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Le territoire d’Erénée

Erénée est une jeune Colombe

qui un jour a décidé de partir a la
recherche de ses ancétres, qu'on

disait venir d'Afrigue.

Le voyage n’est pas de tout
repos. Les détours sont
nombreux avant d'arriver enfin
en Afrique. Mais ses origines ne
sant pas |a.

En fait, I'histoire d'Erénée
remonte au temps de Noé.
Echoué avec son arche sur le
mont Ararat, il ldcha une
Colombe qui lui ramena un
rameau d’alivier.

Apres le déluge, un nouveau
monde naissait et la colombe
allait devenir un symbole de paix
el d‘amitié entre tous les
hommes de bonne volonté,

Avec Erénée, pars a la
découverte du monde des
hommes, sois artisan de paix.

A travers elle, écoute le message
de paix et d'amour lancé par
Jésus,

Nom & Colambe

snom 3 ErEne |
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Hote-hotesse

Au cours de ses voyages, Erénee
a apprecie |'accueil chaleureux
de ses amis tout autour de la
terre,

Toi aussi, & la meute, accueille

le nouveau louveteau, la nouvelle
louvette ou le nouveau
responsable.

Fais-lui visiter le local, présente-
lui ta sizaine et les activités de la
meute, prépare un godter sympa
en son honneur.

[nvite tes ami(e)s, n'oublie pas ta
voisine pour la féte de Noél,
pense 3 I'anniversaire des autres
louveteaux-louvettes.

Organise une petite féte pour la
promesse d’'un copain, ou la
fin d‘une piste.

Que vas-tu faire d'autres pour
rendre la vie plus agréable &
chacun, avec un sourire et
bonne humeur ?
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Citoyen-citoyenne du monde

Méme sans voyager autant
gu’Erénée, on peut connaitre
beaucoup de pays et se faire des
amis qui vivent ou vignnent de
pays différents.

Consulte les atlas, collectionne
les timbres ou les cartes postales
de tous les pays.

Regarde dans les revues, les livres

ou a la télévision les reportages

sur les pays étrangers. Portugal, en Algérie ou en
Afrigue Naire.

Mais aussi, discute avec tes

copains d'école ou de la meute, Connais-tu des chansons et des

dont les parents vivaient au recettes de leur pays ?




i ﬁ Journaliste

Comme Erénée qui te raconie ses
voyages, |1a meute a besoin de
journalistes,

Peut-€tre ta meute fait-elle un
journal ? A toi les reportages !

Présente les activités de ta meute
a de futurs louveteauxdouvettes
dans le journal de |'école, de la
paroisse ou de la ville,

Et si tu visitais un journal ? une
imprimerie ? ie journal Kotick
par exemple.

D‘ailleurs Kotick attend tes
reportages et le récit de tes

aventures avec plaisir, C'est aussi
ton journal,

Tes instruments : papier et stylo,
magnétophone, appareil photo.
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Messager-messagéere

Les codes secrets, ¢a te fait
sQrement penser aux espions et
aux détectives. Erénée les utilise
souvent quand elle veut parler &
I'un d'entre vous.

Le code est un moyen original
pour communiquer en secret.

Réalise un carnet de codes
secrets {utile aussi pour les
grands jeux) .

As-tu un code secret dans ta
sizaine ?

Deviens le spécialiste ¢ messages
secretsy de la meute :

collectionne les codes, prépare
les messages des grands jeux ...

Le morse, tu connais ? as-tu déja
essayé de transmettre un message
au sifflet ou & la lampe ? essaye !




ETRE BRICOLEUR
ET INGENIEUX AVEC FIBER




Le territoire de Fiber

Fiber est un castor astucieux et
décidé. || aime sa forét et veut
tout faire pour la protéger.

Menacés par un projet
catastrophigue, il persuade tous
les animaux de la forét de s’unir
pour lutter contre.

Avec ses amis, il invente mille
astuces pour sauver sa riviere,
Malgré les chasseurs et les
découragements, il s'affaire sans
reldche.

