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Bonjour, • 

Ce carnet est précieux, c'est ton carnet ! 
Un carnet qui te présente la vie de la meute, 
Un carnet pour vivre la grande aventure 
des louveteaux et des louvettes 
Un carnet à dessiner, à écrire, 
A lire et à dévorer ! 
Le carnet des louveteaux-louvettes actifs 
Vive les louveteaux, vive les louvettes 
et vive l'aventure ! 





Le territoire de Kotick 

Bonjour, je suis Kotick, l'enfant 
de la grande mer blanche et 
froide, habitant les iles rocheuses 
et ventées, éclairées du 
mystérieux soleil rouge polaire. 
Je suis blanc aux yeux b leus, 
cou leur de l'eau ... 

Quand j'étais jeune, j'ai vu mes 
frères et sœurs tués par les 
chasseurs de fourrure. J'ai alors 
décidé de mener le Peuple des 
Phoques vers une ile où ils 
vivraient en sécurité. 

J'ai passé plusieurs sa isons à 
parcourir les océans, demandant 
conseil, sans peur, à tous les 
Peuples animaux rencontrés. J'ai 

appris à leur parler, chacun dans 
sa langue. 

C'est ainsi que j'ai t rouvé une ile 
secrète et merveilleuse où 
l 'homme n'était jamais venu. 
Mon peuple y vit heureux 
maintenant. 
Depuis, je suis devenu 
journaliste, j'ai eu envie de te 
faire aimer cette t erre et tout ce 
qui y vit. J'ai eu envie de 
découvrir la vie avec toi, de 
devenir ton ami, avec le journal 
« Kotick». 
Suis-moi et partons à la 
découverte des louveteaux­
louvettes. 

Nom • Pnoque ., m,pède5 
• • l(ollC" anns P1 

Prénom • ammilères m an;art1ques 
Famille : m s australes eté éeS 

d sse • mer • temP r _,.,, a re • mais aussi t crustal.,Ç" 
é . poissons e ns 

plat préfér . • \es sous-man 
spécialité : ,oue ~------

----



Baden Powell, 
l'inventeur du scoutisme 
Robert Baden-Powell est né à 
Londres le 22 février 1857. 
Enfant, il préfère jouer au 
trappeur ou aux indiens plutôt 
que de rester assis à l'école. 

Plus tard, devenu militaire, il est 
envoyé en mission en Asie et en 
Afrique. Il découvre combien les 
jeunes sont capables d'astuces et 
de débrouillardise quand on leur 
fait confiance. 

De retour en Angleterre, il 
réfléchit sur la possibi lité de faire 
vivre des aventures passionnantes 
aux enfants des vil les. 

En 1907, il organise le premier 
camp scout dans l 'il e de 
Brownsea, en Angleterre. C'est 
une grande première car les 
vacances sont rares à l'époque. 

Sa femme, Olave, l'aide à lancer 
le scoutisme pour les filles. Puis, 
très vite, le scoutisme se 
développe partout dans le 
monde. En France aussi : 

Les premiers éclaireurs unionistes 
en 1911 
Les premières éclaireuses 
unionistes en 1912 
Les premiers louveteaux 
unionistes en 1921 

Au cours de mes nombreux 
voyages, j'ai rencontré des scouts 

Des scouts 
dans 120 pays 

sur les 5 continents. 
Ils sont 26 millions 
(l'équivalent de 

26 millions d'enfants et de jeunes 
qui vivent les mêmes aventures 

que toi. Pour correspondre avec 
- --- l'un d'eux, écris-moi : 

la moitié de la 
population 
française). 

