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LES SCOUTS DU LIBAN, association
catholique de scoutisme ouverte à toutes les
confessions religieuses, a l'ambition de
permettre aux jeunes de
devenir artisans de
leur propre
éducation. Le
scoutisme est un
m o u v e m e n t
simple parce
qu'il est à la fois
naturel et
éducatif. "C'est un
jeu plein d'entrain"
dit Baden-Powell,
son fondateur, au
début du XXème siècle.
Les activités
proposées aux jeunes
sont adaptées à chaque âge et menées
comme ils mènent leurs jeux à cet âge-là. Au
divertissement qu'apportent les loisirs sains
et bien organisés, il ajoute l'apprentissage de
la société, le service des autres, la
coopération entre jeunes dans la patrouille et
avec des adultes, l'amitié entre les peuples. Il
propose à l'enfant et au jeune, volontaire
pour être scout, un chemin pour prendre sa
place dans la société comme acteur et non
comme spectateur.
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J£ªí  {cû°Éaá  dÑæÉ¿z, hg»  Lª©«á  cû°Ø«á  cÉKƒd«μ«á

eæØàëá Y∏≈ Lª«™ GdójÉfÉä,  G¤  Gdù°ªÉì  d∏û°ÑÉÜ  GC¿  jü°ÑëƒG

U°Éf©»  K≤Éaà¡º  Gdû°îü°«á.  hGdμû°Éaá  Môcá  S°¡∏á  ’Cf¡É

WÑ«©«á  hJôHƒjá  ‘  GB¿  hGMó.  hg»  d©Ñá  e∏«Äá  HÉ◊ªÉS¢,

Hëù°Ö  eÉ  jü°Ø¡É  HÉO¿  HÉh∫ ,  eƒDS°ù¢  G◊ôcá  Gdμû°Ø«á  ‘

HóGjá  Gd≤ô¿ Gd©û°ôjø.  JàƒGa≥  Gdæû°ÉWÉä  GŸ≤ÎMá  Y∏≈

Gdû°ÑÉÜ  e™  cπ  S°ø  cªÉ  “ÉQS¢  ‘ gò√ GŸôM∏á eø Yªôgº.

hg»,  RjÉOIk  Y∏≈  GdÎa«¬  Gdò…  JƒDeæ¬  Gdæû°ÉWÉä GŸæ¶qªá

hGdü°ë«á,  J†°«∞  GdàóQqê  ‘  GÛàª™  hNóeá  G’BNôjø

hGdà©Éh¿ HÚ  T°ÑÉÜ  Gd£∏«©á  he™  GdôGT°ójø hGdü°óGbá  HÚ

Gdû°©ƒÜ.  h  J≤Îì  Gdμû°Ø«á  GCj†°Ék  Y∏≈  Gdƒdó  GCh  Gdû°ÉÜ

GŸà£ƒq´  ‘  G◊ôcá  Wôj≤Ék  c»  jàîò  d¬  eμÉfá  ‘  GÛàª™

cªëôq∑  hd«ù¢  cªàØôê.
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Les buts recherchés et tracés par le fondateur

sont cinq :

1- Le caractère ou le développement de
la personnalité:
Le scoutisme se propose de former des
"hommes" de caractère, dignes et loyaux,
capables de vivre, de surmonter les obstacles de
la vie avec joie, et de faire toujours de leur mieux.

2- La santé ou le développement
physique:
Un esprit saint dans un corps sain. Le corps est
trop précieux pour le négliger et négliger son
hygiène. Le scoutisme offre le cadre, les activités
et les jeux nécessaires pour développer ce corps
et le maintenir en bonne santé.

3- La créativité ou le développement
manuel:
Au local ou au camp, le scoutisme offre diverses
occasions pour exercer l'habileté manuelle:
ateliers, réarrangement du local ou toute autre
activité. Ainsi, peu à peu, le scout explore ses
vocations, ses compétences et ses aptitudes qui
facilitent le choix de ses loisirs et de son futur
métier.
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GE¿G’CgóG±Gdà»  hV°©¡É  GŸƒDS°ù¢  hQe≈  GEd«¡É  g» :

1-Gd£Ñ™  GCh  Jæª«á  Gdû°îü°«á : 
ZÉjá  Gdμû°Ø«á  JóQjÖ  {G’Efù°É¿z Y∏≈ GC¿ jü°Ñí aôOGk  ‘

GÛàª™  eàªàq©Ék  Hû°îü°«á  bƒjá  bÉOQGk  Y∏≈  Gd©«û¢  hJòd«π

Y≤ÑÉä  G◊«ÉI  HØôì.  GEfù°É¿  aÉV°π  hGCeÚ,  GEfù°É¿  jã≥

H≤óQJ¬  Y∏≈  Gdù°«£ôI  Y∏≈  fØù°¬  hGd≤«ÉΩ  H≤óQ  eÉ  jù°à£«™

OGFªÉk.

2-Gdü°ëá  GCh  Jæª«á  G÷ù°ó:
Gd©≤π  Gdù°∏«º  ‘  G÷ù°º  Gdù°∏«º. G÷ù°º  KªÚ  LóGk  ’ jéóQ

GC¿  f¡ª∏¬  hf¡ªπ  f¶Éaà¬.  J≤óqΩ  Gdμû°Ø«á  GÙ«§

hGdæû°ÉWÉä  hG’Cd©ÉÜ  Gd†°ôhQjá  dàæª«á  G÷ù°ó hG◊ØÉ®

Y∏≈ U°ëá  S°∏«ªá.

3-G’EHóGY«á  GCh  Jæª«á  Gd≤óQI  Gd«óhjqá :
J≤óΩ  Gdμû°Ø«á  YóI  aôU¢,  ‘  e≤ôq  GdØôbá  GCh  Gı«qº,  c»

ÁÉQS¢  Gdμû°É±  bóQJ¬  Gd«óhjá : GCYªÉ∫ jóhjá,  JôJ«Ö  GŸ≤ôq

GCh  GC…  fû°É•  GBNô.  H¡ò√  Gd£ôj≤á  jμàû°∞  T°«ÄÉk  aû°«ÄÉk

GEeμÉf«ÉJ¬  Gıà∏Øá  hjëóqO  Phb¬  hcØÉAGJ¬  Gdà»  Jù°¡qπ

GNà«ÉQ  e¡æà¬  hfû°ÉWÉJ¬ GdÎa«¡«á.
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4- Le sens des autres ou le
développement social:
La patrouille est la première cellule sociale à
laquelle l'éclaireur adhère dans sa vie scoute. Il
réalise que, bien que l'éducation scoute soit à
caractère individuel, il a des responsabilités à
assumer et des devoirs à remplir envers sa
patrouille, cellule initiale. Peu à peu il devient
conscient qu'il fait partie d'une troupe, d'un
groupe, d'un district, d'une branche, d'une
association et enfin de la grande fraternité scoute.
Toute cette structure est là pour le préparer à la
vie sociale future où il est confronté à une société
autrement plus dure et parfois impitoyable.

5- Le sens de Dieu ou le développement
spirituel:
C'est l'ultime but de notre mouvement. Nous
sommes tous à la recherche de Dieu. Nous
formons tous ensemble une communauté de
prière et de recherche. La présence du Seigneur
parmi nous s'exprime par des célébrations, par
toutes nos activités et par notre amour les uns
pour les autres. Chacun est appelé à dépasser
son égoïsme pour faire rayonner la joie et l'amour.
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4-GEOQG∑  G’BNôjø  GCh  Gdàæª«á  G’LàªÉY«á :
Gd£∏«©á  GCh∫  N∏«á  GLàªÉY«á  jæàª»  GEd«¡É  Gdμû°É± ‘

M«ÉJ¬  Gdμû°Ø«á.  hS°«óQ∑  Gf¬  S°«μ∏q∞  Ãù°ƒDhd«Éä  d«≤ƒΩ

H¡É M«É∫  W∏«©à¬  Y∏ªÉk  GC¿  d∏ÎH«á  Gdμû°Ø«á  WÉH©Ék  aôOjÉk

GCj†°Ék.  hdμø  Gd£∏«©á  d«ù°â  S°ƒi Gÿ∏«á  G’Chd«qá  hS°«©»

T°«ÄÉk  aû°«ÄÉk  Gf¬  jæàª»  GE¤  aôbá haƒê  heæ£≤á  Kº  aô´

aéª©«á  hGCNÒGk  GE¤  GCNƒjá  cû°Ø«á  cÑÒI.  J∏∂  GdÑæ«á

eƒLƒOI  dà©óq√  ◊«ÉJ¬  G’LàªÉY«á  ‘  GŸù°à≤Ñπ  eà≈

jƒGL¬  ›àª©Ék  GCbù°≈  hOh¿ QMªá  GCM«ÉfÉk. 

5-GEOQG∑  Gd∏`¬  GCh Gdàæª«á  GdôhM«á :
gƒ gó±  MôcàæÉ  G’CS°ª≈.  aæëø  ‘  Hëå  eù°àªô  Yø  Gd∏`¬

hfû°μπ  Lª«©Ék  Lª©«á  U°ÓI  hHëå.  HÉEeμÉfæÉ  GC¿ fû°©ô

HƒLƒO  GdôÜ  H«ææÉ  eø  NÓ∫  G’MàØÉ’ä  GdôhM«á,  cπ

Gdæû°```ÉWÉä  hMÑæÉ  dÑ©†°æÉ  GdÑ©†¢.  aμπ  eæÉ  eóYƒ

dàî£»  GCfÉf«à¬  c»  jó´  GdØôì  hG◊Ö  jû°ôbÉ¿.  bó  jÑóh

GŸƒV°ƒ´  ›ôqO  cÓΩ  HÉdæù°Ñá  G¤  cû°É±  Lójó  dμø

S°«Ø¡ª¬  T°«ÄÉk  aû°«ÄÉn hfàªæq≈  GC¿  J≤ƒO√  Gd£ôj≥  ‘  M«ÉJ¬

Gdμû°Ø«á  G¤  d≤ÉF¬  HÉd∏`¬  G◊»q.
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Bienvenue frère,

"Prêt" est ton carnet de progression scoute, ton
compagnon pendant toutes les aventures à la
troupe avec tes frères scouts.

En regardant ton carnet du côté de la tranche
latérale, tu constates qu'il est divisé en 4 parties
de couleurs différentes. Ces parties sont les
classes selon lesquelles chaque scout progresse
à la troupe : la classe Aspirant (couleur bleue), la
seconde classe (couleur jaune) et la première
classe (couleur verte). Tu pourras en savoir plus
en jetant un coup d'œil sur le reste de ton carnet. 
La dernière partie est celle des badges (couleur
rouge) où tu peux te spécialiser dans des
domaines variés de techniques, d'expression, de
connaissance de la nature, … Tu peux
commencer à préparer tes badges et à coudre les
insignes correspondants sur ta manche droite dès
que tu auras prononcé ta promesse.

Frère scout, aujourd’hui tu es Aspirant. Les
épreuves de cette classe t'apprendront comment
être scout: seul, en patrouille ou en troupe.
Quelques mois plus tard, et quand tu termineras
cette étape, la cour d'honneur de la troupe
t’admettra à prononcer ta promesse et tu
deviendras un vrai Scout Du Liban.

Es-tu Prêt ?
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GCgÓk  H∂  jÉ  GCN»  Gd©õjõGE¤  {eù°à©óz  cà«qÖ  J≤óqe∂

Gdμû°Ø»  heôGa≤∂  NÓ∫  cÉaá  e¨ÉeôGä  GdØôbá  e™  GNƒJ∂

Gdμû°Éaá.

HÉEeμÉf∂  GC¿  J∏ëß  dói  QhDjà∂  d∏μà«qÖ  eø G÷æÖ  GCf¬  ›õGC

GE¤  GCQH©á  GCdƒG¿ flà∏Øá.  hJû°μπ  J∏∂  G’CLõGA  GdóQLÉä  Gdà»

jà≤óqΩ  ha≤¡É  cπ  cû°É±  ‘  GdØôbá  eãÓk  GŸôT°í  )Gd∏ƒ¿

G’CRQ¥(  hGdóQLá  GdãÉf«á  )Gd∏ƒ¿  G’CU°Øô(  hGdóQLá  G’Ch¤

)Gd∏ƒ¿  G’CN†°ô(.  Áμæ∂ GC¿  J©ô±  GCcÌ  Yø  J∏∂  GŸôGMπ

Yæó  bôGAJ∂  d∏μà«qÖ.

GCeÉ  G÷õA  G’CNÒ  a¡ƒ  flü°ü¢  d∏û°ÉQGä  )Gd∏ƒ¿  G’CMªô(.

hGdû°ÉQI  YÑÉQI  Yø  S°∏ù°∏á  ŒÉQÜ  Jîü°qü¢  ‘ e«ÉOjø

e©«qæá  cÉdà≤æ«Éä  h  Gdà©ÑÒ  h GEcàû°É±  Gd£Ñ«©á,  ....

HÉEeμÉf∂  GC¿  JÑÉT°ô  ‘  Gd©ªπ  Y∏≈  T°ÉQGJ∂  cªÉ  HÉEeμÉf∂

GC¿  J©∏q≥  YÓeÉJ¡É  Y∏≈ cªq∂  G’CÁø  Yæó  GdƒYó.

GCN»  Gdμû°É±,  Gd«ƒΩ  GCfâ  eôT°ëÉk.  S°à©∏ªq∂  ŒÉQÜ  gò√

GŸôM∏á  c«∞  Jμƒ¿  cû°ÉaÉk  ÃØôO∑,  ‘  Gd£∏«©á,  ‘

GdØôbá,  hMà≈  ‘  cπ  eμÉ¿.

hH©ó  H†°©á  GCT°¡ô,  hYæó  Gfà¡ÉF∂  eø  gò√  GŸôM∏á,  JƒDO…

hYó∑  Mà≈  Jü°Ñí  Yæü°ôGk  a©∏«Ék  ‘ {cû°```Éaá dÑæÉ¿z 

gπ  GCfâ  eù°à©ó ?
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ASPIRANT
Puisque tu es nouveau à la troupe donc tu es
ASPIRANT. 
A ta première rencontre avec la troupe, tu
passeras quelques moments
avec ton CP pour
discuter avec lui
de tes attentes
et des activités
que le
scoutisme va
t'offrir.
Tu te prépares à
faire ta promesse
et avec l'aide de
ta patrouille, tu
passes les épreuves de cette classe. Passer des
épreuves veut dire poser des questions,
s'informer, apprendre et montrer qu'on connaît
très bien ce qu'on a appris. Tous tes amis
éclaireurs sont prêts à t'aider à passer ces
épreuves, et “Prêt” t'offre aussi quelques
informations de base dans les pages qui suivent.
A toi de les explorer et les développer !