Il gagne au passage |'amitié
d'ARfa, une petite fille qui I'aide
4 sortir d'un mauvais pas,
Devenus des amis inséparables,
Fiber apprend & Ana tous ses
secrets de bricoleur génial.

A la suite d'Ana, viens donc
traverser le territoire de Fiber.
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Inventeur-inventrice

Fiber est ingénieux, il a toujours
une idée géniale pour résoudre
n’importe quel probléme, Toi
aussi, fais fonctionner ton
cerveau.

Par exemple, organise pendant

le prochain camp, un concours
Lépine : vous faites tous des
inventions et un jury récompense
les meilleures.

Es-tu capable de réaliser un objet
rien qu'avec du matériel de
récupération ?

Un inventeur est d'abord un
chercheur, un curieux : renseigne

toi pour comprendre comment
fonctionne un téléphone, une
dynamo de bicyclette, la radio ...
Présente a la meute tes
recherches,

Si tu es passionné
d‘informatique, fabrique un petit
programme pour la meute : jeu
avec des Kotick-astuces, agenda
des louveteaux, fichiers de codes
secrets ...




HRERTPTTFYw g
% e Fin de
dabiut e la piste e |||
shiut . ,
:\)nL N programime
) o

a faire de Photog au lahg Crée
5gler to Phot S au ap 8ve

d tos san bjet Monta S,

1 t
olle Phatos g4 S un album y
ta Jet quj €alis € expo ay, loca, envpijg
Clivjt des Bhot a Kotick rle ?
i ’intriguent, Journg;
8S animg X, les jojis
e Métigrg Mais Peutrg Merajs.y,,
aller of » 8veg | idég par
Porengs a développer tes exemp|



Campeur-campeuse

Fiber se plait dans la nature. [l
aime choisir son lieu, bien
s'installer, faire sa cuisine ... Pars
camper avec ton sac a dos.

Apprends a bien faire ton sac :
attention aux affaires inutiles, au
poids et au fouillis.

Sais-tu monter, démonter et plier
une tente ? attention &
["humidité et au vent,

Prépare un feu pour un repas ou
une veillee, Allume-le, entretiens-
le et protege-toi des incendies.

Un bon campeur est bien installé
dans la tente, ses affaires sont
rangees et |'espace est propre et
bien aménagé.

Participe aussi a |'aménagement
du camp, réalise une astuce :
vaisselier efficace, étendoir pour
le linge, tables pour la cuisine et
les repas, panneau d‘affichage,
salon de coiffure,

boite aux lettres ...

Et bien sdr, sois attentif & tout
ce qui pourra rendre agréable la
vie de camp.
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Le territoire de Rikki

Rikki est une mangouste, elle vit
en Inde. C'est un petit
mammifére qui ressemble & la
belette.

Son corps effilé lui permet de se
faufiler partout. Sa devise est
«cherche et trouve» . Mais un
jour, elle se retrouve devant un
couple de cobras, Nag et
Nagaina.

Un long combat &
rebondisserments s‘engage, plein
de ruses. Grdce a son courage,
Rikki tue les deux cobras et
sauve Teddy un petit gargan que
menacaient les deux serpents.

Rikki est |'‘amie des hommes. Sa
grande curiosité |ui a fait
découvrir toutes les richesses de
la nature.

Eile aime cette nature €t peut te
faire partager son amour si tu
traverses son territoire,

Nom : Mangouste
Prénom - Bikk 4 CAMINOTES

rpammilers
Anre 51 AU

aré L g pettl
éfe:z:ie.u:uil serpents ¢l de rungeurs

Famille :
adresse -
plat{s) pr
gpecialité : ¢




Botaniste

En fouinant partout, Rikki a
découvert tout le charme et
I‘utilité des ptantes et des arbres.

Comme elle, tu peux, au cours
d’une promenade, constituer un
herbier avec ta sizaine, a
condition de ne pas gaspiller les
plantes.

Décore le local avec des bouguets
de fleurs ou des plantes.

