
La Méthode Scoute, qu'est ce que c'est ?

==>Un cocktail étonnant grâce à une recette établie et
testée avec succès depuis 1907 , dont bénéficient
aujourd'hui plus de 28 millions de jeunes partout dans le
monde !

Quels en sont les ingrédients ?

- Le Jeu
- La vie dans la nature
- L'auto-éducation par l'action
- La Promesse et la Loi
- Le cadre symbolique
- La relation éducative jeunes/adultes
- La vie en équipe et le jeu des conseils
- La progression personnelle autour des axes de... Les axes de
développement comportent la relation à soi, à son corps,
aux autres, au monde, ainsi que la spiritualité et
l'affectivité

Mission :

=> Sa mission : faire grandir des garçons et des filles pour
qu’ils deviennent des hommes et des femmes heureux, utiles,
actifs, et artisans de justice et de paix.

=> Contribuer au développement du potentiel de chaque
jeune et l'aider à devenir Autonome et Solidaire,
Responsable et Engagé, et Membre à part entière de sa
communauté.

Dans chaque unité, le chef ou la cheftaine applique une
pédagogie de l'effort et du savoir faire en veillant à ce qu'elle
soit la plus personnalisée possible. Et c'est le jeune Eclaireur qui
s'engage personnellement par sa Promesse : chacun est acteur de
sa propre progression.

Le génie de la méthode scoute est de réunir dans la même
patrouille (la même équipe pour les Guides) des garçons (ou des
filles) de 12 à 17 ans. Les aînés sont amenés à dépasser les
difficultés de leur âge pour s'occuper des plus jeunes. Ils sont
poussés à la qualité, à l'exigence vis à vis d'eux-mêmes parce que
les plus jeunes les regardent comme des grands pleins de savoir,
de compétence et de maturité. Quant aux plus jeunes, ils sont
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appelés à grandir par l'exemple de ces grands frères ou de ces
grandes sœurs qui les initient petit à petit à l'art de devenir des
hommes ou des femmes debout.

La nature et l'aventure

Le cadre ? La nature, tout simplement. La nature
est à la fois superbe et exigeante. Avoir la nature
pour cadre, c'est apprendre à être responsable.
Les éclaireurs vont y développer des capacités
d'observations et de débrouillardises en y vivant
leurs activités durant les camps et les week-ends
: Installations, veillée au coin du feu, grands
jeux, olympiades, concours cuisines,
randonnées... Toute l'année s'organise la grande
aventure qu'est le camp d'été.

La conquête des cimes, la réalisation d'un pont,
d'une tour de chasse..., le scoutisme vit la grande
aventure. Es-tu prêt à vivre ce grand jeu ?

La Progression !

Tu es nouveau et tu viens juste de rentrer à la troupe. Tu vas, pendant les
premiers week-ends, découvrir la grande aventure scoute et voir si

Si ce mode de vie te convient, alors tu pourras aspirer à devenir un scout,
vivre à la manière et selon les lois scoutes. Tu vas d’abord aborder une
période d’observation de trois à six mois pendant laquelle tu devras choisir
si oui ou non tu décides de nous suivre sur le chemin tortueux de cette
Aventure, et ensuite prononcer ta promesse.
Pour cela, il va falloir que tu nous prouves que tu as appris comment camper,
explorer, animer… mais surtout, il faut que tu nous montres à quel point tu
as envie de te donner à fond pour le faire et pour progresser. Tu vas donc
devoir passer des épreuves que toi et ton CP choisirez. Au fur et à mesure que
tu les accompliras, ton CP le notera dans ton carnet de progression



Les 3 tiers
L'aspirance se compose théoriquement de trois tiers :
- un tiers « esprit scout » : c’est ton CP qui remarque si tu t’investis un
maximum dans ta patrouille et si tu as un bon esprit « scout ». Prends bien ta
place dans ta patrouille
- un tiers « épreuves techniques » que j’ai mentionnées ci-dessus et que je
détaillerai mieux après.
- et pour finir, un tiers « raid ».

Pour vivre la loi scoute, il est essentiel de la connaître et de la comprendre.
N’hésite surtout pas à demander de l’aide à quelqu’un pour t’en expliquer la
signification. N’oublie jamais que tu es fier d’être scout.