Tu te demandes peut-être ce qu'est une épreuve,
une patrouille, qui est BP et qui sont les Scouts
Du Liban ou même que fait un vrai scout ? Ne
t'attarde plus, tu peux commencer !
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eôT°````````í
ÃÉ  Gf∂  Lójó  ‘  GdØôbá,  aÉCfâ  J©àÈ  eôT°ëÉk.Gh∫  d≤ÉA
jμƒ¿  e™  Yôj∞  Gd£∏«©á  ŸæÉbû°á  J£∏©ÉJ∂  h  eÉ  S°à≤óe¬
d∂  Gdμû°Ø«á.  J©óq  fØù°∂  dàƒDO…  hYó∑  aà≤ƒΩ  HÉNàÑÉQGä

gò√  GŸôM∏á  HØ†°π  eù°ÉYóI  Gd£∏«©á.  hGd≤«ÉΩ  HÉNàÑÉQGä
j©æ»  Wôì  G’CS°Ä∏á  hG’S°à©ÓΩ  hGdà©∏qº  h GEKÑÉä  eói

e©ôaá  eÉ  ”q  J©∏ªq¬.  S°«μƒ¿  Lª«™  GCU°óbÉF∂  Gdμû°Éaá
eù°à©ójø  Ÿù°ÉYóJ∂  c»  J≤ƒΩ  Hà∏∂  G’NàÑÉQGä  cªÉ  j≤óqΩ
d∂  {eù°à©ózH©†¢  GŸ©∏ƒeÉä  ‘  Gdü°ØëÉä  GdàÉd«á.
Y∏«∂  RjÉOJ¡É  hJæª«à¡É!
bó  Jù°ÉC∫  fØù°∂  Yø  eÉg«á  G’NàÑÉQ  GCh  Gd£∏«©á, eø gƒ
HÉO¿ HÉh∫  GCh  eø gº  cû°Éaá  dÑæÉ¿  GCh  eÉPG  jØ©π
Gdμû°É±?  ’ J£π  G’fà¶ÉQ  GCcÌ,  g«É  GE¤  Gd©ªπ !
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Tu fais la connaissance de la troupe. Tu
apprends ce que veut dire troupe,
patrouille, chef de troupe, assistant,
aumônier, chef de patrouille, second de
patrouille, haute patrouille, cour
d'honneur, conseil des chefs, louveteau,
routier, pionnière et groupe.

Tu participes à toutes les activités de
troupe dont une au moins dans la nature.

Tu arrives toujours à temps. Tu
participes aux réunions et aux aventures
de ta patrouille. Tu aides à entretenir le
coin de patrouille et à le décorer.

Tu apprends et tu discutes avec un scout
de 2nde classe, l'histoire du mouvement
scout  dans le monde et au Liban. 

Tu connais et tu sais vivre la Loi scoute
et les principes des Scouts Du Liban. Tu
en choisis un article et tu expliques à la
patrouille son sens dans ta vie.

Tu connais la prière scoute et tu
apprends à la vivre. Tu connais l'histoire
de St Georges, le Saint Patron des
Eclaireurs.

Tu connais l’uniforme des Scouts du
Liban. Tu connais le sens de ses
insignes. Ta tenue est toujours
impeccable.
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Jà©ôq±  Y∏≈  GdØôbá  hJà©∏qº  eÉ  e©æ≈  aôbá

hW∏«©á  hbÉFó  aôbá  heù°ÉYó  bÉFó  aôbá  heôT°ó

aôbá  hYôj∞  W∏«©á  heù°ÉYó  Yôj∞  W∏«©á

hW∏«©á  Y∏«É  h›∏ù¢  Gdû°ô±  h›∏ù¢  Gd≤ÉOI

hG÷ôGe«õ  hG÷ƒGdá  hGdôGFóGä  hGdØƒê.

Jû°ÉQ∑  ‘  Lª«™  fû°ÉWÉä  GdØôbá  eø  H«æ¡É

hGMóI  Y∏≈  G’Cbπ  ‘  Gd£Ñ«©á.  

Jμƒ¿  Ob«≤Ék  hYæó  GŸƒYó  ‘  Gdæû°ÉWÉä.

Jû°ÉQ∑  ‘  Lª«™  GLàªÉYÉä  he¨ÉeôGä

Gd£∏«©á.  Jù°ÉYó  Y∏≈  G’gàªÉΩ  HõGhjá  Gd£∏«©á

hY∏≈  Jõj«æ¡É.

Jà©∏qº  hJæÉbû¢  bü°á  G◊ôcá  Gdμû°Ø«á  ‘  Gd©É⁄

h‘  dÑæÉ¿  e™  cû°qÉ±  H∏≠  GdóQLá  GdãÉf«á.

J©ô±  Gdû°ôj©á  Gdμû°Ø«á  heÑÉOÇ  cû°Éaá  dÑæÉ¿

hJ£Ñ≤¡É  hJ©«û°¡É.  JîàÉQ  HæóGk  Kº  JØù°qô

d£∏«©à∂  e©æÉ√  ‘  M«ÉJ∂.

J©ô±  Gdü°ÓI  Gdμû°Ø«á  hJà©∏º  GC¿  J©«û°¡É.  cªÉ

J©ô±  bü°á  Gd≤ójù¢  LƒQê  T°Ø«™  Gdμû°Éaá.

Jà©ôq±  Y∏≈  dÑÉS¢  cû°Éaá  dÑæÉ¿  hJóQ∑  e©æ≈

Gdû°ÉQGä  GŸ©∏q≤á  Y∏«¬,  cªÉ  GC¿  dÑÉS°∂  cÉeπ

OGFªÉk.
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Tu fais de ton mieux pour accomplir ta
bonne action quotidienne (BA).

Tu sais chanter correctement l'hymne
national et tu connais le sens du drapeau
libanais.

Tu sais chanter cinq chants scouts.

Tu sais ranger convenablement ton sac
à dos.

Tu sais allumer et entretenir une lampe à
pétrole (lampe-tempête).

Tu montres ta capacité à utiliser les
signaux de service durant les activités de
troupe.

Tu présentes à la troupe ton village, ta
ville ou une autre région libanaise de ton
choix en choisissant la technique de
présentation que tu préfères.

Tu te prépares à faire ta promesse. Tu
expliques durant la Veillée d'Armes en
quoi cela t'implique d'après le texte de
la promesse, le sens du salut, les 3
vertus du scout ou le cantique de la
promesse.

Ayant terminé les épreuves d'Aspirant, tu es prêt à
prononcer ta promesse. A la cérémonie, tu peux
inviter tes parents et tes meilleurs amis. Prends
des photos et garde-les dans ton album. Courage !
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J≤ƒΩ  ÃÉ  ‘  hS°©∂  c»  JƒDO…  YªÓk  U°É◊Ék

jƒe«Ék )AB(.

Jù°à£«™  GC¿  J¨æ»  Gdæû°«ó  GdƒWæ»  cªÉ  jéÖ

hJ©ô±  e©æ≈  Gd©∏º  Gd∏ÑæÉÊ.

Jù°à£«™  GC¿  J¨æq» Nªù¢  GCZÉÊ cû°Ø«á.

Œ«ó  –†°Ò  M≤«Ñá  Gd¶¡ô  cªÉ  jéÖ.

Œ«ó  GEV°ÉAI  bæójπ  GdμÉR hG’YàæÉA H¬.

J¶¡ô  e¡ÉQJ∂  ‘  d©Ö  hGS°à©ªÉ∫  GfòGQGä

Gÿóeá  ‘  GdØôbá.

J©ôq±  GdØôbá  Yø  V°«©à∂  GCh  eójæà∂  GCh  GC…

eæ£≤á  dÑæÉf«á  JîàÉQgÉ  e©àªóGk   J≤æ«qá  Gdà≤óË

Gdà»  JØ†°∏¡É.

J©óq  fØù°∂  c»  JƒDO…  hYó∑  .JØù°qô  NÓ∫  S°¡ôI

GdƒYó  eÉ  j©æ»  Pd∂  HÉdæù°Ñá GEd«∂ eø  NÓ∫

fü¢  GdƒYó  GCh e©æ≈  Gdàë«á  GCh b«º  Gdμû°É±

GdãÓç  GCh  fû°«ó  GdƒYó.

H©ó  GC¿  Jæà¡»  eø  GNàÑÉQGä  GŸôT°í JƒDOq…  hYó∑.  Yæó

G’MàØÉ∫,  Áμæ∂  GC¿  JóYƒ  GCg∏∂  h  GCU°óbÉF∂.  GMàØß  Hü°ƒQ  gò√

GŸæÉS°Ñá  ‘  ›∏ó.  Jû°é`q™ !
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1- Tu fais la connaissance de la troupe.
Tu apprends ce que veut dire troupe,
patrouille, chef de troupe, assistant,
aumônier, chef de patrouille, second de
patrouille, haute patrouille, cour
d'honneur, conseil des chefs, louveteau,
routier, pionnière et groupe.

La troupe est l'ensemble des scouts âgés de 11
à 16 ans qui, comme toi, aiment l'aventure. Ils
sont divisés en patrouilles de 6 à 8 Eclaireurs. La
troupe est dirigée par le chef (CT) aidé par les
assistants (ACT). Chaque patrouille est
dirigée par un chef (CP) aidé
par un second (SP). Voici
quelques explications du rôle
de chacun:

Le chef de troupe (CT) : C'est
le premier responsable de la
troupe. Il organise, avec l'aide
des assistants, de l'aumônier
et des CP, plein de jeux et
d'amusements. C'est lui qui
surveille le bon
déroulement des activités
et la progression de chaque scout et il est
toujours prêt à écouter leurs avis et à leur donner
des conseils.
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1- Jà©ôq±  Y∏≈  GdØôbá  hJà©∏qº  eÉ  e©æ≈  aôbá
hW∏«©á  hbÉFóaôbá  heù°ÉYóbÉFóaôbá
heôT°óaôbá  hYôj∞  W∏«©á  heù°ÉYóYôj∞

W∏«©á  hW∏«©á  Y∏«É  h›∏ù¢  Gdû°ô±  h›∏ù¢
Gd≤ÉOI  hG÷ôGe«õ  hG÷ƒGdá  hGdôGFóGä  hGdØƒê.

GdØôbá›ªƒYá  cû°Éaá  JÎGhì GCYªÉQgº  HÚ  11h 61

YÉeÉk  jëÑƒ¿  GŸ¨ÉeôI  eã∏∂.  j≤ù°qªƒ¿  GE¤  WÓF™  eø  6

GE¤ 8cû°É±.  j≤ƒO  GdØôbá  Gd≤ÉFó  hjù°Éfó√ eù°ÉYó.  cªÉ

j≤ƒO  cπ  W∏«©á  Yôj∞  jù°ÉYó√  eù°ÉYó  Yôj∞.  GEd«∂  H©†¢

GdàØù°ÒGä  Mƒ∫  OhQ  cπ  eæ¡º :

bÉFóOGdØôbá :gƒ  GŸù°ƒDh∫  G’Ch∫  Yø  GdØôbá.  jæ¶º

Ã©Éhfá  eù°ÉYój¬  hGŸôT°ó  hYôaÉA  Gd£ÓF™  GdμãÒ  eø

G’Cd©ÉÜ  hGdàù°∏«á.  gƒ  jôGbÖ  S°«É¥  Gdæû°ÉWÉä  hJ≤óqΩ  cπ

cû°qÉ±  cªÉ  gƒ  MÉV°ô  OGFªÉk  d«ù°àª™  G¤  GBQGF¡º  hd«æü°ë¡º.
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Les assistants chef de troupe (ACT) : Ils sont
2 ou 3 et forment la maîtrise de troupe avec le CT
et l'aumônier. Ils se répartissent entre eux les
tâches de préparation des activités de troupe et
veillent ensemble au bon déroulement de la vie à
la troupe.

L'aumônier (AU) : L'AU
est le père spirituel de la
troupe. Il participe à
quelques activités et
surtout aux rencontres
spirituelles et aux
Veillées d'Armes. Tu
t'adresses à lui à
chaque fois que tu en
ressens le besoin et
surtout pour préparer ta
promesse.

Le chef de patrouille (CP)  et le second de
patrouille (SP) : Ils sont jeunes comme toi, peut-
être un peu plus âgés. Le CP a reçu du CT la
responsabilité de diriger la patrouille. C'est l'ami et
le grand frère qui t'accompagne sur le chemin qui
mène de la promesse à la première classe. Le
CP, en accord avec la cour d’honneur, choisit son
SP qui l'aidera dans sa tâche et qui, en général,
est son meilleur ami à la troupe.

24

A
S

P
IR

A
N

T



eù°ÉYóh  bÉFóGdØôbá :gº  2GCh 3hjû°μ∏ƒ¿,  e™  Gd≤ÉFó

hGŸôT°ó,  b«ÉOI  GdØôbá.  j≤ù°ªƒ¿  ‘  eÉ  H«æ¡º  e¡ÉΩ

–†°Ò  fû°ÉWÉä  GdØôbá  cªÉ  jëôU°ƒ¿  S°ƒjÉk  Y∏≈  Gdù°«É¥

G◊ù°ø  ◊«ÉI  GdØôbá.

Gd`ªôT°óGdôhM» :GŸôT°ó  gƒ  G’CÜ  GdôhM»  d∏Øôbá.

jû°``ÉQ∑  ‘  H©†¢  Gdæû°``ÉWÉä  h  Nü°ƒU°Ék  Gd∏≤ÉAGä

GdôhM«á  hS°¡ôGä  GdƒYó.  J∏éÉC  GEd«¬  YæóeÉ  Jû°©ô  HÉ◊ÉLá

h’S°«ªÉ  c»  J©óq  JÉCOjá  hYó∑.

Yôj∞  Gd£∏«©á )PC( heù°ÉYó√ )PS( :
gªÉ  T°ÉHÉ¿  eã∏∂  GCh  GCcÈ  eæ∂

S°æÉk  H≤∏«π.  hbó  Mü°π

Gd©ôj∞  eø  bÉFó  GdØôbá  Y∏≈

eù°ƒDhd«á  GEOGQI  Gd£∏«©á.

a¡ƒ  Gdôa«≥  hG’Cñ

G’CcÈ  Gdò…  jôGa≤∂

Y∏≈  Gd£ôj≥

GŸƒDO…  GE¤  GdóQLá

G’Ch¤.  hjîàÉQ

Yôj∞  Gd£∏«©á

ÃƒGa≤á  ›∏ù¢  Gdû°```ô±  eù°ÉYó√  Gdò…  S°«©Éhf¬  ‘

e¡Ée¬  hgƒ  GCa†°π  U°ój≥  d¬  YÉOI  ‘ GdØôbá.
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La haute patrouille : La haute patrouille regroupe
tous les SP, CP, ACT de la troupe. Le CT en est le
CP. La haute patrouille organise des activités et

s'occupe en plus de la formation de ses membres à
la responsabilité. Elle a un totem mais pas de fanion.

La cour d'honneur : C'est une assemblée
groupant le CT, l'AU, les ACT, les CP et parfois
les 1ères classes. Cette assemblée est le moteur
de la troupe. Réunie plusieurs fois par an, elle fait
le point de la méthode scoute vécue. Les chefs
font le bilan, voient ce qu'il y a à modifier, à revoir
ou à changer complètement. A la cour d’honneur :
• Le premier CP est désigné
• L’investiture d’un CP est décidée
• Le CP choisit son SP
• Le CP annonce les noms des éclaireurs prêts
pour leur promesse. 
La cour d'honneur attribue aussi les classes,
félicite ou avertit. 
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Gd£∏«©á  Gd©∏«É :Œª™ eù°ÉYó… YôaÉA Gd£ÓF™, YôaÉA
Gd£ÓF™ heù°ÉYó… bÉFó GdØôbá. bÉFó GdØôbá j∏©Ö OhQ  Gd©ôj∞.
Jæ¶º Gd£∏«©á Gd©∏«É Gdæû°ÉWÉä hJ¡àº GCj†°É HàóQjÖ GCY†°ÉF¡É
Y∏≈ GŸù°ƒDhd«á. dój¡É GS°º M«ƒG¿ hdμø Oh¿ Y∏º.