Kotick, 15 rue Klock 
9211 0 CLICHY 



Le Scoutisme Francais 

En France, 200 000 scouts se 
répartissent dans 5 associat ions 
qui constituent le Scout isme 
Français : 
- Les Eclaireuses et les Eclaireurs 
de France 
- Les Eclaireuses et Eclaireurs 
lsraél ites de France 
- Les Eclaireuses et Eclaireurs 
Unionistes de France 
- Les Guides de France 
- Les Scouts de France 

# 

Toi, et ta meute, vous fai'tes 
partie des Eclaireuses et 
Eclaireurs Unionistes de France 
(F .E.E.U.F .) . Il y a : 

- Les louveteaux-louvettes, de 8 è 
11 ans 
- Les éclai reuses-éclaireurs de 12 
è 15 ans 
- Les ainé(e)s de 16 è 19 ans 
- Et les responsab les qui animent 
les unités 



Sais-tu pourquoi tu t'a~pelles 
louveteau ou louvette? 

Il y a bien longtemps, un 
écrivain, Rudyard Kipling, a écrit 
une histo ire: «Le livre de la 
jungle». 

11 raconte comment un pet it 
garçon qui vivait en Inde a été 
trouvé seul abandonné dans la 
jungle. Une famille de loups l'a 
recueill i, nourri et élevé. Elle lui 
a donné le nom de Mowgli 
(«petite grenouille»). 
Avec ses frères louveteaux de la 
meute, Mowgl i va apprendre à 
vivre dans la jungle, à chasser et 
à connai'tre les secrets de la vie. 

Il va rencontrer des animaux qui 
vont l 'aider à vivre dans cette 
forêt : Baloo l'ours brun, 
Bagheera la panthère, Akéla le 
loup ... 

Baden Powell a beaucoup aimé 
ce l ivre quand il a créé le 
scoutisme pour les enfants de ton 
âge. Il leur a raconté cette 
histoire pour qu'ils vivent 
ensemble comme Mowgli et ses 
copains petit loups. 

C'est depuis ce temps là, que t u 
t'appelles louveteau ou louvette. 

Au cours de ses nombreuses 
aventures, Mowgli fera la 
connaissance d'Afia. Avec eux 
deux, viens faire la connaissance 
de tes nouveaux amis : Kotick le 
phoque, Akéla le loup, Bagheera 
la panthère, Baloo l'ours, Erénée 
la colombe, Fiber le castor et 
Rikki la mangouste. 





LE CAMP .Œ.Jl<f ' 
DES ESQUiMIIU.X 

LI CAHP \OLE 
AVEC CflRISfOPHE 
COLOMB 

Les louveteaux­
louvettes marins 
Il exis.te des «meutes marines». 
Elles ont pour activité principale 
la voile et la découverte du 
milieu marin. 
D'autres meutes choisissent un 
projet marin pour un an 
seu lement, ou un camp. 

Le bateau des louveteaux est 
l'optimist, petit voilier de 2 m 
de long, avec une seule voile. 
Le louveteau est seul à bord, il 
règle sa voi le et se dirige. 
Les optimists naviguent tous 
ensemble autour d'un bateau de 
sécurité. Habillés en vikings ou 
en pirates, à vous la découverte 
du monde marin ! 

La première piste des louveteaux­
louvettes marins est celle de 
mousse. Après, il existe d'autres 
pistes de techn ique voile . 



Le iournal des 
louveteaux-louvettes 
« Kotick» est ton journal. 
Dans chaque numéro, je te fais 
profiter de toutes les 
informations que j'ai glanées 
pendant mes voyages autour 
monde. Tu y trouves : 

1.u.-w:u:1.1:\,.Sil ~ • ;;e: ~~--ii'-i.:.c,.a_'lr..11 ..... 

t;J.. ·IMi'ili ~3J,i!Vd$h'!i!!•"I· i•ür"J1'1~=-. ....,.[ "."_ ..... _ . . 
Toi aussi, partIcIpe au Journal 
en m'écrivant à Kotick 15 rue 
Klock 92110 CLICHY. 



Le territoire d' Akéla 

Quand Mowgli fut recueilli par 
les loups, il fit la connaissance 
d'Akéla. Akéla mène le Peuple 
des loups. 

Choisi par eux pour son 
expérience et sa sagesse, il 
conduit les loups pendant les 
chasses et arbitre les problèmes 
entre toutes les familles. 

