués au reste de la meute. Tous ces choix ont été inscrits au tableau. Un vote a été effectué au besoin, tous avaient la possibilité de voter deux fois. Le choix de chacun est valable.
Lors d’une réunion régulière, chacun a eu la chance de s’exprimer sur le choix des jeux, les paroles et l’air du chant, des techniques et des activités.
Voici ce que les jeunes ont discuté et préparé :
Thème de camp
Chevalier de la table ronde, Les années 80, Dans la 6e dimension, Sorcière dans le futur,
Walt Disney, Les indiens, Magie …, Harry-Potter, Bandar log contre-attaque, La Voix,
Le seigneur des anneaux et les écoles franco folie.
Jeux et Techniques
	· Saut père loup
	· Rikki tikki tavi
	· Kapush Kaban
	· Ban du cheval

	· Combat d’épée 
	· Hébertisme
	· Chasse au trésors
	· Ban Amérindien

	· Mowgli, Shere Khan
	· Dinosaure
	· Pot de braise
	· Boussole

	· Excursion Randonnée
	· Feu de camp
	· Trésor enterré
	· Mopette

	· Techniques
	· Canot, Rabaska
	· Numéro ds l’front
	· 
Cachette dans l’noir

	· Brêlage
	· Balounne
	· Baignade
	· Baignade

	· Tunnels
	· Combat d’épée
	· Surprises
	· Jeu de Sara

	· Tir à l’arc
	· Peinture moppette
	· Équilibre instable
	· Enfer minute

	· Sac de jute
	· Marco Polo
	· Canot
	· Tag toilette


Cris de la meute et des équipes Voici notre exemple. Inscrivez les vôtres
Ohana “Meute”
Cri	Oha  Oha	Ohana !
BANDES “Sizaine”
Cris
	Blanc	Monstre et compagnie
	Je suis gros
	Je suis poilu, vert
	Nous sommes les Monstres Inc.
	Gris 	Lilo et Stitch
	Regarder cette navette on dirait un extra terrestre,
	mais non ce n’est pas Lilo,
	c’est un Sticht 
	Noirs	Personnages classique
	Nous sommes Mickey (William)
	Dingo (Francis)
	Daisy (Émilie)
	Minie (Josiane)
	Brun	Les trois petits cochons
	Trois petits cochons qui arrivaient
	Ron ron ron
	Et pis Y dit Hein
	C’est vrohhha haa de bla bla !
Réalisé
Les jeunes vont vivre leur camp du 1 au 7 juillet.
La débrouillardise, vivre en forêt, accomplir leur mission et vivre ensemble de façon harmonieuse sera réalisé tout au long de la semaine.
Évalué
Ils vont évaluer les activités tous les matins.
Il y aura une évaluation à la fin du camp.
Fêter
6 juillet - Fête - Fleur Rouge
[bookmark: _Toc229675585]Liste d’activités en cas d’imprévus
Les possibilités qui s’offrent à nous lors de ces journées sont les suivantes :
1. Mettre les imperméables et les bottes de pluie et aller dehors sans modifier l’horaire
2. Faire des Activités à l’intérieur tel que : Techniques de brêlage, de secourisme, de code secret ou de moulage.
3. Devinette ou jeu d’images (Nous avons en main plus 5 jeux de devinettes d’images)
4. Scrabble géant, etc.