›∏ù¢  Gdû°ô± :GLàªÉ´  j†°qº  bÉFó GdØôbá, GŸôT°ó,
GŸù°ÉYójø, Gd©ôaÉA hGdòjø GLàÉRhG  GŸôM∏á G’Ch¤ ‘ H©†¢
G’CM«É¿. gòG  GÛ∏ù¢  gƒ  fiô∑ GdØôbá. jéàª™ YóqI eôqGä ‘
Gdù°æá, j≤«qº  Gdæ¡è GŸàÑ™ ‘ GdØôbá. j≤óΩ Gd≤ÉOI J≤ôjôGk Yø
GdØôbá hYø Gdæ≤É• GdƒGLÖ J¨«ÒgÉ.  Yæó Gf©≤ÉO ›∏ù¢ Gdû°ô± : 
•jàº Jμ∏«∞ Gd©ôj∞ G’Ch∫
•j≤ôQ JãÑ«â Yôj∞ Gd£∏«©á
•jîàÉQ Gd©ôj∞ eù°ÉYó√
•j©∏ø Gd©ôj∞ GCS°ªÉA Gdμû°Éaá Gdªù°à©ójø d∏ƒYó.

›∏ù¢ Gdû°ô± jƒGa≥ Y∏≈ GEY£ÉA GŸôGMπ, j¡æÅ  h jæÑq¬.  
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Le conseil des chefs : Le conseil des chefs est la
réunion de la maîtrise et des CP. On y prépare le
programme des activités et on y discute le bon
fonctionnement de la troupe.

Le scoutisme s'adresse aussi à des garçons ou
filles plus jeunes ou plus âgés que toi:

La meute  (les louveteaux) : La meute est
l'ensemble des petits scouts âgés de 8 à 11 ans
appelés louveteaux. Ils sont guidés par
une cheftaine et des assistantes. Ils se
préparent à leur façon pour devenir de
bons éclaireurs plus tard.

Le clan (les routiers) :
Quand tu auras tes 16 ans
et que tu auras terminé ta
progression à la troupe,
une nouvelle
aventure
adaptée à ton
âge
t'attendra.
Les
routiers
âgés de 16 à 21
ans vivent
l'aventure du
service et du
développement de la communauté.
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›∏ù¢  Gd≤ÉOI :Œàª™  b«`ÉOI  GdØôbá  hYôa`ÉA  Gd£ÓF`™
HÉfà¶ÉΩ  d«†°©ƒG  HôfÉeè  Gd©ªπ  hd«àæÉbû°ƒG  ‘  Mù°ø  S°«`ô
Yª`π  GdØôbá.

JàƒL¬  Gdμû°Ø«á  GCj†°Ék  d∏û°ÑÉÜ  hGdÑæÉä  G’CU°¨ô  GCh  G’CcÈ  YªôGk:

Gd≤£«™  )G÷ôGe«õ( :Gd≤£«™  ›ªƒYá  cû°Éaá  U°¨ÉQ  jÑ∏¨ƒ¿
eÉ  HÚ  8h 11YÉeÉk  eø  Gd©ªô  hjóYƒ¿  LôGe«õ.  J≤ƒOgº
Gd≤ÉFóI  heù°ÉYóGJ¡É  hgº  j©óqh¿  GCfØù°¡º  Y∏≈  Wôj≤à¡º  c»
jü°ÑëƒG  cû°Éaá  L«ójø  ‘  eÉ  H©ó.

Gd©û°ÒI  )G÷ƒGdá( :YæóeÉ  JÑ∏≠  61eø  Gd©ªô  hJæà¡»  eø
J≤óqe∂  ‘  GdØôbá  aÉE¿  e¨ÉeôI  LójóI  JæÉS°Ö  S°æq∂  HÉfà¶ÉQ∑.
j©«û¢  G÷ƒGdá  GdÑÉd¨ƒ¿  eø  Gd©ªô  eÉ  HÚ  61h 02YÉeÉk
e¨ÉeôI  Gÿóeá  hJ£ƒjô  GÛàª™. 
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La meute de la forêt (les pionnières) : Ce sont
des jeunes filles qui vivent l’aventure scoute pour
agir et servir. Elles se préparent aussi à devenir
assistantes et cheftaines de meute.

Le groupe : La meute, la troupe, le clan et la
meute de la forêt forment le groupe dirigé par le
chef de groupe (CG). Tu rencontreras
certainement ton groupe au complet 2 ou 3 fois
l'an et dans les grandes occasions.
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b£«™  Gd¨ÉHá  )GdôGFóOGä( :aà«Éä  T°ÉHÉä  j©û°ø

e¨ÉeôJ¡ø  Gdμû°Ø«á  c»  jîóeø  hjë≤≤ø  G’E‚ÉRGä.  hgø

Jù°à©ó¿  GCj†°Ék  c»  Jü°Ñëø  eù°ÉYóGä  bÉFóGä  LôGe«õ  GCh

QGFóGä.

GdØ`ƒê :jû°μπ  Gd≤£«™  hGdØôbá  hGd©û°ÒI  hb£«™  Gd¨ÉHá  GdØƒê

H≤«ÉOI  bÉFók  GdØƒê.  bó  J∏à≤»  HØƒL∂  ›ªƒYÉk  eôJÚ  GCh

KÓç  S°æƒjÉk  h‘  GŸæÉS°ÑÉä  GdμÈi.
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2- Tu participes à toutes les activités de
troupe dont une au moins dans la nature. 

A des périodes définies en conseil des chefs,
toute la troupe se regroupe. Ces réunions sont
l'occasion d'activités diverses : excursions, jeux,
enquêtes, camps, découvertes, compétitions, etc.,
au local, dans votre région et surtout en pleine
nature. Tu peux rencontrer les autres patrouilles
et avec les autres éclaireurs de la troupe, tu
réalises de grands et de beaux exploits.

CCoonnnnaaiiss--ttuu  ……  ??

L'étendard de troupe
Il porte le nom et le numéro d'affiliation du groupe.
Il est tenu par un
ACT et tu le vois
durant les
cérémonies
officielles à la
droite du drapeau
libanais.
Au camp, tu le
trouves placé au
pied du mât
quand les
couleurs sont
hissées.
L'étendard n'est jamais hissé au mât.
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2- Jû°ÉQ∑  ‘  Lª«™  fû°ÉWÉä  GdØôbá  eø
H«æ¡É hGMóI  Y∏≈  G’Cbπ  ‘  Gd£Ñ«©á.  

Œàª™  cπ  GdØôbá  NÓ∫  aÎGä  –óqO  ‘  ›∏ù¢  Gd≤ÉOI.

hjμƒ¿  gòG  G’LàªÉ´  aôU°á  dæû°ÉWÉä  flà∏Øá:  QMÓä,

GCd©ÉÜ,  Hëå,  fl«qº,  GS°àμû°É±,  eÑÉQGI,  Gdï.  bó  Jμƒ¿  ‘

GŸ≤ôq  GCh  ‘  Gd£Ñ«©á.  Jù°ªí  d∂  gò√  Gdæû°ÉWÉä  HÉdà©ôq±

G¤  Gd£ÓF™  G’CNôi  aàë≤≥  e™  Gdμû°Éaá  G’BNôjø  GEf`éÉRGä

cÑÒI.

ggππ  JJ©©ôô±±  ......  ??

Y∏º  GdØôbá:
jëªπ  Y∏º  GdØôbá  GS°º  hQbº  Jù°é«π  GdØƒê  ‘  Lª©«á

cû°Éaá  dÑæÉ¿.  jëª∏¬

eù°ÉYó  bÉFó  GdØôbá

hJôG√  NÓ∫

G’MàØÉ’ä  GdôS°ª«á

GE¤  ÁÚ  Gd©∏º

Gd∏ÑæÉÊ.

‘  Gı«º,  JôG√

eƒV°ƒYÉk  Y∏≈  GCS°Øπ

Gdü°ÉQ…  YæóeÉ

jμƒ¿  Gd©∏º  Gd∏ÑæÉÊ

eôaƒYÉk.  ’  jôa™  Y∏º  GdØôbá  GCHóGk  Y∏≈  Gdü°ÉQ….
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Les rassemblements de troupe
Au son du cor, le chef rassemble les scouts:

34

- tat

.. .. .. tit tit, tit tit, tit tit

Attention, les scouts
laissent tout et se
préparent à rejoindre le
rassemblement.

Rassemblement, les
scouts se rassemblent
au pas de course autour
de la maîtrise selon la
formation indiquée et
lancent leur cri de
patrouille pour signaler
leur présence.
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GLàªÉYÉä  GdØôbá:
jéªq™  bÉFó  GdØôbá  Gdμû°Éaá  Y∏≈  U°ƒä  GdÑƒ¥:

35

-JÉä

.. .. ..J«â J«â , J«â J«â , 

J«â J«â

GfàÑÉ√, jÎ∑  Gdμû°Éaá  cπ

T°»A  hjàë†°ôh¿  ŸÓbÉI

Gdàéª™.

GLàªÉ´, j∏à≤» Gdμû°Éaá  Mƒ∫

b«ÉOI  GdØôbá  Hî£≈ S°ôj©á

Mù°Ö GET°ÉQI Gdàéª™  Kº  j≤ƒeƒ¿

Hü°ôNá  Gd£∏«©á ’EYÓ¿  GcàªÉ∫

M†°ƒQ  Gd£∏«©á.
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LES RASSEMBLEMENTS

en RECTANGLE

en COLONNE FERMEE

en LIGNE

en RANGS de PATROUILLE

eù°à£«π

U°Øƒ±  e¨∏≤á

U°Øƒ±  Gd£ÓF™

N§  eù°à≤«º
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en CERCLE OUVERT en CERCLE FERME

en ETOILE

OGFôI OGFôI  e¨∏≤á

f`éªá



3- Tu arrives toujours à temps. Tu
participes aux réunions et aux aventures
de ta patrouille. Tu aides à entretenir le
coin de patrouille et à le décorer. 

Une des premières choses que tu découvriras
dans le scoutisme est la patrouille : 
TA PATROUILLE. C'est un groupe de copains
liés par les mêmes préoccupations et joies, la

même complicité et la même fraternité. Tu
apprendras que, seul, aucun scout n'existe
vraiment. Tu peux facilement remarquer que,
quand on est seul pour pousser une voiture, on
ne peut pas faire grand chose. Mais quand
plusieurs personnes essayent ensemble, la
voiture peut être poussée au garage. 
En patrouille, chacun doit faire de son mieux pour
tenir son rôle et être utile.

38
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3- Jμƒ¿  Ob«≤Ék  hYæóGd`ª`ƒYó‘  Gdæû°ÉWÉä.
Jû°ÉQ∑  ‘  Lª«™  GLàªÉYÉä  he¨ÉeôGä
Gd£∏«©á.  Jù°ÉYóY∏≈  G’gàªÉΩ  HõGhjá
Gd£∏«©á  hY∏≈  Jõj«æ¡É.  

GCh∫  eÉ  Jμàû°Ø¬  ‘  Gdμû°Ø«á  gƒ  Gd£∏«©á :  W∏«©à∂.  g»
›ªƒYá  GCU°óbÉA  JôH§  H«æ¡º  fØù¢  G’gàªÉeÉä  hG’CaôGì

hGdàØÉgº  hG’CNƒI.  hJà©∏qº  Gf¬  eÉ  eø  GMó  Áμæ¬ G¿ jü°Ñí
ÃØôO√  cû°qÉaÉk  a©∏«Ék.  HÉEeμÉf∂  GŸÓM¶á  GCf∂  J©éõ  Yø
Oa™  S°«ÉQI  ÃØôO∑.  hdμø  M«æªÉ  jëÉh∫  G÷ª«™,  Áμø
d∏ù°«ÉQI  GC¿  JÑ∏≠  GŸôGBÜ.  Y∏≈  cπ  aôO  GC¿  j≤ƒΩ  ÃÉ  ‘
hS°©¬  c»  jƒDO…  OhQ√  hj†°ë≈  eØ«óGk.

ggππ  JJ©©ôô±±  ......  ??

d≤Ö  Gd£∏«©á... hY∏ª¡É...
–ªπ  W∏«©à∂  d≤ÑÉk  gƒ  GS°º  M«ƒG¿  j∏«¬  U°Øá  hjôS°º  Y∏≈
Y∏º  jëª∏¬  Yôj∞  Gd£∏«©á  GCh  eù°ÉYó√  )‘  MÉ∫  Z«ÉÜ
Gd©ôj∞(.  gƒ  ’ jôa™  Y∏≈ Gdü°ÉQ…  h’  jƒV°™  GCQV°Ék  GCHóGk.

39
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CCoonnnnaa ii ss -- ttuu   ……  ??

Le totem de patrouille...

et le fanion de patrouille...

Ta patrouille porte un nom d'animal
suivi d'un adjectif : c'est le
totem de la patrouille; il est
représenté par une
silhouette sur le fanion.
Le fanion est porté par
le CP ou en son absence
par le SP. Et puisqu'il
représente la patrouille, il
l'accompagne toujours et tous lui doivent
respect. Il n'est jamais hissé ni couché sur le
sol. Il est en deux couleurs: le fond a la couleur
de la tresse extérieure du scalp porté par les
scouts ayant fait leur promesse, la bordure et la
silhouette ont la couleur de la tresse intérieure du
scalp.

Le coin de patrouille :
Au local de troupe, chaque patrouille a son "coin".
C'est son espace et chaque scout fait de son
mieux pour le garder propre et bien décoré. Le
coin de patrouille peut être aux couleurs de la
patrouille, on peut y dessiner la silhouette du
totem sur l’un des murs, on peut y mettre une
table, des chaises, une armoire, une bibliothèque,
un panneau d'affichage et plein d'objets de
décoration fabriqués par les membres de la
patrouille.

A
S

P
IR

A
N

T

40



jôGa≥  Gd©∏º  Gd£∏«©á  OGFªÉk  cªÉ  jù°àë≥  GMÎGe¡É  ÃÉ  GCf¬
Áã∏¡É. d¬  dƒfÉ¿,  d∏î∏Ø«á  dƒ¿  Gdù°μÉdÖ  GÿÉQL»  hd∏ëô±
hGdü°ƒQI  dƒ¿  Gdù°μÉdÖ  GdóGN∏».

RGhjá  Gd£∏«©á:
dμπ  W∏«©á  RGhjá  ‘  e≤ôq  GdØôbá.  g»  eæõ∫  Gd£∏«©á
Gdü°¨Ò  hY∏≈  cπ  cû°qÉ±  GC¿ j≤ƒΩ  ÃÉ  ‘  hS°©¬  c»
jëÉaß  Y∏≈  f¶Éaà¡É  hMù°ø  Jõj«æ¡É.  Áμø  dõGhjá  Gd£∏«©á
GC¿  –ªπ  dƒf¡É  cªÉ  Áμø  QS°º  U°ƒQI  Gd∏≤Ö  Y∏≈  GCMó

LóQGf¡É  hG◊ü°ƒ∫  Y∏≈  WÉhdá  hcôGS°»  hNõGfá  heμàÑá
hdƒMá  G’EYÓfÉä  hGd©ójó  eø  GCOhGä  GdàõjÚ  Gdà»  jü°æ©¡É
GCY†°ÉA  Gd£∏«©á.
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4- Tu apprends et tu discutes avec un
scout de 2nde classe, l'histoire du
mouvement scout  dans le monde et au
Liban.

Le premier scout!
Connais-tu la vie de celui que tous les scouts du
monde appellent familièrement BP ?
Robert Stephenson Smith Baden Powell est né le
22 février 1857 en Grande Bretagne. Il avait de

nombreux frères et sœurs et cette joyeuse bande
s'entendait fort bien. Les garçons passaient leurs
vacances à pratiquer plusieurs sports, à fabriquer
des bateaux et à descendre la Tamise, à
construire des huttes, des filets, à suivre des
pistes d'animaux et à prendre assez de gibier
pour assurer leur nourriture.



