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COMMENT PREPARER ET ORGANISER
UN JEU POUR UN WE TROUPE

LE JEU EN WE DE TROUPE EN 25 LECONS.

1. ETAPE PRELIMINAIRE OBLIGATOIRE.

AVANT D'INVENTER QUELQUE CHOSE DE COMPLETEMENT NOUVEAU,
COMMENCEZ PAR REPRENDRE UNE IDEE CLASSIQUE AYANT DEJA FAIT SES
PREUVES, ET QUE VOUS POUVEZ ADAPTER LEGEREMENT (OU PAS DU TOUT).
VOUS POUVEZ CONSULTER CE DOCUMENT QUI DEBORDE D'IDEES. N'HESITEZ
PAS A DEMANDER L'AIDE DU CT.

1. PARTIE — DEGROSSIR LE TRAVAIL
2. PARTIE RAPIDE — J-21.
3. CHOISISSEZ UNE IDEE - LE JEU, CONCRETEMENT, CE SERA QUOI ?

« = POUR LA PARTIF TACTIQUE, JE VALS REPRENDRFE L IDFF DF [A SIOULF A 2
BALLONS OU /L FAUT ATTAQUER FT" DEFENDRFEF FN MEMFE TEMPS SUR UN
TFRRAIN TRES RESTREINT

— POUR [A PARTIF TFCHNIQUE ON VA FAIRF DF [A TOPO, (A FAIT
LONGTFMPS QU ON FN A PAS FAIT. T7FENS, ON VA FAIRF DFS CROQUIS
GILWELL EN PATROUILLE CA PERMETTRA AUX CP D EXPLIQUER A TOUS
COMMENT ON FN FAIT, FT PUIS CA PFRMFTTRA DF SF RAPPROCHFEFR D UN
OBJFCTIF DF TROUPF : CHAQUF SCOUT FAIT UN CROQUIS

GILWFLL. »

4. CHOISISSEZ UNE IDEE — LE JEU, SON THEME, CE SERA QUOI ?

CHOISISSEZ UN THEME QUI DECOULE DIRECTEMENT DU THEME D'ANNEE.

« = BON, CF SFRA AU MOYEN-AGE AVEC DES CHEVALIERS QUI PREPARENT
UNE MISSION D EXPLORATION FN SLOVENIF (LIFU DU GRAND CAMP). FT 71
LFUR ARRIVE PLEIN DF TRUCS ...

MALS QUOI ? [L FAUT QUTLS CHERCHENT QUFLQUEF CHOSF OU QU LS
FXPLORFNT UN MORCFAU DF TFRRAIN (POUR IA PARTIF TOPO) FT QU LS NF
SOIENT PAS DACCORD (POUR QUF CA FRITF UN PFU) ... BON, HFU ... ON
VERRA PLUS TARD / »

5. CHOISISSEZ UNE IDEE — LE JEU, SON CADRE, SES CONTRAINTES.



C'EST PENDANT UNE APRES-MIDI (2 A 3H) D'UN WE (ATTENTION A LA METEO,
A LA FATIGUE) SCOUT (NATURE, PATROUILLE, JEU ET THEME) !

« =11 FAUT QUE CA SF PASSE FN PATROUILLES, DANS LA NATURE FT L FSPRIT
SCouT:

DONC LFS PATROUILLES SFRONT DFES CONFRFRIFS DF CHEFVALIFRS, FT PUIS ...,
LA SIOULF SFRA LF GRAND TOURNO/! DF JOUTFES DF L ANNEFF PENDANT
LFQUFL ILS SAFFRONTFRONT POUR SAVOIR QUI PARTIRA FXPLORFR LA
SLOVENIF.

F7 CF SFRA BIEN SUR PRECFDFE D UNF FPRFUVE DFEXPLORATION. LES
CONFRERIFS SONT RIVALES AU DFBUT, MALS COMME TOUT LF MONDF FST
GENTIL, TOUT [F MONDF PARTIRA A LA FIN FN SLIOVENIE FT DONC ON
POURRA CONTINUER A SF FRITFR FN SIOVENIE

— PAS DALLIANCES FT PAS DAPPROCHF AU COURS DU JFU, CFEST TROP LONG.
JF PEUX MODIFIFR LEGFREMENT LES REGLES DF [A SIOULF POUR QUF (A
RENTRE MIFUX DANS LF THEMF

