
Le jeu en WE de Troupe en 25 leçons.

1. Étape préliminaire obligatoire.

Avant d'inventer quelque chose de complètement nouveau,
commencez par reprendre une idée classique ayant déjà fait ses
preuves, et que vous pouvez adapter légèrement (ou pas du tout).
Vous pouvez consulter ce document qui déborde d'idées. N'hésitez
pas à demander l'aide du CT.
______________________________________________________________________________
__
1. Partie – Dégrossir le travail
2. Partie rapide – J-21.
3. Choisissez une idée – Le jeu, concrètement, ce sera quoi ?

4. Choisissez une idée – Le jeu, son thème, ce sera quoi ?

Choisissez un thème qui découle directement du thème d'année.

5. Choisissez une idée – Le jeu, son cadre, ses contraintes.
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C'est pendant une après-midi (2 à 3h) d'un WE (attention à la météo,
à la fatigue) scout (nature, patrouille, jeu et thème) !

1. Est-ce scout ?

2. Choisissez une idée. À ce moment, vous avez :

– une activité ( ) ;
– un objectif technique ( ) fixé en CdH ;
– un objectif pédagogique ( ) fixé en CdH.
– un thème fixé ( ) en CdH.
– un cadre ( ).
______________________________________________________________________________
__
2e partie – Peaufiner le travail – Partie longue – J-21.



3. Définissez comment vous allez faire pour concrétiser le jeu.

Et là, il faut être très pragmatique.
Comment faire un jeu avec ça ? Quelles seront les missions des
patrouilles ?

4. Définissez comment vous allez faire pour mettre en place le
thème du jeu.



Qu'est-ce que ja vais dire pour les faire entrer dans le thème et leur
énoncer les règles du jeu et de sécurité ?
Déguisements, missions, joutes verbales, ... ?

5. Divisez l'événement en parties et le temps en tranches,
répartissez-les.

–

–

6. Établissez un planning.

Des dates précises et connues de tous !



______________________________________________________________________________
__
3ème partie – Scenario + Plan d'action + Action – J-21.
12. On parle des besoins humains, des épreuves de progression.
Vous devez laisser à tous les scouts qui préparent la seconde
classe la possibilité de passer des
épreuves. les patrouilles doivent pouvoir se sentir
impliquées dans ce jeu. Pour cela, vous
téléphonerez aux CP à l'étape 18 !.

7. Écrivez le scenario ! Et écrivez aussi des scenari catastrophe

–

–

8. Les délais.



9. Besoins en matériels.

Pour le jeu, les patrouilles on besoin de quoi comme matériel ? Et
leschefs ? Qu'est-ce qu'il faut mettre an place avant (cf. check-list)
?

10.Coordination.

Premières réflexions sur le plan d'action concernant les délais et
l'emploi demoyens matériels.



11.Rédigez le plan d'action.



12.Action : chaîne téléphonique !

Je téléphone au GO.
Je téléphone aux CPs de chaque patrouille, en charge de la
progression de leur patrouille.

______________________________________________________________________________
__
Partie avec les futurs 2ndes classes – CdP – Action – J-15.
19. Le CP contrôle l'avancement lors du WE de pat' qui précède le
WE de Troupe.
Le CP valide les éventuelles épreuves de progression faîtes par les
patrouillards.

20. Contrôle de l'avancement.

On reprend le plan d'action dans l'ordre. Mesures d'urgence ...
Et si rien ne se déroule comme prévu le jour J (météo moisie, pas
assez de personnes, trop de
personnes, accident, ...) ?
Il faut téléphoner à tous les CP pour savoir si tout se passe bien.

21. SO
______________________________________________________________________________
__
4ème partie – Derniers préparatifs – J-7.

22. On récapitule le scenario du jeu,



on répète l'énoncé des règles, 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 oublié.

23. Lancement des derniers préparatifs : installations sur le lieu, ...
______________________________________________________________________________
__
24. Jeu !

Le CP valide les éventuelles épreuves de progression faîtes par les
patrouillards.
25. Bilan.

Étapes-clés.
1. Réfléchissement.
7. Choix d'une bonne idée en termes de progression, dans le thème
d'année, ...
13. Scenario du jour J (avec horaires, qui, où, ..., scenario
catastrophe).
17. Check-list + Plan d'action avec des dates.
18. Action !
24. Jeu !
25. Bilan.