4- Jà©∏qº  hJæÉbû¢  bü°á  G◊ôcá  Gdμû°Ø«á  ‘
Gd©É⁄  h‘  dÑæÉ¿  e™  cû°qÉ±  H∏≠  GdóQLá
GdãÉf«á.

Gdμû°É± G’Ch∫!
gπ J©ô± S°ÒI M«ÉI eø jù°ª«¬
cπ cû°Éaá Gd©É⁄ HÉO¿ HÉh∫?
hdóQhHôä S°à«Øæù°ƒ¿ S°ª«å

HÉO¿ HÉh∫‘ 22T°ÑÉ• S°æá
7581. cÉ¿ d¬ GNƒI hGCNƒGä
cãÒh¿ hcÉfâ gò√ GdõeôI
Gdù°©«óI jù°ƒOgÉ GdƒFÉΩ. cÉ¿
GdØà«É¿ Á†°ƒ¿ Y£∏à¡º ‘ ‡ÉQS°á QjÉV°Éä flà∏Øá, ‘
HæÉA bÉQÜ dæõh∫ f¡ô GdàÉe«õ hHæÉA G’CcƒGñ hGdû°ÑÉ∑ hG bàØÉA
GBKÉQ G◊«ƒGfÉä hHÉU°£«ÉO eÉ jμØ» MÉLÉJ¡º eø Gd£©ÉΩ.

Yô± HÉO¿ HÉh∫ Gdò… a≤ó GCHÉ√ ‘ S°ø eÑμôI GC¿ eØàÉì
GdæéÉì gƒ ‘ GCjójæÉ

h’ j©àªó Y∏≈
Xôh± eƒDGJ«á.
a©ªπ LÉgóGk
d∏ëü°ƒ∫ Y∏≈
eæëá OQGS°«á
Nƒdà¬
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Très jeune et orphelin de père, BP se rendit
compte que le succès dépend de la personne et
non d'un sort favorable. Il fit de grands efforts
pour entrer au collège de Charterhouse. A la
sortie du collège, il vit dans un journal l'annonce
d'examens pour entrer dans l'armée et décida de
tenter sa chance. Il réussit
si brillamment qu'il fut
dispensé de tout stage et
nommé sous-lieutenant
de cavalerie aux Indes.

B.P. était très
observateur. Un jour en
Afrique, il voit sur le sol, des
traces de pas féminins ainsi
qu’ une feuille de
mahabahoba humide et
sentant la bière. Il en
conclut que les femmes
portaient sur la tête, selon
la coutume, des pots de
bière dont l'orifice était
bouché par une poignée de
feuilles. Elles avaient, dans la nuit, porté la
boisson aux postes ennemis. L'effet de l'alcool se
faisant sentir, les guerriers dormiraient : les
circonstances seraient favorables à sa mission.

C'est en 1899, à Mafeking, en Afrique du Sud, au
cours d'un long siège de sept mois que,
manquant d'hommes, de ravitaillement, luttant
contre la malaria, il eut l'idée d'utiliser de jeunes
garçons comme estafettes et sentinelles.
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GdóQGS°á ‘ e©¡ó T°ÉQJÒgÉhS¢. H©ó NôhL¬ eø GŸ©¡ó, bôGC
‘ G÷ôjóI GEYÓ¿ GeàëÉfÉä dÓdàëÉ¥ HÉ÷«û¢ a≤ôQ GC¿ jà≤óΩ

eæ¡É hf`éí a«¡É f`éÉMÉk aÉF≥ Gdæ¶Ò GCYØÉ√ eø GC… OhQI
JóQjÑ«á a©Ú eÓReÉk ‘ S°Óì GdØôS°É¿ ‘ GEeÈGWƒQjá Gd¡æó.

cÉ¿ HÉO¿ HÉh∫ Ob«≥ GŸôGbÑá. aØ» GCMó G’CjÉΩ ‘ GCaôj≤«É,
QGCi GBKÉQ GCbóGΩ fù°ÉF«á Y∏≈ G’CQV¢ hhQbá {eÉgÉHÉgƒHÉz QWÑá
JôT°í eæ¡É QGFëá Gdμëƒ∫. aÉS°àæàè GC¿ Gdæù°ÉA jëª∏ø Y∏≈
QGCS°¡ø Mù°Ö Gdà≤Éd«ó LôGQGk eø GdÑÒI Jù°óqgÉ MØæá eø GChQG¥
{GŸÉgÉHÉgƒHÉz hGC¿ Gdæù°ÉA Mª∏ø ‘ Gd∏«π
GdÑÒI d∏ªƒGb™ Gd©óhI hHÉdàÉ‹ aÉ¿
GŸ≤ÉJ∏Ú fÉFªƒ¿ H©ó T°ôH¡º
Gdμëƒ∫ ‡É jù°ªí dÑÉO¿ HÉh∫
Gd≤«ÉΩ Ã¡ªà¬.

S°æá 9981‘  eÉaμæ≠-
LæƒÜ GEaôj≤«É hNÓ∫
Mü°ÉQ Wƒjπ OGΩ S°Ñ©á

GCT°¡ô fØò a«¬ GdôLÉ∫
hGŸƒDhfá hS°ÉO eôV¢
GŸÓQjÉ, aμqô
HÉO¿ HÉh∫  ‘
G’S°à©Éfá
HÉdØà«É¿
cëôqGS¢
hQS°π.
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Ils firent merveille, accomplissant leur service de
leur mieux, car ils avaient appris à remplir les
petites tâches de chaque jour avec fidélité.

Baden-Powell est le premier adulte à avoir fait
confiance aux " enfants " de 13 à 17 ans. Il ne
tient  qu'à toi de mériter sa confiance pour
continuer et perpétuer le scoutisme.

Il se retira au Kenya, dans sa maison de Paxtu,
qui veut dire deuxième paix, et y mourut le 8
janvier 1941.
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a≤ÉeƒG H©ª∏¡º gòG Hû°μπ QGF™ eàªªÚ hGLÑ¡º Y∏≈ Ga†°π
hL¬ ’Cf¡º J©∏ªƒG Gd≤«ÉΩ HƒGLÑÉJ¡º Gd«ƒe«á Gdü°¨ÒI Hμπ
GCeÉfá.

HÉO¿ HÉh∫ GCh∫ eø hV°™ K≤à¬ {HÉ’CWØÉ∫z eø 31GE¤ 71
S°æá, GBeø H¡º hY∏«∂ GEcªÉ∫ eÉ HæÉ√.

GCe†°≈ HÉO¿ HÉh∫ S°æƒGä M«ÉJ¬ G’CNÒI ‘ c«æ«É ‘ eæõd¬ ‘
HÉcù°àƒ )hj©æ» Gdù°ÓΩ GdãÉÊ( hJƒ‘ ‘ 8cÉfƒ¿ GdãÉÊ 1491.
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Premier camp, île de Brownsea (Grande
Bretagne), 20 participants, 4 patrouilles :
corbeaux, courlis, loups et taureaux.

Déjà 6000 scouts.

Premier Rallye, Crystal Palace à Londres,
10000 scouts.

Birmingham, Rallye regroupant 11 pays.

Au lendemain de la première guerre
mondiale, BP a l'idée de rassembler
chaque 4 ans les scouts du monde entier
pour une grande fête de la fraternité. L'idée
se concrétise en 1920 au Jamboree
d'Olympia-Londres groupant 22 pays.
Depuis, bien d'autres Jamborees ont eu
lieu dans divers pays.

Premier recensement mondial d'éclaireurs:
1 019 205 scouts dans 32 pays.

Le scoutisme a 21 ans, Jamboree d'Arrow
Park (Grande Bretagne), 47 pays.

Après la seconde guerre mondiale,
Jamboree de la paix, Moisson (France),
24000 scouts.

Centenaire de la naissance de BP et
cinquantenaire du Scoutisme, Sutton Park
(Grande Bretagne), 30000 scouts, 80 pays.

48

1907

1908

1909

1913

1920

1922

1929

1947

1957

Voici quelques dates dans l'histoire du mouvement :

Les premiers scouts de Brownsea sont devenus
des millions: chaque fois que tu lèves ta main au
salut scout, sache que des frères à toi en font de
même sur d’autres points du globe.



GCh∫  fl«qº  ‘  LõjôI  HôGhfù°» )aesnworB(  ‘

Hôj£Éf«É  Gd©¶ª≈,  02eû°ÉQcÉk, 4WÓF™:  Gd¨ôHÉ¿,

GdμôhGfÉä,  GdòFÉÜ  hGdãÒG¿.

jÑ∏≠  YóO  Gdμû°Éaá  0006‘  Gfμ∏ÎG.

GCh∫  QG‹  ‘  côS°àÉ∫  HÉ’S¢  )ecalaP latsyrC(  ‘

dæó¿,  00001cû°É±.

‘  Hôeæ¨¡ÉΩ )mahgnimriB(,  QG‹ jéª™ 11Ohdá.

HÉO¿ HÉh∫  jØμô  H©ó  G◊ôÜ  Gd©ÉŸ«á  G’Ch¤  GC¿  jéª™

cû°qÉaá  Gd©É⁄  HÉCS°ô√  cπ  GCQH™  S°æƒGä  ‘  MØ∏á  GCNƒI

cÑÒI.  JæØqòä  GdØμôI  ‘  Gd©`ÉΩ  0291‘

LªÑƒQ…/e¡ôLÉ¿  dæó¿  LÉe©Ék 22Ohdá.  eæòFò  hb©â

e¡ôLÉfÉä  GCNôi  ‘  flà∏∞  GdÑ∏óG¿.

GCh∫ GEMü°ÉA YÉŸ» d∏μû°Éaá : 5029101cû°É± ‘ 23H∏ó

JÑ∏≠  Gdμû°Ø«á  12YÉeÉk  eø  Gd©ªô  ‘  LªÑƒQ… GCQhHÉQ∑

)kraP  worrA(  ‘  Hôj£Éf«É  Gd©¶ª≈,  74Ohdá.

H©ó  G◊ôÜ  Gd©ÉŸ«á  GdãÉf«á,  LªÑƒQ…  Gdù°ÓΩ,  eƒGS°qƒ¿

)nossioM( ‘  aôfù°É,  00042cû°qÉ±.

eÄƒ…  h’OI  HÉO¿ HÉh∫  hGd©ÉΩ 05d∏μû°qÉaá,  ‘  S°ÉJƒ¿

HÉQ∑  )kraP nottuS(  ‘  Hôj£Éf«É  Gd©¶ª≈,  00003

cû°qÉ±,  08Ohdá.
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7091

8091

9091

3191

0291

2291

9291

7491

7591

GEd«∂  H©†¢  JƒGQjï  bü°á  G◊ôcá  Gdμû°Ø«á :

GCU°Ñí  cû°qÉaá  HôGhfù°»  G’Chdƒ¿  eø HÚ eÓjÚ  YóqI .  c∏qªÉ

JƒDO…  Gdàë«á,  j≤ƒΩ  Gd©ójó  eø  G’CNƒI  Gdμû°qÉaá  eã∏∂  ‘

H≤É´  GCNôi  eø  GdμƒcÖ.
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Les Scouts Du Liban !
Au Liban et durant les années 30, plusieurs
troupes scoutes ont vu le jour. Ce n'est qu'en
1938, et à l'initiative de Sélim LAHOUD, de Mgr
Ignace MAROUN et de Hikmat NASSIF que
l'association des Scouts Du Liban est fondée.

Des évènements importants dans la vie de
l'Association et de la Branche Eclaireur :

Fondation de l'association des Scouts Du
Liban

Reconnaissance officielle de l’Etat
Libanais sous le numéro 964/1938

Rallye Chefs de Patrouille Branche
Eclaireur - Bickfaya

Constitution de la Fédération du
Scoutisme Libanais

Jubilé d'argent - Grand rassemblement -
Zouk Mosbeh

Rallye National Branche Eclaireur - Centre
Bellevue

Rallye National Branche Eclaireur - La
Fraternité - Champville

Rallye National Branche Eclaireur - ND
Jamhour

Rallye National Branche Eclaireur -
Antoura 

Rallye National Branche Eclaireur - Liban :
Industrie et Folklore - ND Jamhour

1936

1938

1959

1961

1963

1965

1968

1969

1970

1972



e`
ô

T°```````````
í

51

6391

8391

9591

1691

3691

5691

8691

9691

0791

2791

JÉCS°«ù¢ Lª©«á cû°Éaá  dÑæÉ¿ 

GEYÎG±  QS°ª»  eø  bÑπ  Gdóhdá –â  Qbº  469/8391

QG‹  YôaÉA  Gd£ÓF™  dØô´  Gdμû°Éaá - HμØ«É

JÉCS°«ù¢  G–ÉO  cû°É±  dÑæÉ¿

Gd«ƒH«π  GdØ†°q» - GLàªÉ´  cÑÒ - Rh¥  eü°Ñí

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - S°ÉfÎ  HÉdØƒ

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - G’CNƒI- T°ÉfØ«π

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - Gdù°``«óI , Lª¡ƒQ

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - Y«æ£ƒQI

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - dÑæÉ¿ : U°æÉYáh

aƒdμ∏ƒQ  - Gdù°``«óI , Lª¡ƒQ

cû°`````````````Éaá  dÑæÉ¿!
hdóä  aô¥  cû°Ø«á  cãÒI  ‘  dÑæÉ¿  ‘  GdãÓK«æÉä.  hdμø

⁄  JƒDS°ù¢  Lª©«á cû°Éaá  dÑæÉ¿  GE’n  ‘  Gd©ÉΩ  8391

ÃÑÉOQI  eø  S°∏«º  ◊ƒO  hGŸæù°«æ«ƒQ  Gjæ«ÉS¢  eÉQh¿

hMμªâ  fÉU°«∞.

GMóGç e¡ªá ‘ M«ÉI G÷ª©«á h aô´ Gdμû°````Éaá :
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Rallye National Branche Eclaireur - Scout
d'aujourd'hui - Champville

Rallye Hautes Patrouilles de la Branche
Eclaireur - Champville

Rallye National Branche Eclaireur -
Champville

Rallye National Branche Eclaireur - Mont
La Salle

Rallye National Branche Eclaireur - Union des
patrouilles - Mont La Salle

Cinquantenaire de l'association - Grandes
réalisations par les trois branches - Servir
et grandir - Reyfoun.

Rallye des hautes patrouilles de la Branche
Eclaireur - Tends la main à ton frère - Bzoummar

L'arbre notre ami - Rassemblement des
Hautes Patrouilles de la Branche Eclaireur-
Forêt des Cèdres

Jamboree de l'amitié - Bzoummar

Rallye National Eclaireur - L'appel de
l'aventure - Bzoummar

60ème anniversaire de l'association - Unis
et fidèles - Zeraaya

1974

1978

1979

1980

1982

1988

1992

1993

1995

1997

1998
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QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - cû°É±   Gd«ƒΩ-

T°ÉfØ«π

QG‹  Gd£ÓF™ Gd©∏«É  dØô´  Gdμû°Éaá - T°ÉfØ«π

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - T°ÉfØ«π

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - eƒ¿ ’ S°É∫

QG‹  hWæ»  dØô´  Gdμû°Éaá - GE–ÉO  Gd£ÓF™- eƒ¿

’ S°É∫

Gd©«ó  Gÿªù°ƒ¿ d∏éª©«á - Gf`é`ÉRGä  cÑÒI  d∏Øôh´

GdãÓKá - ‘  Gÿóeá  fμÈ- QjØƒ¿

QG‹  Gd£ÓF™  Gd©∏«É  dØô´  Gdμû°Éaá - HõeqÉQ

Gdû°éôI  U°ój≤àæÉ- Œªq™ Gd£ÓF™  Gd©∏«É - ZÉHá

G’CQR

LÉeÑƒQ…  Gdü°óGbá - HõeqÉQ

QG‹  aô´  Gdμû°Éaá - fóGA  GŸ¨ÉeôI- HõeqÉQ

Gd©«ó  Gdù°àƒ¿  d∏éª©«á - eàëóh¿  hGCa«ÉA- RQYÉjÉ

4791

8791

9791

0891

2891

8891

2991

3991

5991

7991

8991
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Gd«∂  Lóh∫  GBNô HÉEeμÉf∂  J©ÑÄà¬  HàƒGQjï  e¡ªá  ‘  M«ÉI

aôbà∂  GCh  aƒL∂:

Voici un autre tableau dans lequel tu rempliras
quelques dates essentielles de l'histoire de ton
groupe et de ta troupe :
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5- Tu connais et tu sais vivre la Loi scoute
et les principes des Scouts Du Liban. Tu
en choisis un article et tu expliques à la
patrouille son sens dans ta vie.