~ LA METFO - ON FST FN HIVER, 1L FFRA FROID VOIRF Il PLFUVRA ; 1 FAUT
DONC QUF CA BOUGF TOUT LEF TEMPS SANS TEMPS MORT FT QUFE JF PRFVO/IF
LF GOUTER AU MILIFU. /L FAUT PAS NON PLUS QUF CA BOUGFEF TROP AU
DFBUT, SINON PFRSONNFE NF NAURA [A PATATF POUR FINIR LF JFU. /I NF
FAUT PAS QUF CA BOUGE TROP LF SAMEDI, SINON TOUT LF MONDF VA SF
LAISSFR MOURIR LES JOURS QUI SUIVENT, SURTOUT SI IA MEFTFO FST
MAUVAISE ... »

1. EST-CE SCOUT ?

« [ST-CF SCOUT ? FST-CF QUE CFEST FN PATROUILLES 7 FST-CF QUE CA SF
PASSE DANS LA NATURF 7 FST-CF QUF CA PERMFET DATTEINDRE LES OB/FCTIFS
TFCHNIQUFES DF [A TROUPF ? FST-CF QUF CFST DANS LF THEMF

DANNEF ? FST-CF SIMPLF FT COURT 7 FST-CF SUFFISAMMENT PFU PHYSIQUF
POUR LFS SCOUTS DF 12 ANS 7

FST-CF SUFFISAMMENT PHYSIQUF POUR CFUX DF 15 ANS 7

our ... CooL /»

2. CHOISISSEZ UNE IDEE. A CE MOMENT, VOUS AVEZ :

- UNE ACTIVITE ( WF DF TROUPF) ;

- UN OBJECTIF TECHNIQUE ( 7OPOGRAPHIA FIXE EN CDH ;

- UN OBJECTIF PEDAGOGIQUE ( OUVFRTURF AUX AUTRFS) FIXE EN CDH.
- UN THEME FIXE (ZA CHFVALFRIF FT LA SIOVFN/F) EN CDH.

- UN CADRE (ZA 7ROUPE, UNF APRES-MIDI, FN HIVER).

2E PARTIE — PEAUFINER LE TRAVAIL — PARTIE LONGUE - J-21.



3. DEFINISSEZ COMMENT VOUS ALLEZ FAIRE POUR CONCRETISER LE JEU.

ET LA, IL FAUT ETRE TRES PRAGMATIQUE.

COMMENT FAIRE UN JEU AVEC CA ? QUELLES SERONT LES MISSIONS DES
PATROUILLES ?

« — POUR [A PARTIF TFCHNIQUE, 11 FAUDRA MEMORISFR UN [TINFRAIRF A
PLUSIFURS, [F PARCOURIR (SANS CARTF

NI BOUSSOLE), FT FAIRF UN CROQUIS TOPOGRAPHIQUF QUI SFRA NOTF FN
FONCTION DF IA PRESFNCF DF TITRE LFGFENDFE, FCHFLLE VFGFTATION,
RELIFF, PIANIMETRIE AZIMUTS FT DISTANCES, DFSPACE FT" DF LISIBILITFE
CEST LAZIMUT A TRAVERS BOIS SUR 2 KM FT SANS BOUSSOLF QUI SFRA DUR.
BON, [A CARTF ... ALORS, LF LIFU DF CAMP FST [A (LIFU DF DFPART). ON FAIT
LA SIOULF LA (LIFU DARRIVEE). JAI IH30 POUR CETTE PARTIF FT 1H30 POUR
LAUTRE DONC, ILS PFUVENT FAIRF 8 KM ST TOUT VA BIEN FT 6 S/ /LS
GALERENT (FT 0 S/ I1S SF PFRDFNT),

LAZIMUT BALAISF SFRA AU MILIFU FT PAS DANS LA DIRFCTION DU LIFU DF
CAMP. STLS SF PFRDFNT, IL [FUR FAUT UNF CARTF AVFC LF TRAJFT FT UNF
BOUSSOLE, DANS UNF FNVEFLOPPF FFRMFFE DONC, I1.S PASSENT 1A, ...