L'esprit scout
Pendant l'année ou à la fin du camp, la Cour d'Honneur (CdH) se
réunira et parlera de toi. Elle essaiera d'évaluer l'esprit dont tu
as fait preuve au cours des activités scoutes. L'esprit scout, c'est
rendre service spontanément, accepter quelques petits sacrifices
pour mieux vivre ensemble, rester constamment poli et
enthousiaste même dans les moments difficiles, ... Il n'y a rien de
mieux que la loi scoute pour définir pleinement l'esprit auquel
nous avons promis de rester fidèle le jour de notre Promesse.

Les épreuves techniques
Elles concernent 5 axes de progression : Camper, explorer, intervenir,
construire, animer
Pour chaque catégorie, ton CP choisis 2-3 épreuves en fonction de tes
capacité et tu choisis avec lui la dernière en fonction de ce que tu
préfèrerais réaliser pour progresser.

Le raid d'aspirance
Le raid d‘aspirance dure 12 heures sur une distance allant de 10 à 25 km. Les
groupes de raid sont formés de deux ou trois nouveaux parfois accompagnés
par un scout de seconde année.
=> Ce que tu dois généralement réaliser pendant ce raid :

- Un repas trappeur
- Un croquis panoramique d'un monument ou un paysage rencontré
- Un herbier
- Un rapport individuel de raid
- Une réflexion scoute et spirituelle axée sur la signification de la
Promesse.

Tu as compris les exigences de l’idéal scout ?
Fais donc ta promesse de tenir , de t’engager à suivre la loi
scoute !



Environ un an après ton aspirance, tu vas pouvoir te lancer dans un
nouveau défi qui t'attend : la seconde classe.
Ta patrouille compte sur toi pour faire partager tes talents aux nouveaux et
aider la patrouille à aller de l'avant. La patrouille a besoin de toi. Ne croise
pas les bras, mets en action tes talents, ton imagination et ton savoir-faire
pour aller hors limites.Si vraiment tu montres que tu es un pilier de
patrouille, ce qui veut dire que la patrouille peut compter sur toi, alors c'est
ton CP qui proposera à la CDH de te remettre ta seconde classe.

La maîtrise accepte et même encourage à préparer d'avance des badges en
tant qu'épreuves de 2nde classe afin que tu puisses vraiment montrer à quel
point tu t'investis pour ta patrouille.



2è classe : Les épreuves
Pour camper
- Assurer l'intendance et la cuisine de la patrouille pendant deux week-ends
ou 4 jours de camp.
- Allumer un feu avec trois allumettes maximum et y cuisiner un repas.
- En camp ou en week-end, faire le pain de la patrouille.
- Affûter une hachette, tailler les mâts et piquets nécessaires pour planter la
tente ou le bivouac, ébrancher un arbre.
- A deux plier la tente en moins de dix minutes, matériel arrimé sur les sacs.
- Éteindre et faire disparaître le feu de patrouille en moins d'un quart
d'heure.
- Allumer un feu par temps difficile : neige, pluie, vent...
- Cuisiner un repas trappeur : soupe d'orties, salade de pissenlit, chapatis, pois,
poissons...
- À trois éclaireurs, monter la tente de patrouille de nuit sans lampe en
moins d'un quart d'heure.
- Pour son premier week-end, aider un novice à préparer son sac à dos.
- Constituer une double réserve de bois pour le feu de camp (chêne,
châtaignier...) et le feu d'ambiance (aulne, bouleau, résineux...).
- Faire un râtelier (porte outils) au local ou au camp.
- Apprendre à un novice à allumer un feu par temps difficile.
- Monter un bivouac et y dormir.
- En week-end ou en explo, organiser le campement de la patrouille en moins
d'une heure : bois en réserve, tente montée, feu ronflant, ...
- Cuisiner un plat en sauce pour la patrouille.
- En camp ou en week-end, préparer un four pour la patrouille.

