
1.1 A Intendant-intendante 
Batoo_ sait ex~ctement Quelle 
nourriture lu, convient, oû la 
trouver et comment se la 

Procurer. // sait aussi composer 
des menus équilibrés Pour tous. 

Voici _que~ques idées Pour 
~even,r to, aussi intendant ou intendante. 

Participe à la composition des 
menus Pour les Prochains 
Week-ends de la meute ou Pour 
le ~amp : entrées, viandes ou 
Poissons, légumes, fromages, desserts. 

Occupe-toi aussi des courses : 

Choisis les meilleurs Produits 
compare les Prix, vérifie ta ' 
monnaie à la caiSSe. 

Range tes achats et distribue 
aux cuisiniers les aliments Qui 
sont nécessaires aux repas. 
Ca/cu/e le Prix de ton repas. 

Bien cuisine,, c'est l'affafre des 
cuistots : bien organiser les 
menus, c'est ton affaire. 



Documentaliste 
Baloo tire ses histoires et ses 
connaiSSances des livres et des 
revues Qu'il Possède. Un livre est 
un trésor de découvertes et de rêves. 

Le documentaliste est /'am; des 
livres et des revues. 

Apporte à la meute des 
~ocuments ou des Photos 
ln~éreSSantes sur vos activités. 
Fa,s un dossier Pour la meute ou 
une exposition au Panneau 
d'a~fichage sur le sujet de ton cho,x. 

Occupe-toi de la bibliothèque de 
la meute, Propose d'acheter de 

nouveaux livres, comme ceux qu; 
sont Présentés dans le journal Kotick. 

Garde tous les numéros de 
« Ko_tick» et classe les articles Par 
rubrique : les recettes les jeux 
les bricolages ... ' ' 



Musiden-n,usidenne 

Baio.o est un bon vivant Qui aime 
la Joie ~utour de lui . Son secret ? 
La n:iusique et les chansons. ; oi 

auss!, découvre la magie de la musique. 

Appref"!ds à déchiffrer les notes de musique. 

Choisis un instrument et 
apprends à en jouer. 

Tu peux aussi en fabriquer de 
Petits Pou~ mettre de l'ambiance 
dans les veillées un anniversaire 
une Mt~ : tamb~urin, maracas, ' Percussions. 

La musique, 
c'est aussi celle que 
l'on écoute à la radio, au 
magnétophone ou au tourne­
disques : que/ genre aimes-tu ? 
Oue1 Chanteur Préfères-tu ? Pourquoi? 

Et si tu Présentais à la meute ta 
chanson Préférée, si tu apprenais 
un chant nouveau à la meute ? 
As-tu un carnet de chants ? 

e : 
½- -+ 

r 



r-------_ 

Autre piste 
1, 

-, ~ 
·1 

' 
1- 1 1 - l ~ -•--- -- 1 

1 

" ··: ~;;;' dt la is e . ,- 1 1 ' 
1 

.l ! 
-! 

on pr,~g U Lfue • 

1 
r-

: 

1 

' 

t-

t ' ' ry 
l ' 1 

' 1 
,-1--

1 

' 
-

' 
' - 1 

1 1 ' 
~ ,- . . 

' 
' ' --

' 
1 

.-, 
1 J 

1 
-- 1 

1 

1 ' 
l-. . 



80 
Le territoire d'Erénée 

Erénée est une jeune Colombe 
qui un jour a décidé de partir à la 
recherche de ses ancêtres, qu'on 
disait venir d'Afrique. 

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

En faft, l'histoire d'Erénée 
remonte au temps de Noë. 
Echoué avec son arche sur le 
mont Ararat, il l~cha une 
Colombe qui lui ramena un 
rameau d'olivier. 

Après le déluge, un nouveau 
monde naissait et la colombe 
allait devenir un symbole de paix 
et d'ami tié entre tous les 
hommes de bonne vo lonté. 