Signé Cygne.



Licence.

En utilisant ce document, directement ou indirectement, en
totalité 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 à utiliser, copier, et diffuser, directement
ou indirectement, ce document, en totalité 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
Benoît – Troupe 1ère Nanteuil-le- Haudouin » sont les auteurs de ce
document.
– Ne pas utiliser le nom des « Scouts Unitaires de France – Groupe
Saint Benoît – Troupe 1ère Nanteuil-le-Haudouin ».
De plus, tout produit issu de la modification de ce document
devra :
– permettre un accès direct à la lecture de cette licence ;
– intégrer le texte de cette licence au produit ;
– avoir la même destination que ce document.

2. Droits d'auteur.

L'auteur est les « Scouts Unitaires de France – Groupe Saint Benoît
– Troupe 1ère Nanteuil-le-Haudouin ».
L'auteur se réserve la propriété intellectuelle de ce document et
du texte de sa licence, excepté les
droits expressément attribués par cette licence.

3. Si vous n'acceptez pas ou ne respectez pas les termes de cette
licence,

vous perdez immédiatement et sans avertissement tous droits sur
la totalité de ce document ;
Vous ne devez pas utiliser pas ce document, directement ou
indirectement, y faire référence, le copier, le diffuser, le modifier.
Vous devez détruire toutes les copies que vous possédez.



4. Aucune garantie.

Ce document est fourni "tel quel" avec toutes ses erreurs, et sans
aucune garantie.
Vous devez assumer tous les risques liés à 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 écrit alors que
vous l'avez déjà lu plusieurs fois, si vous avez suivi bêtement toutes
les étapes mais que ça a foiré, ...

5. Aucune responsabilité.

L'auteur ne pourra être 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'arrêt du travail
ou des études de scouts ou d'autres personnes, ou un
dysfonctionnement, un non-fonctionnement, ou une destruction
de l'ordinateur ou de vous-mêmes, même si un tel lien de causalité
est avéré.
La réparation versée par l'auteur ne pourra excéder la somme de 0€
(zéro euro).

Conseils et remarques.
– Si vous faîtes ne serait-ce que la moitié des étapes de ce document,
et que ça marche un peu, c'est déjà énorme !!!
– Les exemples sont donnés .
– Il est évident que vous ne pouvez plus utiliser le jeu donné en
exemple dans ce document. Il est « grillé », et vous aussi si vous
essayez de m'arnaquer ... :)
– Toute ressemblance avec des personnes réelles est purement
fortuite.
– Le gros du travail se fait avant : réfléchir – anticiper.
– Des dates sont données pour montrer qu'il faut du temps et parce
qu'il est plus facile d'étaler ce projet sur quelques semaines. Ça
donne le temps de se poser et de réfléchir, calmement.
– Pour les règles du jeu, préparez ce que vous allez dire précisément,
par écrit, clairement,
simplement (« ce qui se conçoit clairement s'énonce clairement »).
– Pour ce document, suivre les étapes dans l'ordre, en particulier
penser au concret et ensuite « coller » un thème 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 éliminé (toutes les idées
ne sont donc as bonnes à prendre).
– Et donc, dans les messages, ne mettez pas des énigmes dont vous
connaissez la solution, ni des messages codés dont connaissez
déjà le contenu, ni ... en fait, laissez tomber les messages ;
Préférez les points de passage obligés, comme lors d'une course
d'orientation, avec une preuve de votre passage à ramener.
– Le jeu se déroule en 2 voire 3 phases.
– Phase progression (technique).
– Phase action (bœuf – bourrin – baston).
– Phase optionnelle : le tout pour le tout, celui qui gagne remporte
tout, ou encore le but en or. Ça anime parfaitement bien les 10
dernières minutes du jeu.
– Le jeu fait appel à des compétences techniques qui permettent à
des futurs 2ndes classes de valider des épreuves.
– Le jeu a un côté « tactique » qui permet à des futurs 1res classes
d'utiliser et de développer leurs talents d'organisation d'une
équipe.
– Lire aussi le document qui présente des idées de jeux et une check-
list pour ne rien oublier.
– Ce document n'apporte rien de nouveau, mais a le mérite de
regrouper et d'ordonner de nombreuses idées intéressantes.
– N'hésitez pas à m'envoyer vos suggestions d'amélioration à
ScoutsSufNanteuil@free.fr.