Voici quelques-uns des jeux que nous avons dans notre banque de jeux.
Les jeux suivants seront adaptés au thème de camp.
[bookmark: _Toc448476995][bookmark: _Toc448477630][bookmark: _Toc229675586]PRISE DU SAC MÉDECINE
Matériel	1 Foulard par personne
	Deux boîtes (ex: caisse de lait)
	Jetons ou petits cartons
Déroulement
Les deux boites sont déposées à une bonne distance.
Les participants sont divisés en deux équipes. 
Chaque personne porte son foulard soit sur le bras ou dans les pantalons. 
Chaque participant débute le jeu avec un jeton qu’il doit aller déposer dans la boite de l’autre équipe. 
Un Manitou reste aux limites du terrain à une distance égale des deux boites et distribue les jetons. 
Lorsqu’une personne se fait prendre son foulard, elle doit donner son jeton et doit retourner en chercher un autre. 
La personne qui a gagné la confrontation au foulard a maintenant deux jetons qu’il peut déposer dans la boite adverse. 
On ne peut posséder plus que deux jetons. 
Si cette même personne se fait enlever son foulard à son tour, elle doit remettre toutes ses plaquettes à la personne qui a gagné. 
Les jetons dans la boite ne peuvent plus être touchés et il est interdit de couvrir la boite de toutes les manières possible. 
L’équipe victorieuse est celle qui a accumulé le plus de jetons dans la boite de ses adversaires à la fin de la période de jeu.
Variante
Les deux équipes commencent avec 50 jetons dans leurs boîtes et chaque participant en a une dans ses mains. 
En n’en prenant qu’une à la fois dans sa boite, la première équipe à vider sa boite gagne.
[bookmark: _Toc448476998][bookmark: _Toc448477633][bookmark: _Toc229675587]LE NON-VOYANT ET LE GUIDE
Les règlements plus haut s’appliquent c’est-à-dire que lorsque l’on gagne au combat de foulard, on possède deux jetons que l’on doit aller porter dans l’autre boite.
Matériel	Foulard 1 pour 2 participants, 2 boîtes
	Plaquettes ou cartons ou éponges de couleurs (30 de chaque couleur)
Séparer les participants en deux équipes.
Chaque participant se jumelle avec un autre participant de son équipe.
Un des deux participants se bande les yeux et on attend le départ.
On place les deux boites à l’opposée sur le terrain.
On place ensuite les plaquettes, cartons ou éponges au centre.
On détermine la couleur que doit ramasser chaque équipe.
Lorsque le départ est annoncé, chaque participant voyant doit guider son partenaire sans lui toucher ( si c’est trop difficile, il le dirige avec ses mains strictement sur ses épaules sans parler) jusqu’au centre et il doit le diriger pour ramasser un item de la couleur de son équipe, une fois que c’est fait, il doit aller le porter dans la boite qui était en face de lui au début du jeu toujours en se laissant guider par son partenaire.
[bookmark: _Toc448476997][bookmark: _Toc448477632]Le jeu arrête lorsqu’une équipe à ramasser tous les items de sa couleur et les a mis dans la boite. On inverse ensuite les rôles du non-voyant et du guide.
[bookmark: _Toc229675588]LES PRISONNIERS ET LES COLONS
Matériel	Un ballon
Déroulement
On divise en deux équipes les participants.
Ensuite, on délimite une prison, assez grande pour contenir toute une équipe, pas plus.
On peut délimiter la prison avec une table, une corde ou autre.
Sur un terrain délimité, les gendarmes doivent faire prisonnier toute l’autre équipe.
Pour se faire, ils doivent toucher tous les prisonniers avec le ballon.
Si un prisonnier est touché par le ballon et qu’il l’échappe, il doit laisser le ballon à sa place et aller dans la prison.
Pour ouvrir les portes de la prison, un prisonnier attrapé doit attraper une passe d’un prisonnier libre sans que le ballon touche au sol. 
Une fois que cette passe est complétée, tous les prisonniers sont libérés.
Les prisonniers n’ont pas le droit de toucher au ballon sauf dans les cas suivants : lorsqu’il attrape le ballon soit d’une passe d’un autre prisonnier ou d’un gendarme et lorsque le ballon n’a fait qu’un bon au sol, dans tout autre cas, il sera fait prisonnier.
Les équipes changent de rôle lorsque tous les prisonniers sont capturés ou la moitié du temps de jeu est écoulé.
[bookmark: _Toc448476999][bookmark: _Toc448477634][bookmark: _Toc229675589]TÉLÉPHONE CLASSIQUE / ASSOCIATIF
Matériel	Aucun
Tous les joueurs sont assis en cercle.
Le premier joueur chuchote un mot ou une courte phrase à l’oreille de son voisin. 
Le voisin doit répéter en chuchotant le même mot ou la même phrase à l’oreille de son autre voisin, etc. 
Le dernier dit tout haut ce qu’il a entendu. 
Variante
Tous les joueurs sont assis en cercle.
Le premier joueur chuchote un mot à l’oreille de son voisin. 
Le voisin doit dire à l’oreille de son autre voisin un autre mot auquel il a pensé en entendant le mot (association d’idées), etc. 
Le dernier dit tout haut un mot auquel il a pensé en entendant le mot chuchoté par l’avant-dernier joueur. Puis chacun redit tout haut le mot qu’il a dit en commençant par le premier joueur. 
[bookmark: _Toc448477005][bookmark: _Toc448477640][bookmark: _Toc229675590]L’ASSASSIN
Matériel	Aucun
Une personne sort de la pièce; elle sera la détective. 
Les autres personnes sont debout en cercle et choisissent une personne qui sera l’assassin. L’assassin choisit un geste discret qu’il utilisera pour "tuer" les personnes, par exemple, un clin d’œil ou tirer la langue et dit aux autres quel sera son geste. 
On rappelle le détective et il se place au centre du cercle. Son but est de deviner qui est l’assassin. 
Pour tuer quelqu’un, l’assassin doit regarder la personne dans les yeux et faire son geste. 
La personne tuée s’assoit. 
Si une personne voit l’assassin faire son geste, mais que l’assassin regardait quelqu’un d’autre, elle ne doit pas s’asseoir. 
Quand le détective a deviné qui est l’assassin, il prend la place de celui-ci, qui sort, et le jeu recommence. 
On peut laisser 2 ou 3 chances au détective. 
[bookmark: _Toc229675591]Développement spirituel
Mettre votre texte de développement spirituel. Voici un exemple
[bookmark: _Toc229675592]LE TEST DES TROIS PASSOIRES « ELSAVAIT »
Demande au grand chancelier la connaissance du bien ou du mal (Merlin)
Elsavait vivait dans un monde merveilleux d’une haute réputation de sagesse. Quelqu’un vint un jour le trouver et lui dit :
-	Sais-tu ce que je viens d’apprendre sur ton ami ?
-	Un instant, répondit Elsavait. Avant que tu me le dises, j’aimerais te faire passer un test, celui des trois passoires.
-	Les trois passoires ? 
-	Mais oui, reprit Elsavait. Avant de raconter toutes sortes de choses sur les autres, il est bon de filtrer ce que l’on aimerait dire. C’est ce que j’appelle le test des trois passoires. La première passoire est celle de la vérité. As-tu vérifié si ce que tu veux me dire est vrai ?
-	Non. J’en ai seulement entendu parler... 
-	Très bien. Tu ne sais donc pas si c’est la vérité. Essayons de filtrer autrement en utilisant une deuxième passoire, celle de la bonté. Ce que tu veux m’apprendre sur mon ami, est-ce quelque chose de bien ?
-	Ah non! Au contraire.
-	Donc, continua Elsavait, tu veux me raconter de mauvaises choses sur lui et tu n’es même pas certain qu’elles soient vraies. Tu peux encore passer le test, car il reste une passoire, celle de l’utilité. Est-il utile que tu m’apprennes ce que mon ami a fait ? 
-	Non. Pas vraiment.
-	Alors, conclut Elsavait, si ce que tu as à me raconter n’est ni vrai, ni bien, ni utile, pourquoi vouloir me le dire ?
1.	Aimeriez-vous qu’on raconte sur vous des choses qui ne sont ni bienveillantes ni vraies ?
2.	Qu’éprouveriez-vous si quelqu’un vous rapportait des propos de ce genre racontés sur vous ?
3.	À votre avis, les autres éprouveraient-ils la même chose que vous dans cette situation ?
4.	Quel genre de réaction cette médisance peut-elle engendrer chez ceux qui en sont victimes ?
S’interroger sur « la vérité » de ce qu’on raconte sur les autres à partir de la question suivante :
· Rappelez-vous la dernière fois que vous avez racontée à un camarade ou à un ami des « choses » sur un autre camarade ou ami ; ces « choses » étaient-elles vraies ?
· Aviez-vous vérifié si elles étaient vraies avant de les raconter ?
S’interroger sur « la bonté » de ce qu’on raconte sur les autres à partir de la question suivante :
· Rappelez-vous la dernière fois que vous avez racontée à un camarade ou à un ami des « choses » sur un autre camarade ou ami; ces « choses » étaient-elles bienveillantes ?
· Aviez-vous vérifié si elles n’allaient pas le blesser avant de les raconter ?
S’interroger sur « l’utilité » de ce qu’on raconte sur les autres à partir de la question suivante :
· Rappelez-vous la dernière fois que vous avez racontée à un camarade ou à un ami des « choses » sur un autre camarade ou ami; ces « choses » étaient-elles vraiment utiles ?
· Aviez-vous vérifié s’il était utile et nécessaire de les dire avant de les raconter ?
Les loups pourront s’exprimer à leur rythme (s’il le désire), sur la signification.