Apprends & reconnaitre les
plantes aromatiques et a t'en
servir pour la cuisine.

Sais-tu reconnartre les arbres et

leurs fruits ? Tu peux aussi
planter un arbre dans la cour du
local.

Et les champignons !

Meéne |'enquéte pour savoir tous
les services que les plantes et les
arbres rendent aux hommes.
Incite tous tes amis & aimer et a
protéger cette nature qui t'aide a
vivre.




Explorateur-exploratrice

Le monde est plein de curiosités.
A toi d"étre curieux pour aller
explorer ce qui se passe autour
de toi.

Explore ta ville, cherche
I'histoire des rues, passe & la
mairie et decouvre |'organisation
de ta ville. Puis réalise une
exposition au local.

Au camp, méne |‘enquéte dans la
ferme voisine. Y a-t-il de
I"élevage ? Quelles cultures ?
Apprends a traire une vache ou
suis le berger.

Il v a aussi d'autres activités

humaines a découvrirr T une usine,
des artisans, des métiers
surprenants, ...

Au camp, prépare une
exploration d’'une journée pour
connaftre les alentours de ton
camp.

Réalise une exposition au local
ou présente ton enguéte a la
meute.
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Jardinier-jardiniére

Quel plaisir de voir pousser les
fleurs ou les légumes plantés il v
a guelgues mois, de ramasser sa
propre récolte !

Jardinier au local, voila une
bonne idée. Un coin-jardin a coté
du local, sans oublier d’arroser !

Avec les légumes récoltés,
prépare des plats pour la meute.

Avec les fleurs, décare le local Et si tu n'as pas de place autour
pour l‘anniversaire d’'un du local, arrange-toi avec un ami
louveteau ou d'une louvelte ou OU un voisin gui te prétera un

pOUr 58 promesse iopin de terre.
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Ecologiste

Rikki aime la nature. Avec elle,
protége les plantes et les
animaux, respecte |'eau et |'air,
pour mieux viyre, deviens
écologiste.

Renseigne-toi sur les énergies
nouvelles : le soleil, le vent ...
Construis un chauffe-gau solaire
au camp.

Enquéte sur ta ville : le bruit, la
pollution, les égouts, ies pistes
cyclables, les piétons ..,

Qu'y a-t-il comme espaces verts
dans ta ville, sont-ils bien
aménages ?

Etre écologiste, c'est connailre et
protéger la nature, mais aussi sa
ville pour y vivre encore mieux,




Ami-amie des animaux

Rikki se préoccupe beaucoup des
animaux, sauvages ou
domestiques. Eux aussi doivent
vivre. Voici guelques idées pour
101

Eléve des lapins ou des hamsters
Améne-les au local et observe-les.
Note leur évolution.

Cache-toi dans une clairiére pour
observer des animaux sauvages
{mammiféres, oiseaux}. Fais un
reportage pour la meute,

Sinon, tu peux aussi partir 3 la
chasse aux empreintes et
apprendre a les identifier.

As-tu déja fait un vivarium ?
Clest un aguarium terrestre dans
lequel tu laisses grandir des
chenilles, des fourmis, un lézard
ou des grenouilles ...

Observe, admire et protége.




Triton

L'eau, c'est la vie. Avec elle, on
se désaltére, on s’y délasse, on se
lave ... a condition gu’elle soit
bonne ! I'eau de mer, comme
|'eau douce.

Mene I'enquéle sur les activités
autour de ['eau : la péche, les
métiers de |'eau, les navigateurs,
les écluses ...

As-tu déja visité une station
d'épuration qui purifie |'eau ?
et les égouts qut évacuent les
gaux usees ?

Aimes-tu jouer dans I'eau ?
Organise des jeux olympigues

aquatiques : béret dans I'eau,
water-polo ...

A moins que tu ne préféres faire
des petils objets avec des
coquillages ou peindre des
cailloux.

Au camp, veille a ce que les
eaux usées (toilettes, vaisselles)
s'évacuent correctement et
proprement.
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