Les loups se nomment le Peuple 
libre. C'est en effet un peuple 
très bien organisé. l ls ont une loi 
connue et respectée de tous. 
Chacun a sa place et un rôle dans 
la vie du groupe. 

Ils communiquent entre eux par 

un langage varié (cris, 
hurlements, sifflements) et aussi 
par le regard et les mouvements 
de leurs oreilles ou de leur 
pelage. Chaque famille a son 
territoire où grandissent les 
petits. 

Avant chaque chasse, les loups se 
rassemblent autour d'Akéla et 
ensemble ils sont plus forts et 
plus respectés. 

Auprès d'eux, Mowgli apprit 
beaucoup de choses. Pour faire 
partie du Peuple Libre avec ta 
meute, pars sur les traces 
d'Akéla. 

Nom: Loup 
Prénom : Akéla 
Famille : mamm11èrcs carnivores, Cc1~1dés , 
adresse : grandes fcrtts d'Europe, d ~1e et d Amérique 

disparu de France depuis 1906 
plat(s) préféréls) : caribous, lapins et pet i ts rongeurs 
spécialité : très bien orqan1sè en vie communautaire 
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signe du 
1ouv0ment 

La meute 
• 1oyeuse 
La meute est un groupe joyeux 
et animé. Louveteaux et 
responsables aiment se retrouver 
souvent. 

Les jeux, les chants et les cris 
raisonnent comme autant de 
signes d'amitié. 

Vous êtes tous différents, mais 
tous ensemble vous êtes prêts à 
vivre des aventures 
passionnantes. 

Chacun est important dans la 
meute. La meute a besoin de toi. 
Et toi, tu as besoin de tous. Vive 
l'aventure ! 

Ta sizaine 

■6 louveteaux et louvettes qui se 
connaissent bien. 

■Une sizenière et un sizenier qui 
coordonnent la sizaine. 

■On s'entend bien et on aime se 
retrouver ensemble. 

■On partage nos idées pour réussir 
les jeux, animer les veillées et 
bien s'amuser à la meute. 



Une ioyeuse bande 
Chacun est important dans la 
sizains. 
Chaque sizains a un coin dans le 
local pour afficher des photos et 
conserver ses secrets. 
Pendant le camp, chaque sizaineii'~~,iJJ~l] 
se construit en endroit bien à1 .._ 
elle, une cabane par exemple. 
Quels sont les secrets de ta 
sizaine ? 

La sizenière et le sizenier 

Ensemble, ils animent la sizaine. 
■On peut compter sur eux . 
■ l ls ont l'adresse et le téléphone 

de chaque membre de la sizaine. 
■ Ils entrarnent leur équipe dans 

les jeux . 
■ l ls proposent des petits jeux 

pendant les activités. 
■ l ls inventent des grands jeux 

pour la meute. 
■ Ils veillent à la bonne entente 

dans la sizaine. 
■ Ils apprennent des astuces à leur 

sizaine. 
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La loi de la meute ... 

[h@O p 
Chaque louveteau, 
chaque louvette 
dans la bonne humeur 
fait de son mieux 
respecte les autres 
et vit l'Aventure de la 
meute. 

Comme les loups dans leur 
meute, les louveteaux et 
louvettes de France ont une loi. 

C'est une règle du jeu connue et 
respectée par tous. Car sans loi, 
nous ne sommes plus un Peuple 
libre. 

--
. .. Pour vivre ensemble 

•Chaque louveteau et chaque 
louvette 
Tout le monde est important è la 
meute et chacun compte sur toi, 
comme tu peux compter sur les 
autres. 

•Dans la bonne humeur 

Le sourire, le rire, l 'accueil, t rois 
secrets pour voi r la vie du bon 
côté, même si parfois on a du 
chagrin . 

•fait de son mieux 
Fais le mieux possib le et ne te 
contente pas de ce que tu sais 
déjè faire. 
Faire des efforts pour suivre la 

loi, c'est faire de ton mieux pour 
rendre la meute heureuse. 