LA, ...FT LA, ... IA YAURA [F GOUTFR. FT LA, CFEST [IA FIN ... OK/

— POUR [A PARTIF TACTIQUE ON A DIT UNF SIOULF A 2 BALLONS, PATROUILLF
CONTRFEF PATROUILLE SUR UN TFRRAIN RESTREINT POUR QUILS FASSFENT DFES
PASSES MAIS NFE COURFENT PAS TROP FT" QU UNF PATROUILLF PUISSF
ATTAQUFER D UN COTF FT FTRF ATTAQUEF DF L AUTRE. CF SFRA UN TOURNOV,
LES 2 PREMIFRS ARRIVES PUIS LFS 2 SUIVANTS FT ON FCHANGE 2 MI-TEMPS
DF 10" AVFC 5’ DF PAUSF APRES CHAQUF MI-TFMPS (SOIT 30).

— POUR [A MFGABASTON FINALE ON FAIT UNF VRAIF SIOULF PENDANT 30’
SUR UN TOUT PFTIT TFRRAIN (MALS

PLUS GRAND QUAND MEMF AVEFC 4 CAMPS FT' 2 BALLONS (4 S/ BESOIN). LF
TFRRAIN FST UNFEF CROIX : LES CAMPS

AUN, S F FT W, FT AU MILIFU, CFST DONC UN POINT DF PASSAGFEF OBLIGF S/
ON VFUT ATTAQUFR. LFS TFRRAINS

SONT PFU [ARGES, MALS UN PFU LONGS POUR FLOIGNER LES BASES DU
CENTRE DU TFRRAIN.

— LES CHFFS ARBITRENT FT S OCCUPENT DF [A SECURITE. »

4. DEFINISSEZ COMMENT VOUS ALLEZ FAIRE POUR METTRE EN PLACE LE
THEME DU JEU.



QU'EST-CE QUE JA VAIS DIRE POUR LES FAIRE ENTRER DANS LE THEME ET LEUR
ENONCER LES REGLES DU JEU ET DE SECURITE ?
DEGUISEMENTS, MISSIONS, JOUTES VERBALES, ... ?

« UN HERAULT DU ROI ANNONCF AUX CHEVALIFRS RASSFMBLES -
CHEVALIFRS, VOUS SAVEZ TOUS A VENUF D UNF DFLFGATION DF [A
PROVINCFE DF SLOVENIF FT LES POURPARLERS
AVANT FU LIFU CES DERNIFRS MOILS. FLLF FST REPARTIF FT UN TRAITE FUT
SIGNE, OUVRANT AU ROYAUMF DF
FRANCF DF NOUVFLLES PERSPFCTIVES, UNFEF AMBASSADE SF PREPARF A PARTIR.
LF ROY ORDONNFE [A CONSTITUTION D UNFE FSCORTF POUR [A PROTFGFR
DURANT SA MISSION. LF ROY A FAIT ORGANISER UN TOURNO!/

POUR VOUS DFPARTAGER. [ SF DFROULFRA FN CONFRERIES. FN VOICT LES
FPRFUVES.
EN PREMIFR LIFU, A PARTIR D UNF CARTF D FTAT-MAJOR VOUS MEMORISFREZ
LF TRAJFT QUF VOUS FFFFCTUFREZ SANS AIDF AUCUNE NI BOUSSOLE, NI
CARTE NI GUIDFE. VOUS REPRESFNTFEFREZ LF TFRRAIN PARCOURU SUR UN
FFUILLFT.
FN DFUXIEMFE LIFU, DES JOUTES. UN PLI VOUS SERA REMIS POUR VOUS
PERMFETTRE DFN REJOINDRFE LF LIFU ST VOUS FCHOUFZ A [A PREMIFRF
FPRFUVE
LF CODF DF IA CHFVALFRIF FAIT DF VOUS DFES SAINTS L INTFLLIGFNCF FT LF
VOYAGF ONT FAIT DF VOUS DFES HOMMES DF TFRRAIN ; FT L FNTRAINEMENT
A LA MAITRISE DES ARMES, FT [ FXPERIENCE ONT FAIT DF VOUS DFES
COMPBATTANTS AGUFRRIS. ALLFZ VOUS INSCRIRF FT PRENDREF CONNAISSANCFEF
DF VOTRF TRAJFT. LONGUF VIF AU ROY / »

5. DIVISEZ L'EVENEMENT EN PARTIES ET LE TEMPS EN TRANCHES,
REPARTISSEZ-LES.

~AVANT [ FVENEMENT - MO/ (FT LES CP POUR [A PROGRESSION DF LFURS
SCOUTS) ;
- LF JOUR J : LES CHEFS.

»

6. ETABLISSEZ UN PLANNING.

DES DATES PRECISES ET CONNUES DE TOUS !