Avec Erénée, pars à la 
découverte du monde des 
hommes, sois artisan de paix. 
A travers elle, écoute le message 
de paix et d'amour lancé par 
Jésus. 

N 
.... . Colombe o .. , . ée 

prénom : Erén 1umbidis 
Famille : oiseau1e~orégions tempérfs 
adresse : l~téts\ : graines de céréa es 
platl~) pré . r mbole de la paix 
spéc1aht • sv 
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82 î Hôte-hôtesse 

Au cours de ses voyages, Erénée 
a apprécié l'accueil chaleureux 
de ses amis tout autour de la 
terre. 

Toi aussi, à la meute, accueille 
le nouveau louveteau, la nouvelle 
louvette ou le nouveau 
responsable . 

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

1 nvite tes ami (e)s, n'oubl ie pas ta 
voisine pour la fête de Noël, 
pense à l'anniversaire des aut res 
louveteaux~ouvettes. 

Organise une petite fête pour la 
promesse d'un copain, ou la 
fin d'une piste. 

Que vas-tu faire d'autres pour 
rendre la vie plus agréable à 
chacun, avec un sourire et 
bonne humeur? 
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An,i .. on,;e de la Bible 

E!re amis, c'est se connai1re et 
faire des choses ensemble. 

~

0

mrr:ienr Peut-on être /'ami(e) d un livre? 

Dan~ 
1
~ Bi~fe, tu trouveras des 

t~s d histoires, en Particulier Celle 
d un h~mme, Jésus, qui vient 
nous dire : «Aimez-vous les uns 
l~s autres, comme je vous ai 

Représente les récits de la vie de 
Jésus Par ~n dessin, un mime, un 
m?ntage diapos, une mise en SCène ... 

Lis la r~brique «Ou 'en Penses-
tu » du Journal Kotick et réfléchis 
à ce qu 'elfe dit. Parfes-€n avec la meute. 

aimés» - Joli Programme ! Ou •en Penses-tu ? 

Découvre ce livre et ce message de Paix. 
Oue vas-tu faire Pour mieux 
connattre ce livre et Partager tes 
découvertes avec fa meute? 



Citoyen-citoyenne du monde 

Même sans voyager autant 
qu'Erénée, on peut connai\re 
beaucoup de pays et se faire des 
amis qui vivent ou viennent de 
pays différents. 

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

Regarde dans les revues, les livres 
ou à la télévision les reportages 
sur les pays étrangers. 

Mais aussi, discute avec tes 
copains d'école ou de la meute, 
dont les parents vivaient au 

Portugal, en Algérie ou en 
Afrique Noire. 

Connais-tu des chansons et des 
recettes de leur pays ? 



Journaliste 

Comme Erénée qui te raconte ses 
voyages, la meute a besoin de 
journalistes. 

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

Présente les activités de ta meute 
à de futurs louveteaux-louvettes 
dans le journal de l'école, de la 
paroisse ou de la ville. 

Et si tu visitais un journal ? une 
imprimerie ? le 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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Correspondant 
correspondante 

L 'amitié, Ça se Créé aussi Par 
lett,e et Ça s'em,etiem de m~me. 
Co,,espond,e avec Que/qu •un est 
une expérience originale : 

• la meute avec qui vous avez 
campé ou avec qui vous a/fez camper 

• u_ne_ louvette ou un louveteau 
qu, vient de déménager 

• !Jne louvette ou un louveteau 
d une autre région de France 

• pourquoi Pas aussi un enfant 
d un autre Pays_ Erénée ( 15 rue 

Klock 92110 Clichy) Peut te 
"

0
uve, une ad,es,e dans le Pilys de ton choix. 

Oue Peut-on se dire Par lettre : 
comment vous vivez, échangez 
des recettes que chacun réalise 
racontez des jeux, des activité/ 

La lett,e est un message d'amitié. 

t 



Messager-messagère 

Les codes secrets, ça te fait 
sûrement penser aux espions et 
aux détectives. Erénée les ut ilise 
souvent quand elle veut parler à 
l'un d'entre vous. 