■Respecter les autres 

Respecter, signifie par exemple 
écouter celui qui parle au 
Conseil, même s'il ne te plait pas. 
Ou bien jouer avec tous, pour 
former une meute unie. 

■Vit l'aventure de la meute 

Chacun participe en donnant des 
idées et en jouant un rôle dans 
toutes les activités. 
On est tous lè pour vivre la 
même Aventure, passionnante. 
La vie de la meute a besoin de 
toi . 



La charte 

Chaque meute possède une 
charte différente. 

La loi est la règle du jeu de 
toutes les meutes, la charte est la 
règle du jeu de ta meute. 

La charte présente tous les 
efforts que ta meute va essayer 
de faire pour suivre la loi des 
louveteaux-louvettes. 

La charte explique pour ta meute 
les 4 po ints de la loi des 
louveteau x-1 ouvettes. 

-
Comment élaborer 
la charte de ta meute ? 
Tous les ans et au camp, ta 
meute rédige sa charte . Si cette 
année vous jouez à être des 
Indiens (par exemple), vous allez 
rédiger ensemble la charte des 
Indiens Arapahos (c'est votre 
nom). 
Pour cela, vous réunissez le 
Conseil et ensemble vous décidez 
ce que vous allez essayer de faire 
pour : 

■être de bonne humeur 
■faire de votre mieux 
■ respecter les autres 
■et vivre vos aventures d'indiens 

Vous notez soigneusement vos 
décisions sur une grande feui lle 
de papier. Vous la décorez à la 
mode indienne et vous l'affichez 
sur le panneau. Votre charte 
indienne est prête. 



la promesse 

• •jj.1QJ10il _ •J.-l·S1ili •l'!:I ■--fJr·JÎ •J3,I --11.·iWi+l'-- -
•J>!"'l t -·- Aprés_quelques sorties, tu 

Complète ce texte comme bon te semble. 

connais bien ta meute. Tu as 
compris la loi et la charte. 

Alors demande à faire ta 
Promesse pour montrer à tous 
que tu as envie de continuer la 
vie des louveteaux-louvettes . 

La promesse est une grande fête 
où tu décides personnellement 
de jouer la vie de la meute : 

--
+T-î=~tt~ t ~1tft it ~ rom s SJ CI 

tait . 
mar o.u mo 



La solidarité 
de la meute 

La promesse, c'est l'occasion 
pour la meute de montrer sa joie 
et sa solidarité. 

Choisis une copine ou un copain 
qui sera ta marraine ou ton 
parrain. Avec elle ou avec lui, 
prépare le texte de ta promesse 
et la fête qui viendra après. 

Aider les autres 

Etre louveteau ou louvette, c'est 
essayer d'être ami (el avec tous. 

Aider quelqu'un, c'est montrer 
qu'on fait attention à lui. C'est 
essayer de construire une vie plus 
heureuse tous ensemble. 

Connai'tre Jésus 

Oui est Jésus? 11 est né il y a 
2000 ans et a rassemblé beaucoup 
de gens en disant qu'il était le fils 
de Dieu . 

► 

Dans la meute, tu verras que pour 
certains louveteaux, Jésus est 
vivant dans leur coeur . Ensemble, 
vous découvrirez dans la Bible 
son histoire et son message. 

Il nous demande d'aimer Dieu de 
tout notre coeur, et de nous 
aimer les uns les autres, car l'un 
ne va pas sans l'autre. 



Le conseil 
Le Conseil est la réunion de 
toute la meute. Il se réunit è 
chaque fois qu'il y a des choses 
importantes è se dire : 

- Tu as des idées pour le camp, 
ou pour les activités de l'année. 

- Tu as des remarques è faire sur 
le fonctionnement de la meute. 

- C'est la fin de !'Aventure, il faut 
faire le bilan. 

- La meute doit s'organiser pour 
la nouvelle Aventure ... 

Profite du Conseil pour parler de 
tout cela. Tes idées sont 
importantes. 