La Loi scoute et les principes des Scouts Du Liban
ne sont pas un texte à mémoriser. Ce sont de
simples articles qui t'aideront à vivre en bon scout
et en bon citoyen. Ils te permettront de vivre en vrai
homme. A toi de découvrir, chaque jour, les sens
qu'ils portent en eux…
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5- J©ô±  Gdû°ôj©á  Gdμû°Ø«á  heÑÉOÇ  cû°Éaá
dÑæÉ¿  hJ£Ñ≤¡É  hJ©«û°¡É.  JîàÉQ  HæóGk  Kº
JØù°qô  d£∏«©à∂  e©æÉ√  ‘  M«ÉJ∂.

d«ù°â  Gdû°ôj©á  heÑÉOÇ  cû°Éaá  dÑæÉ¿  T°©ôGk  jàƒLÖ  MØ¶¬

Yø X¡ô  b∏Ö.  Hπ  g» eƒGO  S°¡∏á  hHù°«£á  Jù°ÉYó∑  c»

“ÉQS¢  M«ÉI  cû°qÉ±  L«qó  heƒGWø  U°Édí.  hJù°ªí  d∂  GC¿

J©«û¢  côLπ  M≤«≤».



La loi scoute 
1. Le scout met son honneur à mériter
confiance.
2. Le scout est loyal à son pays, ses
parents, ses chefs et ses subordonnés.
3. Le scout est fait pour servir et sauver
son prochain.
4. Le scout est l'ami de tous et le frère de
tout autre scout.
5. Le scout est courtois et chevaleresque.
6. Le scout voit dans la nature l'œuvre de
Dieu, il aime les plantes et les animaux. 
7. Le scout obéit sans réplique et ne fait
rien à moitié.
8. Le scout est maître de soi; il sourit et
chante dans les difficultés.
9. Le scout est économe et prend soin du
bien d'autrui.
10. Le scout est pur dans ses pensées, ses
paroles et ses actes.
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Gdû°ôj©á  Gd`μû°Ø«á 

1.j©ª`π Gdμû°É± d«ã≥ Gdæ`ÉS¢ Hû°ôa`¬.

2.Gdμû°`É± fl∏ü¢ dÑÓO√ hQhDS°`ÉF`¬  heôhDhS°«¬. 

3.hL`ó Gdμû°É± d«îóΩ hjî∏ü¢ bôjÑ`¬ ‘ cπ G◊É’ä.

4.Gdμû°É± U°ój≥ G÷ª«`™ hGCñ dμπ cû°É±.

5.Gdμû°`É± T°¡`º hQa«`™ G’CNÓ¥.

6.j`ôi Gdμû°É± ‘ Gd£Ñ«©`á –Ø`á GÿÉd≥ a«ëÖ G◊«`ƒG¿

hGdæÑ`Éä.

7.Gdμû°`É± j£«`™ Oh¿ J`ôOO h’ j`ÉCJ»  H©ª`π Z«`ô

cÉe`π.

8.Gdμû°`É± S°«q̀ó fØù°`¬, jÑàù°`º  hjæû°`ó a`» Gdü°©`ÉÜ.

9.Gdμû°É± e≤àü°`ó hj©àæ» Ã≤àæ`≈ Z«`ô√.

01.Gdμû°É± WÉg`ô ‘ GCbƒGd¬ hGCYªÉd¬ hGCaμÉQ√.
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Les principes des Scouts Du Liban :

1. Le scout est fier de sa foi et lui soumet

toute sa vie.

2. Le scout est fils du Liban et bon citoyen.

3. Le devoir du scout commence à la maison.
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eÑÉOÇ  c`û°`q````````Éaá  dÑæ`É¿ :

1.Gdμû°É±  j©à`õ H©≤«óJ`¬  hjë«`Ég``É.

2.Gdμû°`É±  GH`ø  dÑæ`É¿  heƒGW`ø  U°Éd`í. 

3.jÑ`óGC  hGL`Ö  Gdμû°É±  a`»  H«à`¬.
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6- Tu connais la prière scoute et tu
apprends à la vivre. Tu connais l'histoire
de St Georges, le Saint Patron des
Eclaireurs.

La prière scoute :
C'est notre mode de vie, elle commence et 
termine nos réunions. Tu apprends cette prière
qui t'explique comment tu peux vivre en scout.

Seigneur Jésus,
Apprenez-nous à être généreux,
A Vous servir comme Vous le méritez,
A donner sans compter,
A combattre sans souci des blessures,
A travailler sans chercher le repos,
A nous dépenser sans attendre d'autre
récompense
Que celle de savoir que nous faisons
Votre Sainte Volonté.
Amen.
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6- J©ô±  Gdü°ÓI  Gdμû°Ø«á  hJà©∏º  GC¿
J©«û°¡É.  cªÉ  J©ô±  bü°á  Gd≤ójù¢  LƒQê
T°Ø«™  Gdμû°Éaá.

U°ÓI  Gdμû°qÉ±:
g»  ‰§  M«ÉJæÉ  fØààí  H¡É  GLàªÉYÉJæÉ  hfæà¡»  H¡É. Jà©∏qº

gò√  Gdü°ÓI  hJØù°qô  c«∞  HÉEeμÉf∂  GC¿  J©«û¢  ha≤Ék  d¡É.

Y∏ªæ»  j`É  jù°``ƒ´

GC¿  GCc`ƒ¿  côÁ`Ék

GC¿  GCNóe∂  cª`É  Jù°àë≥

GC¿  GCY£`»  Oh¿  Mù°`ÉÜ

GC¿  GCLÉg`ó  Oh¿  GC¿  J≤©óf`»  L`ôGì

GC¿  GYª``π  HÉS°àª``ôGQ

GC¿  GH`ò∫  fØù°»  Oh¿  e≤`ÉH`π

gÉOa`Ék  Jàª«º  eû°«Äà∂  GŸ≤óS°`á.

GCe«```ø.
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Saint Georges :
Saint Georges est le patron des Eclaireurs, il est
aussi celui de l'Angleterre. Né à Lydda, en
Palestine, en l'an 280 de notre ère, il est écrit qu'il
organisa une communauté chrétienne à Urmi, en
Palestine. Chrétien
convaincu et sincère,
il protesta contre les
persécutions dirigées
par l'empereur
Dioclétien. Il fut
martyrisé le 23 avril
de l'an 303 à Lydda,
en Palestine.

Saint Georges était
déjà le patron des
chevaliers d'autrefois.
Ce sont les chevaliers
de la Table Ronde qui
le choisirent comme
patron de leur
confrérie.

Saint Georges est représenté à cheval,
combattant un dragon. Un auteur du 6ème siècle,
Jacob de Voragine, a écrit un livre intitulé "La
Légende dorée" dans lequel le héros du roman
avait combattu un dragon pour briser une tradition
qui voulait qu'une jeune fille soit jetée tous les ans
à ce monstre pour apaiser sa colère. Des
historiens croient que ce héros symbolisait Saint
Georges.
Il fut canonisé par le pape Gelasius en l'an 494.



Gd≤ójù¢  LƒQê
Gd≤ójù¢  LƒQê )LÉhQL«ƒS¢(  gƒ  T°Ø«™  Gdμû°qÉaá  cªÉ  gƒ

T°Ø«™  GEfμ∏ÎG.  hdó  Gd≤ójù¢  LƒQê  ‘  d«óG,  ‘  a∏ù°£Ú  YÉΩ

082Ω.  hj≤É∫  GCf¬  GCS°ù¢  LªÉYá  eù°«ë«á  ‘  GhQe»  ‘

a∏ù°£Ú. eù°«ë»  e∏àõΩ  hU°ÉO¥,  YÉQV¢  Gd≤ójù¢  LƒQê

G’V°£¡ÉOGä  Gdà»  bÉOgÉ  G’eÈGWƒQ  Ojƒc∏«à«É¿.  hGS°àû°¡ó

‘  32f«ù°É¿  YÉΩ  303‘  d«óG  ‘  a∏ù°£Ú.

cÉ¿  Gd≤ójù¢  LƒQê  T°Ø«©Ék  d∏ØôS°É¿  ‘  eÉ e†°≈,  a≤ó

GNàÉQ√ aôS°É¿  Gd£Éhdá  GŸù°àójôI  T°Ø«©Ék  ’CNƒJ¡º.

jü°qƒQ  Gd≤ójù¢  LƒQê  ‡à£«Ék  Mü°Éf¬  hjëÉQÜ  GdàæÚ.

‘  Gd≤ô¿  Gdù°ÉOS¢,  hV°™  LÉcƒÜ  Oh aƒQGLÚ  càÉHÉk  YæƒGf¬

{G’S°£ƒQI  GdògÑ«áz  jëÉQÜ  a«¬  Gd≤ójù¢  LƒQê  Jæ«æÉk

d∏àî∏ü¢  eø  J≤∏«ó  J≤óË  aàÉI  T°ÉHá  G¤  GdàæÚ  cπ  S°æá

dà¡óFá  Z†°Ñ¬.  hj¶ø  GŸƒDQNƒ¿  G¿  Pd∂  GdÑ£π  jôeõ  G¤

Gd≤ójù¢  LƒQê.

WƒqÜ  GdÑÉHÉ  L«ÓS°«ƒS¢  Gd≤ójù¢  LƒQê  YÉΩ  494Ω.
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7- Tu connais l’uniforme des Scouts du
Liban. Tu connais le sens de ses insignes.
Ta tenue est toujours impeccable.

L'uniforme est un symbole d'appartenance au
mouvement scout et à l'association des Scouts Du
Liban. Il est toujours propre et présentable. Sur ta
chemise, les insignes indiquent ton appartenance
ainsi que ta progression à la troupe.

• La chemise : Selon ta troupe, la chemise est de
couleur bleu (se porte avec un jeans bleu) ou kaki
(se porte avec un short bleu marine).

• La ceinture scoute : Elle porte l’insigne des
Scouts du Liban.

Les scouts sont fiers de leur patron et suivent les
traces de ce défenseur de la chrétienté.

Le 23 avril…Ce jour-là beaucoup de scouts dans
le monde se mettent une rose à la boutonnière.
La Saint Georges est une occasion pour tous les
scouts de se rencontrer, de faire des sorties ou
quelques autres activités.
Saint Georges symbolise le combat perpétuel
contre le mal. Comme il terrassa le dragon, tu
dois combattre et vaincre tes propres défauts et
essayer chaque jour de ressembler aux preux
chevaliers dont Saint Georges était aussi le Saint
Patron.



Y∏≈  Gdμû°Éaá  GC¿ jØàîôhG  Hû°Ø«©¡º  hGC¿  jàÑ©ƒG  N£≈  gòG

GŸóGa™  Yø  GŸù°«ë«á.

j†°™  GdμãÒ  eø  Gdμû°Éaá ‘ 32f«ù°É¿  hQOI  ‘  YôhI

RQqgº.  Y«ó  Gd≤ójù¢  LƒQê  eæÉS°Ñá  ÷ª«™  Gdμû°Éaá  c»

j∏à≤ƒG  hj≤ƒeƒG  HæõgÉä  hfû°ÉWÉä  GCNôi.

jôeõ  Gd≤ójù¢  LƒQê  G¤  GdμØÉì  GŸù°àªô  V°ó  Gdû°ô.  hY∏«∂

GC¿  JμÉaí  hJæàü°ô  Y∏≈  Y«ƒH∂  cªÉ  Gfàü°ô  Y∏≈  GdàæÚ

hG¿  –Éh∫  jƒe«Ék  GC¿  Jû°Ñ¬  GdØôS°É¿  Gdû°é©É¿  Gdòjø

GJqîòhG  Gd≤ójù¢  LƒQê  T°Ø«©Ék  d¡º.

7- Jà©ôq±  Y∏≈  dÑÉS¢  cû°Éaá  dÑæÉ¿  hJóQ∑
e©æ≈  Gdû°ÉQGä  Gd`ª©∏q≤á  Y∏«¬,  cªÉ  GC¿  dÑÉS°∂
cÉeπ  OGFªÉk.

Gd∏ÑÉS¢  GdôS°ª»  J©ôj∞  Yø  Gdμû°qÉ±,  jéÖ  GC¿  jÑ≤≈  f¶«ØÉk

h’F≤Ék.  jëªπ  Gd∏ÑÉS¢  GdôS°ª»  Gd©ÓeÉä Gdà»  Jó∫  Y∏≈

Gfàù°ÉH∂  GE¤  GdØôbá  hJ≤óqe∂  a«¡É:

•Gd≤ª«ü¢ :Mù°Ö  aôbà∂,  Gd≤ª«ü¢  dƒf¬  GCRQ¥  )e™  L«æõ

GCRQ¥(  GCh  cÉc»  )e™  T°ƒQä  cë∏»(.

•GdëõGΩ  Gdμû°Ø» :jëªπ  T°ÉQI  cû°Éaá  dÑæÉ¿.

e`
ô

T°```````````
í

67



• Le béret scout : Tu couvres ta tête par le béret
pour te protéger du soleil ou de la rosée. Tu
portes ton béret sur ton épaule quand tu n’en as
pas besoin et tu accroches dessus la croix scoute
métallique quand tu fais ta promesse.

• Insigne "Fédération du Scoutisme Libanais" :

La fédération regroupe toutes les associations
scoutes libanaises. L'association des Scouts Du
Liban en fait partie et tous les scouts mettent cet
insigne au-dessus de la poche droite.

• Insigne "Les Scouts Du Liban" : Il indique ton
appartenance à l'association et il est cousu au-
dessus de la poche gauche.

• Insigne de District : Il en existe cinq qui
représentent 5 régions libanaises : Beyrouth,
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District Beyrouth District Mont Liban District Liban Nord
eëÉa¶á H«ôhä eëÉa¶á LÑπ dÑæÉ¿ eëÉa¶á dÑæÉ¿ Gdû°ªÉd»



•GdÑ«ôj¬  Gdμû°Ø» :J∏Ñù°¬  dàëª»  fØù°∂  eø  Gdû°ªù¢  GCh

Gdæói.  Jëª∏¬  Y∏≈  càØ∂  YæóeÉ  ’  J©àÉR√  h  J©∏≥  Y∏«¬

Gdü°∏«Ö  Gdμû°Ø»  Gdª©óf»  YæóeÉ  JƒDO…  hYó∑.  

•T°ÉQI  {GJëÉO  cû°É±  dÑæÉ¿z:

jéª™  G’JëÉO  cπ  Gdéª©«Éä

Gdμû°Ø«á  Gd∏ÑæÉf«á.  Lª©«á  cû°Éaá

dÑæÉ¿  Y†°ƒ  a«¬  dòd∂  j©∏q≥  Lª«™

Gdμû°Éaá  J∏∂  Gd©Óeá  aƒ¥  L«Ö

Gd≤ª«ü¢  G’Cjªø.