« VOUS AVEZ CHOISI D ORGANISFR CF JFU 1 MOIS AVANT. ON FST DONC /-30.
21 - VOUS AVEZ DEIA BOUCLE LES FTAPES OA 17

COMPTF-RENDU (A L ORGANISATFUR DU WFE) - CA TF VA 7 (SINON VOUS
MODIFIFZ LF JFU).

ACTION (FTAPF 13) : VOUS APPELEZ LES CP/

J-15: CONTROLF (DES CP) : ALORS 7



COMPTF-RENDU (A L ORGANISATFUR DU WE) . JF TF TIENS AU COURANT...
J-7 - RE-CONTROLF (DES CP) ST BESOIN : ALORS 7

COMPTF-RENDU (A L ORGANISATFUR DU WE) : TOUT EST PRET /

JOUR J : MISE EN PLACFE DU JFU AVANT LF DEBUT DU WE. »

3ime PARTIE — SCENARIO + PLAN D'ACTION + ACTION - J-21.

12. ON PARLE DES BESOINS HUMAINS, DES EPREUVES DE PROGRESSION.
VOUS DEVEZ LAISSER A TOUS LES SCOUTS QUI PREPARENT LA SECONDE
CLASSE LA POSSIBILITE DE PASSER DES

EPREUVES. ZOUZFSLES PATROUILLES DOIVENT POUVOIR SE SENTIR
IMPLIQUEES DANS CE JEU. POUR CELA, VOUS

TELEPHONEREZ AUX CP A L'ETAPE 18 !.

« ALLO, MAXIME 7 QUALS, CA VA 7 JE TF TFLEPHONE A L FTAPE 18 FT 7
SEMAINE AVANT TON WE DF PAT POUR TF DIRF QUE DANS LF JEU DU WFE DF
TROUPE DANS 3 SEMAINES, YAURA DF IA TOPO. ST TAS DES FUTURS
SECONDES CLASSES OU DES BADGES EXPLO FN PREPARATION, TU POURRAS
LFUR FAIRF PASSER DES FPRFUVES. TU POURRALS LEUR TELEPHONER POUR
LFUR DIRF DF SF PREPARER ... »

7. ECRIVEZ LE SCENARIO ! ET ECRIVEZ AUSSI DES SCENARI CATASTROPHE

« AVANT I5H - MISF FN PLACFE DU JFU DEJA TERMINEFE.

I5H - IA TROUPF COMMENCFEF A FTREF RFUNIE INSTALLATION DU CAMP,
[6H - TOUT [F MONDF FST FNFIN LA — RASSEMBLFMENT — DFBUT DU JFU -
—- [FCTURF DU MOT DACCUF/L.
—- INSCRIPTION FT DFPART:

I7H o FIN DF [A 1ire FPRFUVF (FN THEFORIE, ON VA CHFRCHER LES
RETARDATAIRES ST BESOIN).

DFBUT DF [A Zime.

1EHI0 - FIN.

— 57 YA PAS ASSEZ DF MONDE CEST PAS GRAVE.

— 87 YA UN BLESSE PENDANT [A 1FRF FPRFUVE [A PATROUILLF CONCFRNEF
TFLEPHONFE AUX CHFEFS. PENDANT LA ZFEMF FPREUVE, [FS CHEFS
TFLEPHONENT AUX POMPIERS, FT DFESIGNERONT UNFEF PATROUILLF QUI LES
GUIDFRONT SUR [LF LIFU DF I ACCIDENT.

— »

8. LES DELAIS.

« JAl UN BESOIN MFGA-URGENT DF CONNAITRF LF LIFU DU WFE POUR [A
RFCO DU LIFU DF [A SIOULF FT DF A

REGION POUR LA PARTIF TOPO. JF PEUX QUAND MEME COMMENCER JUSQUA
LFTAPF 17, MALS JF TROUVE UNF SOLUTION A CF PROBLEMF TOUT DF SUITE



L ORGANISATFUR DU WF ATTEND DES NOUVFLLES AU PLUS TOT, JEF LF
CONTACTF LORS [ FTAPF 18,

LA PREPARATION AU NIVEAU DES PATROUILLES PFUT PRENDRFE DU TEMPS, JF
LES PREVIENS ASSEZ TOT.
JE DOIS METTRE EN PIACFE LF JEU AVANT LF DFBUT DU JEU, FT MEMEF AVANT LF
DFBUT DU WE. JF RECUPFRFRAI CF DONT JAl BESOIN DANS [A MALLF DF PAT’
LORS DU WF DF PAT' PUISQUF LF MATFRIALISTE NARRIVERA PAS AVANT LF
DEBUT DU WFE COMME MOI. JF VERRAI LF PROBLEMF DF VOITURF PLUS TARD
AVEC MFES PARENTS ... »