Pour explorer
- Faire un relevé topographique de la zone autour du camp.
- Au camp, prendre un éclaire ur en filature pendant une heure : guetter,
rendre compte, raconter.
- Suivre des signes de pistes sur 2 km et tracer une piste de la même longueur.
- Suivre un croquis topographique pendant une heure de marche.
- Réaliser un croquis panoramique.
- Relever l'azimut d'un point visible et le rejoindre ô la boussole.
- Calculer l'azimut d'un point à atteindre à partir de la carte.
- En moins de deux heures, rapporter la preuve de la présence de trois animaux
sauvages, hôtes habituels de votre lieu de cam p : plumes ou - poils, œufs,
boulettes de déjection, moulages d'empreintes...
- En explo, diriger la progression de la patrouille pendant une demi-journée.
- Faire un reportage pour le livre d'or de la patrouille ou Woodcraft une
activité de patrouille.
- Trouver un nouveau lieu de week-end pour ta patrouille.
- Sur une carte, lire sa distance à l'équateur et son ongle par rapport ou
méridien de Greenwich.
- Organiser pendant un trimestre les déplacements en transport en commun
lors des activités de la patrouille : horaires, tarifs, messages de convocation
de la patrouille.
- Désigner les constellations suivantes : Grande Ourse, Petite Ourse, Orion et
Cassiopée.
- Préparer un affût pour ta patrouille et y observer des animaux.



- T'orienter avec ta montre et le soleil.
- Savoir lire une carte IGN et reconnaître 20 signes.
- Préparer le parcours du week-end, et guider la patrouille.
- Repérer les sites remarquables (patrimoine historique, lieu d'activités
sportives) pour préparer l'explo de patrouille.
- Faire une synthèse des informations (journal) en camp et la communiquer à
la troupe.
- Savoir faire un azimut de contournement d'obstacle.
- Faire un moulage en plâtre d'une empreinte d'animal.

Pour intervenir
- Savoir apporter les premiers soins en cas de choc, coupure, brûlure, coup de
fatigue, coup de soleil, diarrhée et constipation (régime alimentaire).
- Obtenir ton PSC1 (Premiers secours civils 1).
- Connaître le mode d'emploi de la trousse de premiers secours de la
patrouille et l'usage du cahier d'infirmerie.
- En cas de problème, savoir appeler les secours (passage du message d'alerte).
- Être honnête, et refuser la triche en classe.
- Apporter les cours et les devoirs à un élève malade de ta classe.
- Aider un camarade en difficulté scolaire.
- Connaître le morse par cœur, coder et décoder.
- Recevoir et émettre un message de vingt mots en morse ; optique : dix lettres
par minute ; sonore : quinze lettres par minute ; fanion : dix lettres par
minute.
- Maîtriser trois moyens de transmission en morse.
- Chiffrer et déchiffrer un message codé, connaître 2 langages codés.
- Savoir lancer un lasso ou une bouée attachée à un bout, à dix mètres avec
moins d'un mètre d'erreur.
- Grimper à un arbre à l'aide d'une corde.
- Passer ta c einture oronge de judo ou le niveau équivalent dons un outre
sport de combat.
- Tendre une embuscade victorieuse avec ta patrouille.
- En cas de panne électrique, savoir réenclencher le disjoncteur, changer un
promo, une ampoule.
- En paroisse, proposer de foire la lecture du jour.
- Organiser l'anniversaire d'un éclaireur de ta patrouille.
- Servir la messe.

Pour construire
- Reconnaître huit variétés d'arbres et leurs qualités pour la construction
et le chauffage.
- Connaître les nœuds de bague de foulard (tête de turc), de
raccourcissement, de jambe de chien, la surliure, et leur utilisation.
- Prendre en charge une construction de patrouille : table, table à feu, banc,
lits. Soigner le confort, le style et la finition.
- Fabriquer un maillet.
- Affûter et emmancher une hachette ; savoir l'utiliser.
- Te fabriquer une cuillère, une fourchette, un crucifix, un dizainier...
- Installer un éclairage électrique dons la tente de patrouille.
- Construire un bivouac camouflé.
- Réaliser des élémen ts utiles pour le local : panneau d'affichage, étagères
pour les trophées, bancs...
- Réparer, repeindre et aménager le local.
- Rendre visite à un artisan qui affûte lui-même les outils.
- Entretenir un ciseau à bois, une mèche, une plane...



- Réaliser la maquette des installations.
- Foire une table à feu ou un four.
- Fabriquer des protections pour transporter les outils.
- Savoir foire et utiliser mi-bois, tenon-mortaise, queue d'aronde.
- Réaliser un système de chauffage d'eau pour le camp.