•T°ÉQI  {cû°Éaá  dÑæ`É¿z:Jó∫  Y∏≈ Gfàù°ÉH∂  GEd≈ Gdéª©«á

hJî«£¡É  aƒ¥  Gdé«Ö  G’Cjù°ô.

•T°ÉQI  GdªëÉa¶á :hg»  Nªù¢  eëÉa¶Éä  dÑæÉf«á :  H«ôhä,

LÑπ  dÑæÉ¿,  dÑæÉ¿  Gdû°ªÉd»,  dÑæÉ¿  GdéæƒH»  hGdÑ≤É´.
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District BékaaDistrict Liban Sud

eëÉa¶á dÑæÉ¿ GdéæƒH» eëÉa¶á GdÑ≤É´



Mont Liban, Liban Nord, Liban Sud et Békaa. Tu
coudras l'insigne du district auquel ton groupe
appartient sur ta manche droite.

• Bande de groupe : Cousue sur le haut de ta
manche droite, cette bande porte le nom du groupe
auquel tu appartiens et son numéro d'affiliation à
l'association.

• Le foulard de groupe : Il représente aussi le
groupe dont tu fais partie.

• Insigne de la Promesse

des Scouts du Liban : La
croix scoute est cousue sur
la poche gauche une fois ta
promesse faite. De même,
tu mettras la croix scoute
métallique sur ton béret.

• Scalp de patrouille : Ce sont deux tresses
doubles de 15cm de longueur aux couleurs de ta
patrouille. Fixées à la patte de l'épaule gauche de
la chemise, elles te seront remises au cours de la
cérémonie de promesse.

• Les insignes de

classes : Tu les
porteras sur la
manche gauche à
mi-hauteur entre
l'épaule et le coude. 
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Seconde classe
OQLá KÉf«á



J©∏q≥  T°ÉQI  GdªëÉa¶á Gdà»  jæàª»

GEd«¡É aƒL∂  Y∏≈  cªq∂  G’Cjªø.

•T°ÉQI  GdØ`ƒê :Jëªπ  J∏∂

Gdôb©á  GS°º GdØƒê  Gdò…  Jæàª»

Gd«¬  hQbº  JãÑ«à¬ a» Gdéª©«á.

Jî«£¬  Y∏≈  GCY∏≈  cªq∂  G’Cjªø.

•hT°Éì  GdØ`ƒê :jªãπ  GdØƒê

Gdò…  Jæàª»  Gd«¬  GCj†°Ék.

•T°ÉQI  hYó  cû°Éaá  dÑæÉ¿ :Jî«§  Gdü°∏«Ö  Gdμû°Ø»  Y∏≈

L«Ñ∂  G’Cjù°ô  eÉ  GE¿  JƒDO…  hYó∑.  cªÉ  jªμæ∂  YæógÉ  GC¿

J©∏≥  Gdü°∏«Ö  Gdª©óf»  Y∏≈  bÑ©à∂.

•S°μÉdÖ  Gd£∏«©á :gªÉ  Lój∏àÉ¿  eõOhLàÉ¿  Wƒd¡ªÉ  51

S°æàªàôGk  JëªÓ¿  GCdƒG¿  Gd£∏«©á  hJ©∏≤É¿  a»  hU°∏á  Gdμà∞

G’Cjù°ô  d∏≤ª«ü¢,  Jëü°π  Y∏«¡ªÉ  NÓ∫

GMàØÉ∫  GdƒYó.

•T°ÉQGä  GdóQLÉä :Jëª∏¡ªÉ  Y∏≈

cªq∂  G’Cjù°ô  a»  GdƒS°§  H«ø  Gdμà∞

hGdμƒ´.
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Première classe

Bande de groupe

District

OQLá GCh¤

T°ÉQI GdØƒê

eëÉa¶á



• Les insignes de badge : Tu les porteras sur ta
manche droite sous l’insigne de district. La badge
de secouriste se porte seule au-dessus des
autres et au milieu.

• Les bandes blanches de SP et de CP :

Chaque SP porte une bande blanche verticale au
milieu de sa poche gauche qui passe sous la
croix scoute. Le CP qui a fait son investiture a 2
bandes blanches verticales sur les côtés de sa
poche gauche.

• Les barrettes : Les membres de la maîtrise
portent des barrettes sur les pattes d’épaule. Elles
représentent la fonction de chaque membre selon
les couleurs : Vert pour le CT, Vert/Marron pour
l'ACT, Orange pour le CG,…

• La cordelière : C’est un ruban que tu portes
enroulé autour de ton foulard avec un siflet au
bout que tu places dans ta poche gauche. La
cordelière est de couleur bleu marine quand tu
fais ta promesse et blanche pour le CP investi.
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•Gdû°ÉQGä :J©∏≤¡É  Y∏≈  cªq∂  G’Cjªø  KÓKá  a»  cπ  U°∞

Mù°Ö  JôJ«Ö  Mü°ƒd∂  Y∏«¡É  hdμø  T°ÉQI  Gdªù°©∞  hMógÉ

J©∏q≥  aƒ¥  cπ  Gd©ÓeÉä  G’CNôi  a»  GdƒS°§.

•T°ÉQGä Yôj∞  Gd£∏«©á  heù°ÉYó  Yôj∞  Gd£∏«©á :j©∏q≥  cπ

eù°ÉYó  Yôj∞  W∏«©á  Qb©á  H«†°ÉA  a» hS°§  L«Ñ¬  G’Cjù°ô

Jëâ  U°∏«Ö  Gdμû°qÉ±.  GCeqÉ  Yôj∞  Gd£∏«©á  Gdò…  Jº  JãÑ«à¬

a«©∏q≥  Qb©à«ø  H«†°Éhjqà«ø  Y∏≈  LÉfÑ»  L«Ñ¬  G’Cjù°ô.

•Gdû°ôGF§ :S°àóQ∑  GC¿  GCY†°ÉA  Gd≤«ÉOI  j©∏≤ƒ¿  T°ôGF§

eîà∏Øá  G’CdƒG¿  Y∏≈  GCcàÉa¡º.  Jªãπ  J∏∂  Gdû°ôGF§  hX«Øá  cπ

Y†°ƒ  Mù°Ö  G’CdƒG¿ :  G’CN†°ô  d≤ÉFó  GdØôbá,  G’CN†°ô/GdÑæ»

dªù°ÉYó  bÉFó  GdØôbá,  GdÑôJ≤Éd»  d≤ÉFó  GdØƒê, ... 

•GdμƒQOhd«ÉQ :T°``ôj§  J∏Ø¬  Mƒ∫  hT°``ÉM∂  h  jëªπ  a»

Wôa¬  U°ØÉQI  J†°©¡É  a»  L«Ñ∂  G’Cjù°``ô.  Jμƒ¿

GdμƒQOhd«ÉQ  cë∏«á  Gd∏ƒ¿  YæóeÉ  JƒDO…  GdƒYó  h  H«†°ÉA

d©ôj∞  Gd£∏«©á  GdªãÑâ.
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Insigne "Fédération du
Scoutisme Libanais"

Insigne "Les
Scouts Du
Liban" Insigne de District

Foulard de groupe

Insigne de la
Promesse

Scalp de patrouille

Insignes de
classesBadges

Cordelière Bandes blanches

Ceinture
scoute

Béret

Croix scoute
métallique

Bande de groupe

L'uniforme des Scouts du Liban
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T°ÉQI  {G–ÉO  cû°É±  dÑæÉ¿z

T°ÉQI {cû°Éaá  dÑæ`É¿z
T°ÉQI  GÙÉa¶á

hT°Éì  GdØ`ƒê

G◊õGΩ  Gdμû°Ø»

T°ÉQI  GdƒYó  

S°μÉdÖ  Gd£∏«©á

GdμƒQOhd«ÉQ

T°ÉQGä  GdóQLÉä
Gdû°ÉQGä

Gdôb©Éä GdÑ«†°ÉA

T°ÉQI  GdØ`ƒê

GdÑÒj¬

Gdü°∏«Ö  Gdμû°`Ø»  GŸ©óÊ

dÑÉS¢  cû°Éaá  dÑæÉ¿
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8- Tu fais de ton mieux pour accomplir ta
bonne action quotidienne (BA).

Lors de ta promesse, le CT te demande :
"Quelle est la première obligation du scout ?"
et tu réponds: 
"la bonne action quotidienne".
La BA, ce n'est
pas faire
n'importe quoi
pour appliquer un
règlement. Ce
n'est pas se
rappeler avant de
dormir : "Ah ! Je
n'ai pas fait ma
BA aujourd'hui.
Mais ça ne fait
rien, j'en ferai
deux demain".
Non, la BA ne se fait pas comme un abonnement,
on ne prend pas non plus une avance de
quelques-unes, pour les jours où on l’oublierait.
BP a dit: "make a good turn" c'est-à-dire "faire un
bon tour" ou "avoir une bonne pensée". Bref, faire
quelque chose qui fait plaisir à quelqu'un.
Voilà tout le secret, un sourire bien placé, un
merci quand il le faut, un encouragement venu à
temps, une dispute évitée, autant de BA. Pas
besoin de chercher midi à quatorze heures, ni se
forcer, la BA doit être naturelle, habituelle…



8- J≤ƒΩ  ÃÉ  ‘  hS°©∂  c»  JƒDO…  YªÓk  U°É◊Ék
jƒe«Ék )AB(.

NÓ∫  G’MàØÉ∫  HƒYó∑,  jù°ÉCd∂  bÉFó  GdØôbá {eÉ  gƒ  hGLÖ

Gdμû°qÉ± G’Ch∫ ?zaàé«Ö : {Gd©ªπ  Gdü°Édí  Gd«ƒe»z.  ’ j©æ»

Gd©ªπ  Gdü°Édí  GC¿  J≤ƒΩ  HÉC…  Yªπ  c» J£Ñq≥  Gdæ¶ÉΩ  h’  G¿

Jàòcqô  bÑπ  GC¿  JæÉΩ : {GB√  ⁄  GCbº  H©ªπ  U°Édí  Gd«ƒΩ.  ’ HÉCS¢

S°ÉCbƒΩ  HÉKæÚ  ZóGkz.

GCHóGk,  aÉd©ªπ  Gdü°Édí  d«ù¢  fû°ÉWÉk  Jù°àÑ≥  Yªπ  GdÑ©†¢  eæ¬

NÓ∫  G’CjÉΩ Gdà»  Jæù°≈  a«¡É.  bó  bÉ∫  HÉO¿ HÉh∫:  {bº

H†°ôÜ  L«qóz  GC…  {bº  Hîóeáz  GCh  {bº HØμôI  L«óIz,

HÉNàü°ÉQ  bº  H©ªπ  jØôì  ZÒ∑.

GEd«∂  Gdù°qô:  Hù°ªá  Y∏≈  Gdû°ØàÚ,  c∏ªá  T°μô  YæóeÉ  j∏õΩ  G’Ceô,

Jû°é«™  ‘  eμÉf¬,  JØÉO…  GNàÓ±  eÉ,  Pd∂  gƒ  Gd©ªπ

Gdü°Édí.  ’  OGY»  dàé¡ó  fØù°∂  HëãÉk  Yø  GŸü°ÉYÖ,  Y∏≈

Gd©ªπ  Gdü°Édí  GC¿  jμƒ¿  WÑ«©«Ék,  jƒe«Ék  J≤ƒΩ  H¬  HÉfóaÉ´ ...
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9- Tu sais chanter correctement l'hymne
national et tu connais le sens du drapeau
libanais.

Les couleurs
On entend par "couleurs" le pavillon national. Les
couleurs sont hissées à l'ouverture d'un camp,
ainsi que chaque matin, au premier
rassemblement.
A l'envoi des couleurs, tu seras en uniforme pour

le rassemblement, au "toujours prêt". Les
deux scouts en service des couleurs se
placent alors de part et d'autre du mât,
libèrent la drisse et vérifient si tout est en
ordre. Celui qui se tient du côté des
couleurs les soutient sur ses bras pour
éviter qu'elles ne touchent terre.
Quand ils sont prêts, l'un d'eux dit

"paré". Le chef commande
alors "saluez" puis
"envoyez". Les deux
scouts hissent alors les
Couleurs et, arrivées
au bout, le chef
commande "prêts".
Les scouts en service
fixent au mât
l'extrémité inférieure de
la drisse, se mettent
au "toujours prêt",
saluent les couleurs
et retournent à leur
place.



9- Jù°à£«™  GC¿  J¨æ»  Gdæû°«óGdƒWæ»  cªÉ
jéÖ  hJ©ô±  e©æ≈  Gd©∏º  Gd∏ÑæÉÊ.

Gdæû°«óGdƒWæ»  Gd∏ÑæÉÊ

c∏æÉ d∏ƒWø     d∏©∏≈ d∏©∏º

eπAo YÚ Gdõeø     S°«ØæÉ hGd≤∏º

S°¡∏æÉ hG÷Ñπ     eæÑâ d∏ôLÉ∫

bƒdæÉ hGd©ªπ     ‘ S°Ñ«π GdμªÉ∫

c∏æÉ d∏ƒWø    d∏©∏≈ d∏©∏º    c∏æÉ  d∏ƒWø

T°«îæÉ hGdØà≈     Yæó U°ƒä GdƒWø

GCS°ó ZÉÜ eà≈     S°ÉhQJæÉ GdØÏ

T°ôbæÉ b∏Ñ¬     GCHóGk dÑæÉ¿

U°Éf¬ QH¬     Ÿói G’CReÉ¿

c∏æÉ d∏ƒWø     d∏©∏≈ d∏©∏º     c∏æÉ  d∏ƒWø

Hëô√ Hôq√     OQqI Gdû°ôbÚ

Qaó√ Hôq√     eÉ¤A Gd≤£ÑÚ

GS°ª¬ Yõ√     eæò cÉ¿ G÷óhO

›ó√ GCQR√     Qeõ√ d∏î∏ƒO

c∏æÉ d∏ƒWø     d∏©∏≈ d∏©∏º     c∏æÉ  d∏ƒWø
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Chaque soir à la rentrée des Couleurs et à la
clôture du camp, tu entendras le coup de cor 
" -.-. " . Tu interrompras alors ton travail et tu feras
face aux Couleurs (si tu les vois, tu fais le salut
scout). Dès que les Couleurs auront atteint le bas
du mât, tu entendras un coup de cor " . " et tu
reprendras ton activité.

10- Tu sais chanter cinq chants scouts.