Le code est un moyen original 
pour communiquer en secret. 

Réal ise un carnet de codes 
secrets (utile aussi pour les 
grands jeux). 

As-tu un code secret dans ta 
sizaine ? 

Deviens le spécial iste «messages 
secrets» de la meute : 

col lectionne les codes, prépare 
les messages des grands jeux ... 

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



94 
Autre piste 



Le territoire de Fiber 

Fiber est un castor astucieux et 
décidé. 11 aime sa forêt et veut 
tout faire pour la protéger. 

Menacés par un projet 
catastrophique, il persuade tous 
les animaux de la forêt de s'unir 
pour lutter contre. 

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

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

A la suite d'Ana, viens donc 
traverser le territoire de Fiber. 
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Artisan 

L ·a,-,isan est SPécialiste dans une 
tect,n,que : ,1 fabrique des obiets 
Utiles ou décoratifs dans toutes 
so:tes_ de matériaux : terre bois 
cuir, tissus, rotin ... ' ' 

Pou,_devenir Potier, apprends le 

cheveux, une bague de fou fard 
ou un Ceinturon. 

Le t'.avai/ du bois t'aw,e Plus ? 
fh bien, sculpte un totem Pou, 
vos aventures d'indiens. 

trava,1 de la terre et réalise des 
couPelles Pou, les Pots de fleurs 
une Poubelle de tabfe, un Pot à , crayons ... 

Sinon lance-toi dans le tissage, 
con

st
,ws un Petit métier et tiss. une écharpe_ 

\la _vo;, un aN.isan et réalise une 
Petite exposition ou une 
maquette de son atelier. 

Tu Peux devenir un artisan 
Polyvalent à l'aise dans plusieurs 
tech_n19ues. Tu Peux aussi te A m(!ins Que tu ne Préfères le 

trava,i du eu;, Pour te fabrique, 
une bourse, ou des attache. 

spéc:1al,ser dans une seule et 
réaliser un Chef d'ceuvre. 

Dans tous les cas, soigne bien tes 
outils et réalise de beaux Objets. 



1009i Artiste 
Le castor Que ·e . 

des constructi~n suis (ait surtout 
Que tu vas deve ~- mais l'artiste 
tout la beauté. n1r, cherche avant 

L'artiste est le . 
des feutres d roi des Pinceaux 
bon goût. , es couleurs et du , 

Réalise une fres 
r~contant vos a Que Pour le JocaJ 
histoire ventures ou m 

• on 

Après Je camp 
grand jeu gé . Volant ou un 
bande dessin~'· réalise une 

Pour Que le lo . 
caJ son agréab/ 

e, 

occupe-toi seu/ ou 
la décoration . atr àh Plusieurs de 
Présentation • 1c es, 

, aménagement 
T_u Peux auss; réaJi • 

d un spectacle de ser_ les décors 
Préparé Par la marionnettes 

meute. 

l -l t f-
fi.Q dlt Ja pi~te le : 
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Brieo/eur-brico/euse 

Fiber est très habile de ses Pattes. 
Il est capable de fabriquer ou 

d'arranger n'importe qu
0

; _ 

Tu Peux devenir Spécialiste en 
réparation : le tendeur cassé de la 
tente, la lampe de Poche en 
Panne, la Porte du loca1 qu; accroche ... 

~ocie:toi a~ec 9uefqu 'un qu; 
su,r la Piste d artiste. T 

0
; tu te 

cha~ges des aménagements : 
labnque, une banquette, installe, 
un abat-Jour, fixer au mur un 
Panneau d'affichage, construire 
des étagères Pou, la bibliothèque_ 

Installe une boite aux lettres au loca1 ou au camp_ 

Tu sais_ te sen,;, co,,ectemen, de 
te? outils et tu les ranges 
soigneusement : marteau 
tournevis, tenailles, Pin~s, scies 
à bo,s ou à métaux, rape, lime __ _ 

Fais Profiter tout le monde de 
tes astuces et de ton habileté et 
apprends aux autres à manier 
correctement les outils. 