Pour animer
- Intervenir et donner ton avis ou CDP.
- Servir la messe.
- Animer un sketch et un jeu lors d'une veillée,
- Mimer une aventure drôle.
- Avec la malle de déguisement, tu es capable de jouer cinq personnages
différents : Gaulois, martien, chevalier, princesse, Napoléon.,.
- Sur un signe impromptu de l'animateur de veillée, lancer un chant ou un
ban pour la troupe.
- Avec un kit de maquillage, savoir grimer ta patrouille pour un sketch :
chinois, clown, indien...
- Chanter par cœur huit chant de la troupe.
- Créer et apprendre à la troupe un bénédicité ou une grâce,
- En week-end de patrouille, préparer et animer la prière.
- Fabriquer cinq torches en trente minutes.
- Choisir un texte et le lire de manière vivante en public à voix haut e et
claire.
- Aider un novice à préparer ses épreuves d'Aspirance.
- Apprendre quelques tours de magie à un éclaireur et les représenter à une
veillée.
- Préparer et mener une activité lors du week-end de patrouille.
- Sur un air connu, créer un chant de patrouille.
- Assurer la couverture photographique d'un événement de patrouille et en
faire un diaporama.
- Prendre en charge la rédaction et l'illustration d'un article pour le livre
d'or de la patrouille : un événement, un texte, une photo, un dessin...
- En veillée de patrouille, raconter la vie de ton saint patron, de celui de la
patrouille ou de la troupe.
- Accompagner une veillée de patrouille avec un instrument de musique :
guitare, harmonica, tambourin...
- Apprendre un nouveau chant à la patrouille.
- Préparer une veillée de patrouille en respectant la courbe de veillée.
- Préparer et mener une activité de patrouille en rapport avec ton poste
d'action {entretien du matériel, préparation d'une explo, d'une veillée, des
plans des installs. )
- Apprendre à la patrouille la deuxième voix de deux chants,
- Faire un sketch en utilisant des ombres chinoises ou la technique des
diapos vivantes



1è classe. Épreuves

Pour camper
Organiser la préparation d'un repas pour la troupe (plat en sauce, repas de fin
de camp, méchoui).
Avoir entretenu, marqué et perfectionné le matériel de la patrouille pendant
plus de six mois (matériel listé).
Diriger de nuit le montage de la Tente.
Allumer un feu sans papier.
En grand jeu ou en explo, organiser le bivouac de la patrouille sans tente ni
double-toit.
En week-end, monter un bivouac individuel avec abri et feu.
Par temps froid et rigoureux, organiser le camp de ta patrouille : isolation,
chauffage, éclairage...
Organiser un abri invisible pour observer la faune.
Trouver deux nouveaux lieux de week-end de patrouille ou de troupe.
Construire un igloo.
Obtenir le badge de campeur.
Obtenir le badge de cuisinier.

Pour explorer
Passer une demi journée chez un artisan, une nuit chez un boulanger ou ou
marché de gros.
Assister ou conseil municipal de ta commune et à une séance ou tribunal.
Organiser un grand jeu d'immeuble ou de quartier'
Prendre la responsabilité de diriger la patrouille pendant un raid ou une
explo.
Préparer un raid d'aspirance ou de seconde classe pour un éclaireur de ta
patrouille.
Tracer une piste sur 2 000 mètres.
À partir d'une carte au 1/25 000, préparer un croquis topographique
conduisant un éclaireur à une heure de marche du camp.
Évaluer une hauteur à la main, à la baguette.
Apprendre les premiers éléments de topographie à un novice.
Faire un point de station.
Prendre ou plâtre ou à la résine les empreintes de trois animaux sauvages.
Construire un radeau et l'utiliser pour un raid nautique.
Faire vingt kilomètres à cheval.
Repérer les constellations suivantes : la nébuleuse d'Andromède, les satellites
de Jupiter et Antarès du Scorpion.
Réaliser pour ton quartier ou to paroisse un mini-guide des mouvements de
solidarité, mouvements de jeunesse et clubs sportifs ou culturels.
Réaliser un carnet des lieux de week-end de Io troupe avec caractéristiques
et descriptions.
Obtenir le badge de topographe.

Pour intervenir
Avoir obtenu l'AFPS.
Nager 100 mètres, descendre en rappel une falaise de quinze mères, sauter dans
l'eau de trois mètres de hauteur.
Organiser une activité ou un jeu pendant un week-end ou un camp de troupe.