► 

Les secrets d' Akéla 
pour réussir le conseil 
- Avertir chacun de la réunion du 
Conseil . 
- Etre bien assis en cercle pour 
voir tout le monde. 
- Savoir pourquoi on se réunit. 
- Nommer un «président» 
(louveteau, louvette ou 
responsable) pour donner la 
parole è qui la demande. 

- Noter les décisions du Conse11 
sur le panneau . 
- Ecouter attentivement celui qui 
parle. 
- Parler chacun à son tour et fort 
pour être entendu . 

- Tout le monde peut donner son 
avis. 
- Savoir terminer le Conseil au 
bout d'un quart d'heure environ. 



Sur les traces 
Mowgli et A na ont grandi sur les 
traces de leurs amis Bagheera, 
Baloo, Erénée, Fiber ou Rikki . 
Avec eux, ils ont appris à bondir 
sur les rochers, à manger des 
baies sauvages, à connai'tre Jésus, 
à vivre et à protéger la nature. 

Si toi aussi tu veux faire partie de 
leur Peuple l ibre, alors suis le ... u~rsn,1.t\l~~­
traces : 

► 

Choisis une piste 

1 . Choisis d'abord le premier 
territoire que t u vas traverser. 

2. Consulte la l iste des pistes du 
territoire et choisis-en une (p.137l. 

3. Avec un responsable, décide 
des activités que tu veux 
découvrir sur cette piste. 

4. Note dans ton carnet ce que tu 
as décidé de faire. 

5. Annonce à la meute la piste 
que tu suis. 

6. Pendant plusieurs réunions, 
su is la piste en réalisant les 
activités que tu t'es fixées, au 
besoin avec l 'aide d'un 
responsable. 

7. Annonce la fin de ta piste en 
présentant à la meute tes 
réalisations. 

8. Pu is change de territoire et 
choisis une nouvel le piste dans ce 
nouveau territoire. 



Marque ta trace 
Au bout d'un an, t u as traversé 
les 5 territoi res de Bagheera, 
Baloo, Erénée, Fiber et Ri kk i . 
Dessine sur la page récapit ulative 
à la f in de ton carnet, le symbole 
de la piste suivie dans chaque 
territoire. 
Quand t u auras traversé les cinq 
territoires et donc suivi cinq 
pistes, marque ta trace de 
louveteau-louvette. 
N'oublie pas de faire profiter ta 
sizaine et toute la meute, de tes 
nouvelles compét ences. 
Et maintenant? 
Maintenant, découvre de 
nouvelles activités et apprends de 
nouvelles techniques. 

Bagheera, Baloo, Erénée, Fiber et 
Rikki ont beaucoup de pistes à 
te proposer . 



Le territoire de Bagheera 

Bagheera est une panthère noire. 
Très souple et très puissante, 
elle est d'une redoutable 
efficacité. 

Elle sait se faufiler partout, aussi 
à l'aise à grimper aux arbres qu'à 
ramper silencieusement sans être 
vue. 
Puissante à la course, elle est vive 
et souple et bondit avec force. 
Son regard vif fixe chaque détail . 

Elle sait aussi s'économiser dans 
sa course et se reposer pour 
reprendre des forces. 

Bagheera est active et sportive. 
Comme elle a appris à Mowgl1 à 
chasser, elle peut t'aider à devenir 
un louveteau ou une louvette 
dynamique. 

Regarde les pistes qu'elle t'invite 
à suivre. 

N • Bagheera 
om • . Panthère noire 

PFrén~re : mamm1 !ères. félidés 
ami : forêts d'Asie 

a1;~i préféré(sl : viande et grosses proies 
~écialité : adore grimper aux arbres 



Sportif-sporti'-'e 

Bagheera est agile, rapide et 
jamais à courr d'idées. Elle sait 
aussi bien courir vite que sauter haut_ 

Cours, ~ute, développe l'agilité 
et la Puissance de ton corps_ Fais 
du Vélo, du Patin ou de la 
Planche à roulettes. 

N'oublie Pas auss, les jeux de 
baffe et de ballon, les jeux 
d'agilité ou d'adresse et la 
natation. 