9. BESOINS EN MATERIELS.

POUR LE JEU, LES PATROUILLES ON BESOIN DE QUOI COMME MATERIEL ? ET
LESCHEFS ? QU'EST-CE QU'IL FAUT METTRE AN PLACE AVANT (CF. CHECK-LIST)
?
« — 1 CARTF MINIMUM (4 CFST MIFUX) POUR QUF CHAQUF PATROUILLF
MEMORISF SON TRAJET AU DFBUT.LES PATROUILLES ONT PFUT-FTREF UNF
CARTF DF [A RFGION DU LIFU DU WF, FLILES PFUVFNT LA RAMENER. /L
FAUDRA LFUR DIRF LORS DF [A CHAINF TFLFEPHONIQUF ...
— DFES FFUILLES FT DES STYLOS (4 COULFURS CFST MIFUX) POUR LF CROQUIS
70PO.
JAPPELLF LES CHEFS POUR QUILS S FN OCCUPPENT.
— VOITURF POUR [A RFCO DU TFRRAIN (POUR [A TOPO FT [A SIOULE).
JE MARRANGFEF AVEC MES PARFNTS (MFGA-URGENT /7).
— DF [A FICFLLF POUR MARQUFR LF TFRRAIN DF [A SIOULE, DES PIFUX FN
BOIS (12 + TOUS CFUX QU ON VA PETFR), DFS MAILLFTS (1 + 1 POUR MON PERF
QUI M FMMENFE EN VOITURFE FT QUI VA PAS RESTER SANS RIEN FAIRE).
JF TFLFPHONF AU MATFRIALISTE POUR SAVOIR ST YVEN A DANS LA MALLF DF
PAT SINON JE TELEPHONE AUX CHEES POUR QUILS FN ACHETENT. JF LA
RECUPERF LORS DU WFE DF PAT' (LES CHEFS MFN RAPPORTFNT OU JF LA
PREND DANS [A MALLF DF PAT),
— LFS BALLONS POUR [A SIOULF.
— [FS CP FT SP DOIVENT AVOIR [FUR TFLFPHONF PORTABLF CHARGEF COMMF
D HABITUDF POUR DES RAISON DF SFCURITE
/L FAUDRA LFUR DIRF LORS DF [A CHAINF TFLEPHONIQUF ... »

10.COORDINATION.

PREMIERES REFLEXIONS SUR LE PLAN D'ACTION CONCERNANT LES DELAIS ET
L'EMPLOI DEMOYENS MATERIELS.



« —AVANT, JF TFLEPHONE AU MATEFRIALISTE POUR SAVOIR POUR LA FICFLLF
(PARCF QUAPRES, JF TFLEPHONF AUX CHFFS POUR LFUR DFMANDFR DFN
TROUVER).
JF FAIS LA RECO TFRRAIN (PARCF QUAPRES, JF TFELEPHONE AU GO POUR LU/
DIRF CF QUF JAI PREVU) /
JEF PRENDS [A FICFLLF DANS LA MALLF OU LES CHEFS MFEN FILENT LORS DU
WZE DF PAT PARCF QUF J FN Al BESOIN PLUS TOT POUR METTRE FN PLAF [F
JOUR /.
—APRES, JF TFLEPHONF AU GO POUR MASSURFR QUF CA LU/ VA.
JE LUI DIS QUENSUITE JF TFLEPHONERAI AUX CHEFS FT QUF JF LFUR DIRA/ -
LA FICFLLF OU PAS, LES STYLOS, LES FFUILLES, LFS BALLONS,

LA PROGRESSION POSSIBLE DANS LEF JEU.

JF LUl DIS QUENSUITE, JF TFELEPHONERAI AUX CP FT QUE JF LFUR DIRA/ :
LES CARTES,

LES PORTABLES (CFLUI DU SP EST FTFINT POUR PRESFRVER [A BATTFRIE),

— LF JOUR J, JE N OUBLIERAI PAS - DARRIVER PLUS TOT POUR MFTTRE FN
PLACE

LEFS 112 PIFUX FN BOIS,

LFS 2 MAILLFTS,

LA FICFLLE

I
11.REDIGEZ LE PLAN D'ACTION.