Le scout sourit et chante dans toutes les
circonstances. Il a l'esprit gai et partage sa joie
avec ses amis de la troupe. Tu auras souvent
l'occasion de chanter pendant un rassemblement,
un jeu, une sieste, une veillée, … De même, tu
apprendras à lancer des bans aux moments
opportuns: pour accueillir un visiteur ou lui dire
adieu, féliciter un gagnant ou consoler un perdant,
donner de l'enthousiasme à un jeu,…



G’CdƒG¿  GdƒWæ«á:

{G’CdƒG¿zg»  Gd©∏º GdƒWæ».  joôa™  Gd©∏º  Yæó  GaààÉì  Gı«º  hcπ
jƒΩ  Yæó  cπ  Œªq™.
YæóeÉ  jôa™  Gd©∏º  Jμƒ¿  eôJójÉk  dÑÉS°∂  GdôS°ª»  hGbØÉk  ‘

Œªq™ H©ó  fóGA  G’S°à©óGO.  Kº  j≤∞  Gdμû°qÉaÉ¿  Gd∏òG¿  S°«≤ƒeÉ¿
Hôa™  Gd©∏º  GE¤  LÉfÑ»  Gdù°ÉQjá,  jëôqQG¿  G◊Ñπ  hjàë≤q≤É¿  eø
GC¿  cπ  T°»A  MÉV°ô.  eø  j≤∞  GE¤  LÉfÖ  Gd©∏º  jëª∏¬  ‘  jój¬

c»  ’  j∏ªù¢  G’CQV¢.  M«æªÉ  jù°à©ó  G’KæÉ¿  j≤ƒ∫  GMógªÉ
{LÉgõzaÒO  Gd≤ÉFó  bÉFÓk :  {GCOqhG  Gdàë«ázKº  {d«oôa™z.
aÒa™  Gdμû°ÉaÉ¿  Gd©∏º  MÉQU°Ú  Y∏≈  GC¿  ’  j©∏q≥  HÉdù°ÉQjá.
hM«æªÉ  jü°π  Gd©∏º  GE¤  Gdæ¡Éjá,  jÉCeô  Gd≤ÉFó  HÉ’S°à©óGO.  Kº
jãÑqâ  Gdμû°ÉaÉ¿  Gd£ô±  G’BNô  GE¤  Gdù°ÉQjá,  j≤ØÉ¿  hbØá  GS°à©óGO
hjƒDOjÉ¿  Gdàë«á  hj©ƒOG¿  GE¤  eμÉf¡ªÉ.
Yæó  GEfõG∫  Gd©∏º  ‘  GŸù°ÉA  h‘  f¡Éjá  Gı«º,  Jù°ª™  U°ƒä
GdÑƒ¥ {-.-. zaààƒb∞  Yø  Yª∏∂,  JƒL¬ f¶ô∑  fëƒ  Gd©∏º
)hJƒDO… Gdàë«á  GE¿  QGCjâ  Gd©∏º(.  M«æªÉ  jü°π  Gd©∏º  G¤  GCS°Øπ
Gdù°ÉQjá  Jù°ª™  U°ƒä  GdÑƒ¥  ›óOGk {. zaà©ƒO  GE¤  Yª∏∂. 
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01- Jù°à£«™  GC¿  J¨æq» Nªù¢  GCZÉÊ cû°Ø«á.

jÑàù°º  Gdμû°qÉ± hj¨æ»  ‘  cπ Gd¶ôh±.  a¡ƒ  S°©«ó

hjàû°ÉQ∑  e™  GCU°óbÉF¬  ‘  Gd£∏«©á  hGdØôbá  aôM¬.  ZÉdÑÉk

eÉ  –Ú  GdØôU°á  dà¨æ»  NÓ∫  Gdàéªq™,  Gd∏©Ñá,  G’S°ÎGMá

hGdù°¡ôI ... hJà©∏qº  GCj†°Ék  Zæ`ÉA  Gdü°ôNÉä  ‘  Gd∏ë¶Éä

GŸæÉS°Ñá :  ’S°à≤ÑÉ∫  V°«∞  GCh  JƒOj©¬,  dà¡æÄá  aÉFõ  GCh

ŸƒDGS°ÉI  NÉS°ô  GCh Ÿæí  Gd∏©Ñá  MªÉS°Ék ...
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11- Tu sais ranger convenablement ton
sac à dos.

A la troupe, tu es souvent invité à participer à des
aventures. Et pour être prêt, il te faut ranger ton
sac à dos. Nous te proposons une liste de matériel
à prendre et une méthode pratique pour les ranger.
N'oublie pas que le sac à dos d'un scout est un sac
à dos toujours en ordre.
Faire son sac :
• Chaque catégorie est rangée dans un sac en
plastique: articles de toilette, couvert, linge de
rechange, sac à linges sales, chemises de camp,
pantalons, bottes,…
• Mettre contre le dos tout ce qui est souple ou
rembourré (vêtements, couverture,…)

• Mettre les objets les plus lourds en haut et les
moins lourds au fond du sac.
• Dans les poches, tous les petits objets: carnets,
allumettes, lampe de poche (attention au verre),
gourde,…
• Eviter d'accrocher des objets à l'extérieur du sac,
c'est peu esthétique et ça ballotte en marchant.



11- Œ«ó–ü°Ò  M≤«Ñá  Gd¶¡ô  cªÉ  jéÖ.

ZÉdÑÉk  eÉ  JóY≈  ‘  GdØôbá  dàû°ÉQ∑  ‘  GŸ¨ÉeôGä.  hY∏«∂
GC¿  JƒV°qÖ  M≤«Ñá X¡ô∑  c»  Jμƒ¿  eù°à©óGk.  f≤Îì  Y∏«∂

bÉFªá  Gd©óqI Gdà»  jéÖ  GEM†°ÉQgÉ  hWôj≤á  Yª∏«qá
dàƒV°«Ñ¡É.  ’ Jæù¢  G¿  M≤«Ñá  X¡ô  Gdμû°qÉ±  M≤«Ñá  OGFªá
GdÎJ«Ö.
•J†°™  cπ  aÄá  a»  c«ù¢  eø  HÓS°à«∂:

dƒGRΩ  GdëªÉΩ,  dƒGRΩ  G’Ccπ,

G’CdÑù°á  G’EV°Éa«á,  GCc«ÉS¢  d∏ã«ÉÜ

GdƒS°îá,  G’CMòjá, ...

•J†°™  Gd∏ƒGRΩ  Gd∏«æá  N∏∞  X¡ô∑  )K«ÉÜ,  Z£ÉA, ...(

•J†°™  Gd©óqI  Gdã≤«∏á  a»  G’CY∏≈  hG’CZôGV¢  GdîØ«Øá  GdƒR¿

a»  G’CS°Øπ.

•a»  G’CL«ÉÜ,  J†°™  cπ  G’CT°«ÉA  Gdü°¨«ôI  )cà«qÖ,  cÑôjâ,

eü°ÑÉì  c¡ôHÉF»  )GfàÑ¬  d∏õLÉê(,  Gdª£ôI, ...(

•’ J©∏q≥  GCT°«ÉA  NÉQê  Gdë≤«Ñá,  aòd∂  Z«ô  ’F≥  Gdª¶¡ô

hjõYé∂  Yæó  Gdªû°».
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12- Tu sais allumer et entretenir une
lampe à pétrole (lampe-tempête)

Un verre propre pour mieux illuminer, une mèche
en bon état, du pétrole à plein, le métal protégé
contre la corrosion … La lampe à pétrole est un
matériel scout que tu utilises souvent durant les
camps et que tu dois apprendre à entretenir.
N'hésite pas à demander à ton chef quelle est  la
meilleure façon de manipuler cet ustensile et les
règles de sécurité nécessaires.

13- Tu montres ta capacité à utiliser  les
signaux de service durant les activités
de troupe.

Souvent, au camp ou au local, tu entends des
appels au cor ou au sifflet. Tu  dois savoir à quoi
se rapportent ces signaux. En voici les plus
usuels, à toi de les compléter s'il y en a d'autres
chez toi à la troupe.

RRaappppee ll llee -- ttoo ii   aauuss ss ii .. .. .. Couverts, chemises de
camp, chandails, pantalons, sacs en plastique,
linge de corps, chaussettes, maillot de bain,
serviettes, chaussures de sport et bottes en
réserve, trousse de toilette, trousse de couture,
appareil photo, gourde, lampe de poche, sac de
couchage, instrument de musique, carnet de note
et crayons, le "Prêt", la Bible, …



21- Œ«óGEV°ÉAI  bæójπ  GdμÉR  h G’YàæÉA  H¬.

RLÉê  f¶«∞  ’EfÉQI  GCa†°π,
aà«π  L«ó,  cÉR cÉ±m ,  G◊ójó
f¶«∞  hfiØƒ®  V°ó  Gdü°óGC,
...  j©àÈ  bæójπ  GdμÉR  eø
Gd©óqI  Gdμû°Ø«á  Gdà»  Jù°à©ªπ

ZÉdÑÉk  ‘  Gı«ªÉä  hGdà»
jéÖ  G’YàæÉA  H¡É.  ’  JÎOO

‘  W∏Ö  GŸù°ÉYóI  Mà≈  Jà©∏º  Gd£ô¥  G’CU°í  ‘  GS°à©ªÉ∫
Gd≤æójπ  V°ªø  bƒGfÚ  G’CeÉ¿  Gd†°ôhQjá.

31- J¶¡ô  e¡ÉQJ∂  ‘  d©Ö  hGS°à©ªÉ∫
GEfòGQGä  Gÿóeá  ‘  GdØôbá.

ZÉdÑÉk  eÉ  Jù°ª™  ‘  Gı«qº  GCh  ‘  GŸ≤ô  fóGAGä  HÉdÑƒ¥.

Y∏«∂  G¿  J©ô±  e©æ≈  J∏∂  GdôeƒR.  GEd«∂  H©†¢  G’EfòGQGä

G’Cgº,  Áμæ∂  Jμª∏à¡É  GEPG  J©ôaâ  GE¤  ZÒgÉ  ‘  GdØôbá.
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’’  JJææùù¢¢  ......dƒGRΩ  G’Ccπ,  bªü°ÉfÉk  d∏ªî«º,  cæõI,  Hæ£∏ƒfÉk

d∏ªî«º,  Z«ÉQGä  OGN∏«á,  LƒGQÜ,  S°ôhG∫  Gdù°ÑÉMá,  Gdªæû°Øá,

MòGAGk  d∏ôjÉV°á,  dƒGRΩ  GdëªÉΩ,  Y∏Ñá  Gdî«ÉWá,  GBdá  Jü°ƒjô,

Gdª£ôI,  eü°ÑÉMÉk  c¡ôHÉF«Ék,  c«ù¢  GdæƒΩ,  GBdá  eƒS°«≤«á,  OaàôGk

hb∏ªÉk, cà«qÖ eù°à©ó,  G’Efé«π,  ...
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Commence tous les
signaux. Suivi
normalement par un petit
silence.

Appel à toute la troupe.

Premier signal du matin.

Dernier signal du soir.
Aucun bruit après, la
troupe dort.

Toujours suivi par le
coup " . " quand les
couleurs atteignent le
bas du mât.

Appel à tous les SP ou
CP.Suivi par la première
lettre du totem de l'une
des patrouilles, le SP ou
le CP de cette patrouille
seul est appelé.

Appel aux assistants.

Appel à l'aumônier.

Appel au chef.

Appel à toute la maîtrise.

Appel aux intendants des

patrouilles.

Signal le début de
l'inspection.

Signal répétitif alertant la
troupe de la présence
d'un cas urgent.

Attention

Rassemblement

Réveil

Couvre-feu

Couleurs

SP

CP

ACT

AU

CT

Maîtrise

Intendance

Inspection

SOS



GfàÑ`É√

Œªq™

f¡ƒV¢

GEWØÉA  G’CfƒGQ

G’CdƒG¿

eù°ÉYó  Yôj∞

Gd£∏«©á

Yôj∞  Gd£∏«©á

eù°ÉYó  bÉFó  GdØôbá
eôT°ó  QhM»

bÉFó  GdØôbá
Gd≤«ÉOI

GCeÉfá  Gdàé¡«õGä

JØà«û¢

GdæéóI 

Jù°Ñ≥  cπ  GdôeƒR  hj∏«¡É

S°μƒä  bü°Ò. 

f`óGA  dμπ  GdØôbá. 

GCh∫  GEYÓ¿  Yæó Gdü°ÑÉì. 

GBNô  GEYÓ¿  d∏ªù°ÉA.  H©óFò

eÉ eø  V°éqá,  aÉdØôbá  JæÉΩ.

j∏«`¬  OGFªÉk  {.zYæóeÉ

Jü°π  G’CdƒG¿  GCS°Øπ  Gdü°ÉQ….

fóGA  dμπ  YôaÉA  Gd£ÓF™  GCh
eù°ÉYój¡º.  GE¿  cÉ¿  j∏«¬  GCh∫
Mô±  eø  d≤Ö  GEMói  Gd£ÓF™
aÉC¿  Yôj∞  GCh  eù°ÉYó  Yôj∞
J∏∂  Gd£∏«©á  aëù°Ö  jæÉOh¿.

fóGA  d∏ªù°ÉYójø.
fóGA  d∏ªôT°ó  GdôhM».

fóGA  d∏≤ÉFó.

fóGA dμπ GCY†°ÉA Gd≤«ÉOI.

fóGA  ’CeæÉA  Gdàé¡«õGä  ‘
Gd£ÓF™.

GEYÓ¿  d∏£ÓF™  Yø  HóGjá
JØà«û¢ Gd≤«ÉOI  d¡É.

GEYÓ¿  eμôQ  jæÑq¬  GdØôbá

Hƒbƒ´  MÉdá WÉQFá.
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14- Tu présentes à la troupe ton village,
ta ville ou une autre région libanaise de
ton choix en choisissant la technique de
présentation que tu préfères.

"Le scout est fils du Liban et bon citoyen", il agit
en libanais fier de son pays. Et puisque tu es
Scout Du Liban, tu connais donc ton pays et tu
t'intéresses à sa géographie, son histoire, ses
traditions, ses coutumes, son folklore, son
architecture, ses lieux historiques, ses repas
traditionnels…
Tu choisis donc une ville ou une région libanaise
que tu connais et tu présentes un de ses aspects
à ta façon: tu choisis de préparer un panneau, un
sketch, une chanson, un atelier, des photos, une
danse ou un repas,…



41- J©ôq± GdØôbá  Yø  V°«©à∂  GCh  eójæà∂  GCh
GC…  eæ£≤á  dÑæÉf«á  JîàÉQgÉ  e©àªóGk   J≤æ«qá
Gdà≤óË Gdà»  JØü°∏¡É.

Gdμû°qÉ± GHø  dÑæÉ¿  heƒGWø  U°Édí  hjàü°ô±  c∏ÑæÉÊ

aîƒQ  HƒWæ¬.  hÃÉ  Gfq∂  eø  cû°Éaá  dÑæÉ¿  aòd∂  j©æ≈  GCfq∂

J©ô±  H∏ó∑  hJ¡àº  ÷¨ôGa«à¬  hJÉQjî¬  hJ≤Éd«ó√  hYÉOGJ¬

haæƒf¬  Gdû°©Ñ«á  HÉ’EV°Éaá  G¤  gæóS°à¬  hGCeÉcæ¬  GdàÉQjî«á

hGCWÑÉb¬  Gdà≤∏«ójqá  ...  aàîàÉQ  eójæá  GCh  eæ£≤á  dÑæÉf«á

J©ôa¡É  hJ≤óqΩ Nü°ÉFü°¡É  Y∏≈  Wôj≤à∂ :  –†°qô  dƒMá  Gh

GS°μàû°Ék  )eû°¡ó  eù°ôM»  bü°Ò(  GCh  GCZæ«á  GCh  eû°¨Ók  GCh

U°ƒQGk  GCh  Qbü°á  GCh  WÑ≤Ék  ...
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15- Tu te prépares à faire ta promesse.
Tu expliques durant la Veillée d'Armes
en quoi cela t'implique d'après le texte
de la promesse, le sens du salut, les 3
vertus du scout ou le cantique de la
promesse.