Préparer un aspirant à la Promesse.
Animer le dérouillage matinal pendant trois jours de camp ou plusieurs week-
ends.
Organiser un poste de transmission : émission, réception, décodage.
Recevoir et réémettre un message de cinquante mots ; optique : quinze lettres
par minute ; fanion : quinze lettres par minute, sonore : vingt lettres par
minute
Lancer un pont de singe de cinq mètres de long.
Savoir donner les soins en cas de saignement de nez, étourdissement, perte de
connaissance, hémorragies, brûlures, insolation, coup de soleil.
Proposer ton aide à un patrouillard en difficulté scolaire.
Entraîner la patrouille à boucler une chaîne d'alerte téléphonique en trois
minutes par éclaireur.
Être honnête, et refuser la triche.
Te proposer comme délégué de ta classe.
T'interposer lorsque des élèves s'acharnent sur l'un d'eux plus faible ou
différent'
Passer la ceinture verte de judo ou le niveau équivalent dans un autre sport
de combat'
Réaliser un jeu pour tes cousins : jeu de piste, jeu en forêt. .
Manier un relais optique sur trois kilomètres
Organiser un jeu de brancardage sur un terrain avec obstacles pour
familiariser la patrouille à cette technique.
Connaître l'utilité des élément de la pharmacie de troupe
Connaître le sémaphore et savoir le transmettre,
Changer une roue de voiture.
Faire une démonstration d'alerte et de secours en week-end de patrouille :
accident de voiture, fracture, hémorragie. Connaître la conduite à tenir en
cas d'occident : Protéger, Alerter, Secourir (PAS).
Obtenir le badge de transmetteur.
Obtenir le badge de secouriste.

Pour construire
Avoir dirigé la réalisation d'un chef d'œuvre : autel, oratoire, portique, mât
des couleurs, lieu de veillée en ayant particulièrement soigné le style, la
qualité et la finition.
Construire un parcours Hébert pour la troupe.
Utiliser couramment les nœuds : tendeur, poulie, évadé ; les avoir utilisés
dans une construction.
Prévoir les installations de patrouille ; en organiser la réalisation en
répartissant les tâches.
Imaginer et diriger la réalisation d'un coin veillée en moins d'une heure.
Organiser la coupe du bois : économie, sécurité, souche propre.
Organiser le coin de patrouille en utilisant les caractéristiques du terrain :
coin cuisine, table, tente surélevée...
Construire un calvaire et en informer l'institut Géographique National.
Fabriquer un manche de hache et emmancher la lame.
Monter un atelier de maintenance ou local : établi, râtelier...
Refaire ou perfectionner l'éclairage du local.
Fabriquer une croix scoute ô offrir comme cadeau de patrouille à un
éclaireur qui va prononcer sa promesse.
Construire un radeau ou un kayak léger pour franchir la rivière.
Fabriquer une table sons ficelle avec la patrouille
Maîtriser la méthode du P.H.
Réaliser avec la patrouille des lits superposés en camp.



Fabriquer le staff (bois et fanion) de la patrouille.
Obtenir le badge pionnier.
Obtenir le badge artisan.

Pour animer
Apprendre un nouveau chant à deux voix à la troupe.
Diriger un canon à la veillée.
Mettre en scène un mime avec ta patrouille,
Raconter une histoire ô l'aide d'un théâtre vivant.
Au pied levé, sur un signe impromptu de l'animateur de veillée, lancer
successivement un chant puis un jeu,
Avoir entonné et dirigé les chants d'une veillée.
Connaître par cœur douze chants du répertoire de troupe.
En week-end de Troupe, préparer et animer la prière du matin ou du soir, et
commenter le texte d'évangile choisi.
En HP, raconter l'histoire du scoutisme ; exposer les spécificités des SUF et les
principales caractéristiques des autres mouvements scouts.
Créer un chant pour la HP ou la troupe.
Animer un dérouilloge de troupe original et ludique.
Créer un bon de troupe associant gestes et paroles.
Réaliser et présenter le diaporama du camp aux parents .
Faire passer dans le journal local un compte-rendu d'activité : camp, week-
end, explo ou feu de camp...
Obtenir le badge boute-en-train,
Fabriquer un fond de scène pour les veillées de la troupe.
Fabriquer des marottes ou des marionnettes pour un sketch lors d'une
veillée de troupe.
Animer les chants de la messe,
Préparer une messe (lieux, lecteurs, servants, chants, prière universelle .).
Créer et être rédacteur en chef du journal de troupe pendant une année.
Accompagner des promettants en raid aspirance : préparer le raid, et les
préparer à la Promesse.
Préparer et animer une veillée de Promesse.
Préparer et animer avec une équipe une veillée de troupe.
Proposer et prendre en charge l'organisation d'une aventure en HP.