« - £T VOILA MON PLAN DACTION -
ACTION MOYENS REQUIS DFLAI MAXIMUM DATF BUTOIR
TFLFPHONEFR AU MATFRIALISTEF POUR SAVOIR S7L A DF [A FICFLLF
MON TFELEPHONE. 1 SEMAINF J-21 RECO DU LIFU DF CAMP -

- VOIR COMMFENT FST [A RFGION

- TROUVFER LF [IFU DF [A SIOULFE

MES PARENTS FT LFUR VOITURE. 1 SEMAINF J-27
ACTION : CHAINF TFLEPHONIQUE. MON TFLFPHONF POUR JOINDRF LF
GO, LES CHFFS PUIS LES CF,

! HFURF J-21

RAPPFL : DESIGNATION DFES FUTURS

wvoes CLASSES PAR LFS CP

TFLEPHONE. 1 HEURE J-21

RAPPEL - CONTROLF DF LAVANCEMENT PAR LES CP.

LFS CP SUIVENT LES FPRFUVES DF PROGRESSION DES SCOUTS DF LFUR
PATROUILLE



1 WF DE PAT' J-15 CONTROLF DF LAVANCEMENT.

MON TFLFPHONE POUR JOINDRFE LES CF, PUIS POUR RENDRE COMPTF AU
ao.

1 HFURF J-15
JE REPETE [ FNONCE DES REGLES. MES PARENTS, [F MESSAGE AVEC

LES REGLES.

! HFURF /-7

MISEF FN PLACF DU TFRRAIN MON PERF FT SA VOITURE MOI, [A FICFLLE, DES
PIFUX FN BOIS, 2 MAILLFTS.

! HFURF /

»

12.ACTION : CHAINE TELEPHONIQUE !

JE TELEPHONE AU GO.

JE TELEPHONE AUX CPS DE CHAQUE PATROUILLE, EN CHARGE DE LA
PROGRESSION DE LEUR PATROUILLE. « NOUBLIF PAS DF TFLFPHONEFR AUX
FUTURS Ivprs CLASSES (OU AUX Zvoes CLASSES QUI PREPARFNT UN BADGE)
POUR [FUR DFMANDFER DF PREPARFR [A PARTIF TOPO DU JFU, YAURA DF
0oU7 ... »

PARTIE AVEC LES FUTURS 2npes CLASSES — CDP — ACTION - J-15.

19. LE CP CONTROLE L'AVANCEMENT LORS DU WE DE PAT' QUI PRECEDE LE
WE DE TROUPE.

LE CP VALIDE LES EVENTUELLES EPREUVES DE PROGRESSION FAITES PAR LES
PATROUILLARDS.

20. CONTROLE DE L'AVANCEMENT.

ON REPREND LE PLAN D'ACTION DANS L'ORDRE. MESURES D'URGENCE ...
ET SI RIEN NE SE DEROULE COMME PREVU LE JOUR ] (METEO MOISIE, PAS
ASSEZ DE PERSONNES, TROP DE

PERSONNES, ACCIDENT, ...) ?

IL FAUT TELEPHONER A TOUS LES CP POUR SAVOIR SI TOUT SE PASSE BIEN.

21. SO

4ime PARTIE — DERNIERS PREPARATIFS — J-7.

22. ON RECAPITULE LE SCENARIO DU JEU,



ON REPETE L'ENONCE DES REGLES, CHEZ SOI, AVEC SES PARENTS (SI

VOS PARENTS COMPRENNENT, TOUS LES SCOUTS COMPRENDRONT :)). TOUS
LES SCOUTS DOIVENT COMPRENDRE DU PREMIER COUP. ON SE DEMANDE SI
ON N'A RIEN OUBLIE.

23. LANCEMENT DES DERNIERS PREPARATIFS : INSTALLATIONS SUR LE LIEU, ...

24. JEU !

LE CP VALIDE LES EVENTUELLES EPREUVES DE PROGRESSION FAITES PAR LES
PATROUILLARDS.
25. BILAN.

ETAPES-CLES.

1. REFLECHISSEMENT.

7. CHOIX D'UNE BONNE IDEE EN TERMES DE PROGRESSION, DANS LE THEME
D'ANNEE, ...

13. SCENARIO DU JOUR | (AVEC HORAIRES, QUI, OU, ..., SCENARIO
CATASTROPHE).

17. CHECK-LIST + PLAN D'ACTION AVEC DES DATES.

18. ACTION !

24. JEU |

25. BILAN.

SIGNE CYGNE.