Inventeur-inventrice 

Fiber est ingénieux, il a toujours 
une idée géniale pour résoudre 
n'importe quel problème. 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 à 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 .. . 
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106~ Photographe 
Photo~raP_hier, c'est garder un 
so~ven,r vivant de tout ce Que tu 
vo,s: Avec ton appareil ou avec 

cefu1 de la meute, Pars à la découverte. 

Apprends d'abord à faire de 
belles f?hotos : bien régler ton 
appare,J, prendre des Photos sans 
bouger, bien centrer ton sujet ... 

~•is un re/JO.-rage sur un sujet Qui 
t intéresse : les activités de fa 
meute, les Objets qui t'intriguent 
les fleurs ou les •nimau, les jo1;S 
Paysages, les métiers ... · 

Apprends à développer tes 

Photos toi-m~me au labo. Crée 
des Ph?togrammes au labo avec 
des ob1ets ou des montages_ 

Cof!e tes Photos dans un album 
réalise une expo au locat, envo;é 
?es Photos à Kotick Pour le Journal . 

Mais Peut-être auss; aimerais-tu 
a/fer Plus loin, avec la Vidéo Par exempte! 

-t 
l 



Campeur-campeuse 

Fiber se plait dans la nature. 11 
aime choisir son lieu, bien 
s'installer, faire sa cuisine ... Pars 
camper avec ton sac à dos. 

Apprends à bien faire ton sac : 
attention aux affaires inutiles, au 
poids et au fou illis. 

Sais-tu monter, démonter et plier 
une tente ? attention à 
l'humidité et au vent. 

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

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

Participe aussi à l'aménagement 
du camp, réalise une astuce : 
vaisselier efficace, étendoir pour 
le linge, tab les pour la cuisine et 
les repas, panneau d'affichage, 
sa lon de coiffure, 
borte aux lettres ... 

Et bien sûr, so is attentif à 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 
mammifère qui ressemble à la 
belette. 

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

Un long combat à 
rebondissements s'engage, plein 
de ruses. Grâce à son courage, 
Rikki tue les deux cobras et 
sauve Teddy un petit garçon que 
menaçaient les deux serpents. 

Rikki est l'amie des hommes. Sa 
grande curiosité lui a fait 
découvrir toutes les richesses de 
la nature. 

Elle aime cette nature et peut te 
faire partager son amour si tu 
traverses son territoire. 

' Nom : Man~ouste 
Prénom : R1kk1 ïères carnivores 
Famille : ~~m;'Atnque 
adresse : ~1e ( ) . serpents 
P

lat(s) préféré s • de serpents et de rongeurs 
spécialité : chasseur 



Botaniste 
En fouinant partout, Rikki a 
découvert tout le charme et 
l'utilité des plantes et des arbres. 

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

Décore le local avec des bouquets 
de f leurs ou des plantes. 

Apprends à reconnai'tre les 
plantes aromatiques et à t'en 
servi r pour la cuisine. 

Sais-tu reconnai'tre les arbres et 

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

Et les champignons ! 

Mène l'enquête pour savoir tous 
les services que les plantes et les 
arbres rendent aux hommes. 
Incite tous tes amis à aimer et à 
protéger cette nature qui t'aide à 
vivre. 
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Explorateur-exploratrice 

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

Explore ta ville, cherche 
l'histoire des rues, passe à la 
mairie et découvre l 'organisation 
de ta ville. Puis réalise une 
exposition au local. 

Au camp, mène l'enquête dans la 
ferme voisine. Y a-t-i l de 
l'élevage? Quelles cultures? 
Apprends à t raire une vache ou 
suis le berger. 

11 y a aussi d 'autres activités 

humaines à découvrir : une usine, 
des artisans, des métiers 
surprenants, ... 