Tu Peux aussi organiser des 
Parcours sportifs et les arbitrer. 

Dans les jeux,- tu essaies de te 
Perfectionn~r et de faire partager 
ton enthousiasme à ton équipe_ 

Un s~ort1 f est une Personne qui 
aime Jouer et qui se Perfectionne 
dans Plusieurs sports. 



Chompion-chomp;
0

nne 
Bagheera est l'as du Patin à 
roulettes, elle sait slalomer à 
l'aise et méme Patiner en arrière. 

Pour devenir champion ou 
championne, choisis une 
sp~cia/1té, un sport et entraine. 
toi fort Pour développer tes 

Performances. 

Tu Peux choisir l'athlétisme : la 
course, le saut, ou le lancer. 

Tu Peux aussi te 'Pécialiser dans 
les sports de ballon : le foot le 
rugby, la thèque, le hockey : .. 

S1 tu aimes la natation et que la 

meute a une aventure Voile 
développe tes Performance; 
apprends à plonger et resPe~te 
les règles de sécurité. 

A moins Que tu ne Préfères Je 
Vélo ou le bicross : apprends à le 
réparer (freins, lumière, 
crevaison), respecte le code de la 
route, et bonne randonnée. 

+ 



Saltimbanque 

Un_ sa! 11
mbanque est un artiste 

qui fait des tours d'adresse de 
souplesse, des acrobaties 

0
~ qu

1 amuse son PubJic. 

Le saltimbanque se Spécialise 
dan~ _un~ activité : jongleur, 
équilibriste, acrobate, clown ... 

A l'occasion des veillées et des 
spectacles de /a meute, Prépare 
d~s numéros à base de danses 
mi_me~. sketches, ombres · 
chinoises, chants ... 

Soigne aussi la Présentation . les 
décors, ton costume ... · 

Entratne-to1 soigneusement et 
souvent Pour que le spectacle 
son de qualité. 

~alt1mbanque est une Piste Que 
Ion Peut suivre à Plusieurs 
Chacun se choisit une Spéci~Ji té 
Vou~ montez des numéros à ' 
Plusieurs et vous Préparez un spectacle. 



Anirnateur-onirnotrice 

Ba~heera est très dynamique, 
to':'Jours de bonne humeur. Elle 
an,me la v,e et fait Part1c1per tour le monde. 

:4 to, maintenant d'animer les 
Jeux, d'entratner ton équipe et de 
mettre une bonne ambiance dans les veillées. 

Prends des initiatives : Prépare un 
9ran~ Jeu avec des copains, anime 
la ve,//ée et accueille les 
nouveaux. Fais Que Par ta bonne humeur et 

tes l~ées, la meute ait une bonne 
amb,ance et que chacun Profite 
de ton dynamisme. 
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Randonneur-randonneuse 

Pars à la découverte du monde 
sur les traces de Bagheera. La 
r?ndonnée et le camp-volant, c est l'aventure ! 

Consulte la météo Pour Prévoir 
les affaires à emporter (le 
numéro esi dans l'annuaire). 

Prépare ton sac à dos, léger, mais 
sans OUb/ier les affaires 
essentielles : PUI/, v~tement de 
Pluie, duvet, chapeau ... 
Pr~pare ton itinéraire, renseigne­
to, sur les choses à voir dans la 
région : les beaux Paysages, les 
monuments, les métiers 
surprenants ... 

Prépare ta randonnée sur la carre 
n'oublie Pas la boussole, ' 
apprends à reconnattre le 
balisage des sentiers de grande randonnée. 

Et raconte en rentrant tout ce 
Que tu as vu et fait. 