LICENCE.

EN UTILISANT CE DOCUMENT, DIRECTEMENT OU INDIRECTEMENT, EN
TOTALITE OU EN PARTIE, EN LE COPIANT OU EN

LE DIFFUSANT, AVEC OU SANS MODIFICATION, VOUS ACCEPTEZ LES TERMES
DE CETTE LICENCE.

1. LICENCE D'UTILISATION.

L'AUTEUR VOUS AUTORISE A UTILISER, COPIER, ET DIFFUSER, DIRECTEMENT
OU INDIRECTEMENT, CE DOCUMENT, EN TOTALITE OU EN PARTIE, AVEC OU
SANS MODIFICATION, AUX CONDITIONS SUIVANTES.

- NE PAS MODIFIER OU ENLEVER LE TEXTE DE CETTE LICENCE.

- SIGNALER QUE LES « SCOUTS UNITAIRES DE FRANCE — GROUPE SAINT
BENOIT — TROUPE 1ire NANTEUIL-LE- HAUDOUIN » SONT LES AUTEURS DE CE
DOCUMENT.

- NE PAS UTILISER LE NOM DES « SCOUTS UNITAIRES DE FRANCE — GROUPE
SAINT BENOIT — TROUPE 1% NANTEUIL-LE-HAUDOUIN ».

DE PLUS, TOUT PRODUIT ISSU DE LA MODIFICATION DE CE DOCUMENT
DEVRA :

- PERMETTRE UN ACCES DIRECT A LA LECTURE DE CETTE LICENCE ;

- INTEGRER LE TEXTE DE CETTE LICENCE AU PRODUIT ;

- AVOIR LA MEME DESTINATION QUE CE DOCUMENT.

2. DROITS D'AUTEUR.

L'AUTEUR EST LES « SCOUTS UNITAIRES DE FRANCE — GROUPE SAINT BENOIT
— TROUPE 1lire NANTEUIL-LE-HAUDOUIN ».

L'AUTEUR SE RESERVE LA PROPRIETE INTELLECTUELLE DE CE DOCUMENT ET
DU TEXTE DE SA LICENCE, EXCEPTE LES

DROITS EXPRESSEMENT ATTRIBUES PAR CETTE LICENCE.

3. SI VOUS N'ACCEPTEZ PAS OU NE RESPECTEZ PAS LES TERMES DE CETTE
LICENCE,

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT ET SANS AVERTISSEMENT TOUS DROITS SUR
LA TOTALITE DE CE DOCUMENT ;

VOUS NE DEVEZ PAS UTILISER PAS CE DOCUMENT, DIRECTEMENT OU
INDIRECTEMENT, Y FAIRE REFERENCE, LE COPIER, LE DIFFUSER, LE MODIFIER.
VOUS DEVEZ DETRUIRE TOUTES LES COPIES QUE VOUS POSSEDEZ.



4. AUCUNE GARANTIE.

CE DOCUMENT EST FOURNI "TEL QUEL" AVEC TOUTES SES ERREURS, ET SANS
AUCUNE GARANTIE.

VOUS DEVEZ ASSUMER TOUS LES RISQUES LIES A L'UTILISATION DE CE
DOCUMENT, EN PARTICULIER SI VOUS LE LISEZ MAL, SI VOUS NE SAVEZ PAS
LIRE, SI VOUS NE COMPRENEZ TOUJOURS PAS CE QUI EST ECRIT ALORS QUE
VOUS L'AVEZ DEJA LU PLUSIEURS FOIS, SI VOUS AVEZ SUIVI BETEMENT TOUTES
LES ETAPES MAIS QUE CA A FOIRE, ...

S. AUCUNE RESPONSABILITE.

L'AUTEUR NE POURRA ETRE TENU POUR RESPONSABLE DE DOMMAGES PAR LE
BIAIS DE CETTE LICENCE, NOTAMMENT LES DOMMAGES QUE SONT LA PERTE
DE MATOS (DE FROISSARTAGE, ...), DE SCOUTS, D'ARGENT, L'ARRET DU TRAVAIL
OU DES ETUDES DE SCOUTS OU D'AUTRES PERSONNES, OU UN
DYSFONCTIONNEMENT, UN NON-FONCTIONNEMENT, OU UNE DESTRUCTION
DE L'ORDINATEUR OU DE VOUS-MEMES, MEME SI UN TEL LIEN DE CAUSALITE
EST AVERE.