[bookmark: _Toc229675593]Budget
Ce point est facultatif. Il est laissé à la discrétion des groupes.
	REVENUS
	 
	 
	 

	Chèques des parents
	24
	300,00 $ 
	7 200,00 $ 

	Chèque du groupe
	4
	300,00 $ 
	1 200,00 $ 

	 
	 
	 
	8 400,00 $ 

	
	
	
	

	DÉPENSES
	 
	 
	 

	Voiture au camp (219 km aller)
	219
	0,40 $ 
	87,60 $ 

	Voiture au camp (219 km retour)
	219
	0,40 $ 
	87,60 $ 

	Autobus
	1
	635,00 $ 
	635,00 $ 

	 
	
	
	 

	Frais du camp (hébergement + Nourriture)
	28
	261,50 $ 
	7 322,00 $ 

	Animation spéciale
	1
	0,00 $ 
	0,00 $ 

	 
	
	
	 

	Épicerie
	1
	60,00 $ 
	60,00 $ 

	Badge de camp
	28
	4,75 $ 
	133,00 $ 

	Matériel d'émulation/cordes …
	1
	75,00 $ 
	75,00 $ 

	 
	 
	 
	8 400,20 $ 

	
	
	
	

	
	
	Revenus
	8 400,00 $ 

	
	
	Dépenses
	8 400,20 $ 

	
	
	 
	 

	
	
	Surplus/Déficit
	(0,20 $)
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