Au camp, prépare une 
exploration d'une journée pour 
connan:re les alentours de ton 
camp. 

Réalise une exposition au local 
ou présente ton enquête à la 
meute. 
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Jardinier-iardinière 

Quel plaisir de voi r pousser les 
fleurs ou les légumes plantés il y 
a quelques mois, de ramasser sa 
propre récolte ! 

Jardinier au local, voi là une 
bonne idée. Un coin-jardin à côté 
du local. sans oublier d'arroser ! 

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

Avec les f leurs, décore le local 
pour l'anniversaire d'un 
louveteau ou d'une louvette ou 
pour sa promesse 

Et si t u n'as pas de place autour 
du local, arrange-toi avec un ami 
ou un voisin qui te prêtera un 
lopin de terre . 
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Ecologiste 
Rikki aime la nature. Avec elle, 
protège les plantes et les 
animaux, respect e l 'eau et l'air, 
pour mieux vivre, deviens 
écologiste. 

Renseigne-to i sur les énergies 
nouvel les : le so lei 1, le vent ... 
Construis un chauffe-eau solaire 
au camp. 

Enquête sur ta vi lle : le bruit, la 
pol lution, les égouts, les pistes 
cyclables, les piétons ... 

Qu'y a-t-il comme espaces verts 
dans ta ville, sont-i ls bien 
aménagés? 

Etre écologiste, c'est connai'he et 
protéger la nature, mais aussi sa 
vi lle pour y vivre encore mieux. 



Ami-amie des animaux 

Rikki se préoccupe beaucoup des 
animaux, sauvages ou 
domestiques. Eux aussi doivent 
vivre . Voici quelques idées pour 
toi : 

Elève des lapins ou des hamsters 
Amène-les au local et observe-les. 
Note leur évolution . 

Cache-toi dans une clairière pour 
observer des animaux sauvages 
(mammifères, oiseaux). Fais un 
reportage pour la meute. 

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

As-tu déjà fait un vivarium ? 
C'est un aquarium terrestre dans 
lequel t u laisses grandir des 
chenil les, des fourmis, un lézard 
ou des grenouilles ... 

Observe, admire et protège. 
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Triton 

L'eau, c'est la vie. Avec elle, on 
se désaltère, on s'y délasse, on se 
lave ... à condition qu'elle soit 
bonne ! l'eau de mer, comme 
l'eau douce. 

Mène l'enquête sur les activi tés 
autour de l'eau : la pêche, les 
métiers de l'eau, les navigateurs, 
les écluses ... 

As-tu déjà visité une station 
d'épuration qui puri fie l 'eau? 
et les égouts qui évacuent les 
eaux usées? 

Aimes-t u jouer dans l 'eau ? 
Organise des jeux o lympiques 

aquatiques : béret dans l'eau, 
water-polo ... 
A moins que tu ne préfères faire 
des pet its objets avec des 
coquillages ou peindre des 
cailloux. 
Au camp, veille à ce que les 
eaux usées (toilettes, vaisselles) 
s'évacuent correctement et 
proprement. 



Autre piste Récapitulatif 
des pistes 



f,bu-

A la fin de chaque piste 
dessine dans le bon carré 

le symbole de la piste 
et fais-la tamponner. 

A la fin de chaque piste 
dessine dans le bon carré 
le symbole de la piste 
et fais-la tamponner . 
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Le passage aux éclais 

Tu as vécu de belles aventures 
avec la meute. Que de souvenirs, 
de rires, de gags ! 

Que de chemins parcourus aussi 
dans les territo ires de tes amis 
animaux et que de découvertes ! 

Mowgli aussi a quitté ses amis. 
Réjouis-toi, de nouvelles 
aventures t'attendent avec les 
éclai reuses et les éclaireurs. 

Une nouvel le vie s'ouvre à toi, 
plus grande encore. Avec tes . 
copains et copines de ton âge, il 
est l'heure de découvrir la joie 
des éclais. Tchao ! J'ai quitté la meute le ........ . 
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