LA REPARATION VERSEE PAR LAUTEUR NE POURRA EXCEDER LA SOMME DE 0€
(ZERO EURO).

CONSEILS ET REMARQUES.

- SI1 VOUS FAITES NE SERAIT-CE QUE LA MOITIE DES ETAPES DE CE DOCUMENT,
ET QUE CA MARCHE UN PEU, C'EST DEJA ENORME !!!

- LES EXEMPLES SONT DONNES AN /7AL/QUF

- IL EST EVIDENT QUE VOUS NE POUVEZ PLUS UTILISER LE JEU DONNE EN
EXEMPLE DANS CE DOCUMENT. IL EST « GRILLE », ET VOUS AUSSI SI VOUS
ESSAYEZ DE M'ARNAQUER ... :)

- TOUTE RESSEMBLANCE AVEC DES PERSONNES REELLES EST PUREMENT
FORTUITE.

- LE GROS DU TRAVAIL SE FAIT AVANT : REFLECHIR — ANTICIPER.

- DES DATES SONT DONNEES POUR MONTRER QU'IL FAUT DU TEMPS ET PARCE
QU'IL EST PLUS FACILE D'ETALER CE PROJET SUR QUELQUES SEMAINES. CA
DONNE LE TEMPS DE SE POSER ET DE REFLECHIR, CALMEMENT.

- POUR LES REGLES DU JEU, PREPAREZ CE QUE VOUS ALLEZ DIRE PRECISEMENT,
PAR ECRIT, CLAIREMENT,

SIMPLEMENT (« CE QUI SE CONCOIT CLAIREMENT S'ENONCE CLAIREMENT »).
- POUR CE DOCUMENT, SUIVRE LES ETAPES DANS L'ORDRE, EN PARTICULIER
PENSER AU CONCRET ET ENSUITE « COLLER » UN THEME DESSUS.

- SO : SANS OBJET.

- LE JEU EST 100% PUR SCOUT :



- DANS L'ESPRIT SCOUT.

- DANS LA NATURE.

- EN PATROUILLES ; DONC, VOUS ALLEZ JOUER ET CE SONT LES CHEFS QUI
VONT ARBITRER.

- TOUT LE MONDE PARTICIPE, PERSONNE N'EST ELIMINE (TOUTES LES IDEES
NE SONT DONC AS BONNES A PRENDRE).

- ET DONC, DANS LES MESSAGES, NE METTEZ PAS DES ENIGMES DONT VOUS
CONNAISSEZ LA SOLUTION, NI DES MESSAGES CODES DONT CONNAISSEZ
DEJA LE CONTENU, NI ... EN FAIT, LAISSEZ TOMBER LES MESSAGES ;
PREFEREZ LES POINTS DE PASSAGE OBLIGES, COMME LORS D'UNE COURSE
D'ORIENTATION, AVEC UNE PREUVE DE VOTRE PASSAGE A RAMENER.

- LE JEU SE DEROULE EN 2 VOIRE 3 PHASES.

- PHASE PROGRESSION (TECHNIQUE).

- PHASE ACTION (BCEUF — BOURRIN — BASTON).

- PHASE OPTIONNELLE : LE TOUT POUR LE TOUT, CELUI QUI GAGNE REMPORTE
TOUT, OU ENCORE LE BUT EN OR. CA ANIME PARFAITEMENT BIEN LES 10
DERNIERES MINUTES DU JEU.

- LE JEU FAIT APPEL A DES COMPETENCES TECHNIQUES QUI PERMETTENT A
DES FUTURS 2npes CLASSES DE VALIDER DES EPREUVES.

- LE JEU A UN COTE « TACTIQUE » QUI PERMET A DES FUTURS 1RES CLASSES
D'UTILISER ET DE DEVELOPPER LEURS TALENTS D'ORGANISATION D'UNE
EQUIPE.

- LIRE AUSSI LE DOCUMENT QUI PRESENTE DES IDEES DE JEUX ET UNE CHECK-
LIST POUR NE RIEN OUBLIER.

- CE DOCUMENT N'APPORTE RIEN DE NOUVEAU, MAIS A LE MERITE DE
REGROUPER ET D'ORDONNER DE NOMBREUSES IDEES INTERESSANTES.

- N'HESITEZ PAS A M'ENVOYER VOS SUGGESTIONS D'AMELIORATION A
SCOUTSSUFNANTEUIL@FREE.FR.