Mousse --
Bagheera aime la 
excellente barre mer, ~·est une 
Pars à Ja déco Use. T 01 aussi 
marin à bord iverte du mond~ 

e ton Optimist 
Prépare ton b • 
navigation :ieau Pour /a 
les nœuds ~égr e 1!3 voile et fais 

cessa ires. 
Sur l'eau di . 
la Voile e~tr:11~\ton bateau, règle 
le vent arrière, et e:t de t_ravers et 
Plus de vent Q and 11 n'y a 

a1,1 , rentre à I 
1 ec ta Pagaie. a Page 

Respecte les rè I 
é_coute la mété g es de Sécurité, 
vient le vent o, observe d'où 

, Porte ton gilet de 

sauvetage et suis I . . 
du bateau de éc ~ indications 

S Urité. 

Un bon mousse 
son matériel. rarirend soin de 
répare-Je dès'qu';Te ton bateau et 
chose de cassé , Y a Que/que 
Plus beau. • Décore-Je, il sera 

Oue vas-tu déc . 
mar• ouvrir . I . 

ins, les Poissa • es oiseaux 
de la mer ? à . ns, les métiers 
J:!réfères a~im:)odins _Que tu ne 
I eau ? es Jeux sur 
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ET BIEN VIVRE AVEC BALOO __ 
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Le territoire de Baloo 

L'ours brun Baloo est un sacré 
numéro : gourmand, 
sympathique et savant , il connait 
tout des petits secrets de la vie 
quotidienne. 

Mowgli l'aime bien, sa compagnie 
est un vrai plaisir : Baloo connait 
les baies sauvages succulentes et 
les petits plats exquis. 

A l'occasion i I fai t ri re, soigne les 
petits chagrins ou chante une 
chanson de son répertoire. 

Il connait des tas d 'histoires, il 
est passionné de lecture et sa 
bibliothèque est grande dans sa 
tanière. 

Deviens son ami en traversant 
son territoire. 



Baladin 

Baloo connait Plein d'histoires et 
de Contes. A la grande foie de 
tous, il les raconte avec humour 
et tendresse. C'est un baladin. 

Toi aussi, tu Peux devenir 
baladin et transformer les veillées de la meute. 

Mets en Scène des récits ou des 
contes que tu as inventés ou lus dans des livres. 

Avec d'autres, Prépare et anime 
une veillée-histoire avec auss; des 
chants, des mimes en rapport avec ton récit. N'oublie Pas les décors, l'humour 

et l'ambiance qui feront de cette 
soirée un moment de grand plaisir. 



• c{J,, Aide-secouriste 

C~nnartre son corps et savoir 
so,g~er les_petits bobos, voilà qu; ~s~ bien utile. C'est le rô/e de 

l aide-secouriste. 

Le Pre_mier soue; de l'aide­
secouriste, ~·est /a Propreté. 
Avant ~e soigner Quiconque, 
lave-ta, les mains et éloigne-toi 

de la Poussière ou de la saleté. 

Prends la responsabilité de la 
troussf! à Pharmacie. Ou 'elle soit 
co_mp/ete et toujours rangée 
Sais-t~ à Quo; servent les · 
Produits qu; s'y trouvent ? 

Apprends à soigner les Petites 
Plaies, une Petite brûlure ou un 
c~up de so/ei/, une piqûre 
d insecte, un saignement de nez 
ou à retirer une écharde. · 

Apprends à faire des Pansements. 

Aide le responsable secouriste de 
la meute et n'hésite Pas à Prendre 
co_nse,1 auprès de lui avant de 
soigner Que/qu'un. 



Cuisinier-cuisinière 

Baloo aime les bonnes choses. 
C'est un fin gourmet qui se 
réjouit de déguster des fraises des 
bois ou une coulée de mie/. 

Sur ses traces, spécialise-toi dans 
la cuisine : fabrique-toi un carnet 
de recettes Que tu as réalisées. 

Fais souvent la cuisine à la 
meute, au camp ou chez toi. 

Utilise tous les Petits secrets de fa 
bonne cuisine : les plantes 
aromatiques, les Plats bien 
Présentés ... 

Bien sOr aussi travaille dans une 
cuisine Propre, bien rangée et 
avec des ustensiles en bon état. 
Et fais Profiter la meute de tes 
talents. Bon appétit ! 

+ 

+ 