La Veillée d'Armes :
Le scoutisme s'est fortement inspiré de l'esprit de
la chevalerie. Avant la cérémonie qui consacrait
un nouveau chevalier, ce dernier se retirait dans
une chapelle et y passait la nuit devant l'autel.
C'était un moment privilégié pour s'interroger, se
préparer et prier.
Comme ce futur chevalier, tu te prépares à ta
promesse. Avant chaque cérémonie de promesse,
la maîtrise, les CP, les SP et tous les scouts qui
ont déjà fait leur promesse se réunissent devant
un Autel. Le CT y dépose d'avance la cordelière
bleu-marine, les insignes de béret et de
promesse. Tu entres en premier accompagné de
ton CP. Tu déposes ton béret et ton foulard à côté
des insignes, ton CP en fait de même pour le
scalp de patrouille. Les autres, en uniforme, vous
suivent.
Tu seras devant l'autel et tu réfléchiras à
l'engagement que tu prononceras bientôt . Cette
veillée de courte durée est préparée d'avance en
accord avec l'AU. Au programme: commentaires
proposés par le CT et l'AU, témoignages des
aspirants, chants, méditations, lectures, prières,…
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51- J©óq fØù°∂  c»  JƒDO… hYó∑ .JØù°qô  NÓ∫
S°¡ôI  GdƒYóeÉ  j©æ»  Pd∂  HÉdæù°Ñá GEd«∂ eø

NÓ∫  fü¢  GdƒYóGCh  e©æ≈  Gdàë«á  GCh  b«º
Gdμû°É±  GdãÓç  GCh  fû°«ó  GdƒYó.

S°¡ôI  GdƒYó:
bó  JÉCKqôä  Gdμû°Ø«á  GE¤ Mó  H©«ó  Hôhì  GdØôhS°«qá.  a≤Ñπ

G’MàØÉ∫  Gdò…  cÉ¿  jãÑqâ  NÓd¬  aÉQS¢  Lójó,  cÉ¿

GdØÉQS¢  jÉCh…  GE¤  cæ«ù°á  U°¨ÒI  hÁ†°»  Gd∏«π  GCeÉΩ

GŸòHí.  hj©àÈ  Gdƒbâ  NÉU¢  HÉdàù°ÉhD∫ hG’S°à©óGO

hGdü°ÓI.

hY∏«∂  GC¿  J©óq  fØù°∂  d∏ƒYó  eãπ  gòG  GdØÉQS¢.  a≤Ñπ  cπ

GMàØÉ∫  hYó,  Œàª™  Gd≤«ÉOI  hYôaÉA  Gd£ÓF™  heù°ÉYóhgº

hcπ  Gdμû°qÉaá  Gdòjø  GCOqhG  hYógº  GCeÉΩ  eòHí.  j†°™  bÉFó

GdØôbá  eù°Ñ≤Ék  Y∏≈  GŸòHí  GdμƒQOhd«ÉQ  Gdμë∏«á  hYÓeÉä

Gd≤Ñ©á  hGdƒYó.  JóNπ  GCfâ  GCh’k  hjôGa≤∂  Yôj∞  Gd£∏«©á.  Kº

J†°™  bÑ©à∂  hhT°ÉM∂  bôÜ  Gd©ÓeÉä.  GCeÉ  Gd©ôj∞  a«†°™

S°μÉdÖ  Gd£∏«©á.  Kº  JóNπ  GdØôbá  ‘  dÑÉS°¡É.

J≤∞  GCfâ  GCeÉΩ  GŸòHí  eØμôGk  ‘  GdàõGe∂  Gdò…  S°à©∏æ¬

bôjÑÉk.  hjàº  –†°Ò  gò√  Gdù°¡ôI  Gd≤ü°ÒI  eù°Ñ≤Ék  HÉ’JØÉ¥

e™  GŸôT°ó  GdôhM».

hjà†°ªø  GdÈfÉeè :  J©∏«≤Éä  heƒGV°«™  j≤ÎM¡É  bÉFó

GdØôbá  hGŸôT°ó  GdôhM»  hT°¡ÉOGä  GŸôT°ëÚ,  GCfÉT°«ó,

JÉCeÓä hbôGAGä.
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Tu auras à parler et à écouter, à "sentir" ton
engagement, à comprendre la Loi et les principes,
le texte de la promesse, le sens du salut scout,
les 3 vertus du scout et le cantique de la
promesse. Tu auras à laisser entrer Dieu dans ton
cœur.

La promesse 

Sur mon honneur et avec la grâce de Dieu,
je m'engage à servir de mon mieux, 

Dieu l'Eglise et la Patrie, 
à aider mon prochain en toutes circonstances et à

observer la Loi Scoute.

Ce sont les mots avec lesquels tu promets de
devenir scout. Demande à ton CT, ACT, AU ou CP
de discuter les sens des mots tels que s'engager,
promettre, honneur, servir, aider,…

Le salut scout 
Tout scout, ayant fait sa promesse, peut le faire.
Tu salues quand tu rencontres un autre scout,
lorsque tu entonnes l'hymne national ou le
cantique de la promesse, pendant les cérémonies
scoutes, ou en quittant quelqu'un. Le salut scout
est un signe de respect; il te rappelle la promesse
déjà faite. Seul, tu fais le salut aux moments
opportuns; avec la patrouille ou la troupe, tu suis
l'ordre de ton chef. Voici le sens du salut scout :
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hS°«àƒLÖ  Y∏«∂  GC¿  Jàμ∏º  hJù°ª™  h{Jû°©ôz  HÉdàõGe∂  hGC¿

JØ¡º  Gdû°ôj©á  hGŸÑÉOÇ  hfü¢  GdƒYó  he©æ≈  –«á  Gdμû°qÉ±

h  Gd≤«º  GdãÓç  hfû°«ó  GdƒYó.  S°àó´  GdôÜ  jóNπ  b∏Ñ`∂.

GdƒY`ó

Hë∏∞  Hû°ô‘  GCÊ  Hæ©ªá  Gd∏`¬

Qì  GEdàõΩ  Hîóeá  Gd∏`¬

Gdμæ«ù°`á  hGdƒW`ø

hÃù°ÉYóI  bôjÑ»  Hμπ  G◊É’ä

hHà£Ñ«≥  Gdû°ôj©`á  Gdμû°Ø«`á

J∏∂  g»  Gdμ∏ªÉä  Gdà»  JƒDO…  H¡É hYó∑.  GW∏Ö  eø  bÉFó
GdØôbá  GCh  eù°ÉYó√  GCh  GŸôT°ó  GdôhM»  GCh  Yôj∞  Gd£∏«©á  GC¿
jØù°qôhG  e©æ≈  H©†¢  Gdμ∏ªÉä  eãπ  GCdàõΩ  hGCYó  hT°ô±
hNóeá  heù°ÉYóI...

–«á  Gdμû°qÉ± 
Áμø  dμπ  cû°qÉ±  GCOqi  hYó√  GC¿  jƒDO…  Gdàë«á.  hg»  J©æ»

Gdù°ÓΩ  hG’MÎGΩ  hGdƒOG´  cªÉ  Jòcqô  HÉdƒYó.  hJƒDO…  YÉOI
Gdàë«á  YæóeÉ  J∏à≤»  Hμû°qÉ±  GBNô  hYæó  Gdæû°«ó  GdƒWæ»  GCh
fû°«ó  GdƒYó  hNÓ∫  GŸôGS°º  Gdμû°Ø«á  hYæó  hOG´  GCMógº.
YæóeÉ  Jμƒ¿  hMó∑  J≤ƒΩ  Hòd∂  NÓ∫  G’ChbÉä  GŸæÉS°Ñá,
GCeÉ  YæóeÉ  Jμƒ¿ e™  W∏«©à∂  GCh  aôbà∂  aà£«™  Geô  Gd≤ÉFó.

e©æ≈  Gdàë«á  Gdμû°Ø«á  GEPGk  gƒ :
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Les trois vertus principales du scout 
Trois mots qui se vivent. Comment? A toi de jouer.

FRANCHISE

DEVOUEMENT

PURETE
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Servir Dieu,

l'Eglise et la

patrie

Aider mon prochain en

toutes circonstances

Observer la Loi

Scoute

Le grand

protège le petit

Symbolisé par le
pouce recouvrant
l’auriculaire replié.



b«`º  Gdμû°``É± G’CS°ÉS°«á  GdãÓç :
KÓç  c∏ªÉä  dà£Ñ≤q¡É.  c«∞ ?  G’Ceô  j©ƒO  d∂ !

U°ó¥
GENÓU¢

W¡ÉQI
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J£Ñ«`≥ Gdû°ôj©á
Gdμû°Ø«á

G’EH¡ÉΩ  aƒ¥  Gÿæü°ô

jôeõ  G¤ GdμÑÒ
jëª»  Gdü°¨Ò 

eù°ÉYóI  bôjÑ`» ‘  cπ  G◊É’ä

Nóeá  Gd∏`¬ hGdμæ«ù°á
hGdƒWø



Cantique de la promesse

1- Devant tous je m'engage sur mon honneur
Et je te fais hommage de moi Seigneur

Je veux t'aimer sans cesse de plus en plus
Protège ma promesse, Seigneur Jésus

2- Je jure de te suivre en fier chrétien
Et tout entier je livre mon cœur au tien

3- Fidèle à ma patrie, je le serai
Tous les jours de ma vie je servirai

4- Je suis de tes apôtres, et chaque jour
Je veux aider les autres pour ton amour

5- Ta règle a sur nous-mêmes un droit sacré
Je suis faible tu m'aimes, je maintiendrai.
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Cantique des patrouilles

Seigneur, rassemblés près des tentes
Pour saluer la fin du jour

Tes scouts laissent leur voix chantantes
Monter vers Toi pleines d'amour.

Tu dois aimer l'humble prière
Qui de ce camp s'en va monter

O Toi qui n'avais sur la terre
Pas de maison pour T'abriter.

Nous venons toutes les patrouilles
Te prier pour Te servir mieux

Vois au bois silencieux
Tes scouts qui s'agenouillent

Bénis-les, O Jésus, dans les Cieux.

Merci de ce jour d'existence
Où ta bonté nous conserva
Merci de Ta sainte présence

Qui de tout mal nous préserva.
Merci du bien fait par la troupe
Merci des bons conseils reçus

Merci de l'amour qui nous groupe
Comme des frères, O Jésus.

Nos cœurs ont-ils perdu Ta grâce?
Pardonne encore à nos erreurs

Seigneur, que Ta clémence efface
Les péchés de tes éclaireurs.
Et que rempli de l'allégresse
D'avoir répété son serment

Chacun s'endorme en la promesse
De te servir sincèrement.

O Toi qui veillais tes apôtres
Et les bordais durant la nuit

Défends notre camp et les autres
Des rondes du malin esprit !

Monte la garde, O notre guide
Afin que nous puissions demain

Ouvrir des yeux toujours limpides
Devant l'étoile du matin.
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LA CEREMONIE DE PROMESSE

*La cérémonie de promesse a toujours lieu
devant l'Etendard scout et le Drapeau National
portés par les ACT, disposés respectivement à
gauche et à droite du CT. Elle se passe au cours
d'une sortie, d'un camp et très rarement au local.

*La troupe en tenue parfaite se rassemble en
rectangle, les parents et l'assistance sont placés
un peu en recul derrière la maîtrise.

N.B. : Si la cérémonie de promesse se fait au
pied d'un Mât sur lequel sont hissées les
couleurs, le port du drapeau libanais n'est pas
indispensable.

CT: J'appelle l'Aspirant (prénom et nom) de la
patrouille des ...
AS: (tu viens te placer au centre du

rassemblement accompagné de ton CP qui

salue et se tient derrière toi)

CT: Que désirez-vous? 
AS: Devenir Scout du Liban.

CT: Pourquoi?
AS: Pour apprendre à mieux servir Dieu et

mon prochain.

CT: Quels avantages matériels en attendez-vous?
AS: Aucun.
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GMàØÉ∫  GdƒY`ó

@ j≤™  GMàØÉ∫  GdƒYó  OGFªÉk  GCeÉΩ  Y∏º  Gdμû°Éaá  hGd©∏º

GdƒWæ»  Gd∏òjø  jëª∏¡ªÉ  eù°ÉYóG  bÉFó  GdØôaá  GdƒGbØÉ¿  GE¤

LÉfÑ»q  Gd≤ÉFó  hjμƒ¿  Pd∂  NÓ∫  QM∏á,  fl«qº,  hfÉOQGk  ‘

GŸ≤ôq.

@ Œàª™  GdØôbá  GdμÉe∏á  Gd∏ÑÉS¢  Y∏≈  T°μπ  eù°à£«π  hj≤∞

G’Cgπ  hG◊†°ƒQ  hQGA  b«ÉOI  GdØôbá.

eÓM¶á :  ‘  MÉ∫  hbƒ´  G’MàØÉ∫  GCS°Øπ  Gdù°ÉQjá  Gdà»

–ªπ  Gd©∏º  aªø GŸªμø  G’S°à¨æÉA  Yæ¬  ‘  G’LàªÉ´.

Gd≤`ÉFó : GCfÉO…  GŸôT°í  .... eø  W∏«©á  ....

GŸôT°í : jÉCJ»  GŸôT°í  hj≤∞  ‘  GdƒS°§  hj≤∞ N∏Ø¬

Gd©ôj∞

Gd≤ÉFó : T°ƒ WÉdÖ ?

GŸôT°í : cƒ¿  cû°É±

Gd≤ÉFó : d«`û¢ ?

GŸôT°í : Mà≈  GJ©∏º  GNóΩ  Gd∏`¬  hbôjÑ»  Hû°μπ  GCa†°π

Gd≤ÉFó : T°ƒ gæ»  GdØƒGFó  GŸÉOjqá  j∏∏»  eæà¶ôG  eø Gdμû°Ø«á ?

GŸôT°í : h’ T°»
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CT: Quelles sont les trois vertus principales du
Scout?
AS: Franchise, Dévouement, Pureté.

CT: Quelle est la première obligation du Scout?
AS: La Bonne Action quotidienne.

CT: Connaissez-vous la loi scoute et les principes
des Scouts du Liban?
AS: Oui

CT: (le CT te demande de réciter un article)
AS: (tu récites d'une voix forte et claire)

CT: Promettez-vous d'observer fidèlement les
principes, la Loi et tous les règlements des Scouts
du Liban?
AS: Oui et de tout mon cœur.

CT: Combien de temps?
AS: S'il plaît à Dieu, toujours.

CT: Confiants dans votre loyauté, nous vous
admettons à prononcer la promesse des Scouts
du Liban.
AS: (Tu viens t'agenouiller pied droit devant

l'AU qui te donne la bénédiction. Puis tu

recules de deux pas, lèves la main droite au

salut scout, étends la main gauche sur la

hampe de l'étendard incliné à l’horizontal,

situé en face du drapeau Libanais incliné à 45

degrés. A cet instant, le CT commande le

salut.)



Gd≤ÉFó : T°ƒ g»  Gd≤«º  Gdμû°Ø«á ?

GŸôT°í : U°ó¥,  GENÓU¢,  W¡ÉQI

Gd≤ÉFó : T°ƒ  gƒ  GCh∫  hGLÖ  Gdμû°qÉ± ?

GŸôT°í : Gd©ªπ  Gdü°Édí  Gd«ƒe»

Gd≤ÉFó : Hà©ô±  T°ôj©á  cû°Éaá  dÑæÉ¿  hGCgóGa¡É  heÑÉOF¡É ?

GŸôT°í : f©º

Gd≤ÉFó : )j£∏Ö  Gd≤ÉFó  eæ∂  JÓhI  GCMó  GdÑæƒO(

GŸôT°í : )JôOO  Hü°ƒä  YÉ∫(

Gd≤ÉFó : HàƒYó  Hà£Ñ«≤¡É  hJ£Ñ«≥  bƒGfÚ  cû°Éaá  dÑæÉ¿ ?

GŸôT°í : f©º  heø  cπ  b∏Ñ»

Gd≤ÉFó : dμº  eø  Gdƒbâ ?

GŸôT°í : Y∏≈  Wƒ∫  GEPG  Gd∏¬  QGO

Gd≤ÉFó : fëæÉ  eæƒK≥  a«∂,  a«∂  JƒYó

GŸôT°í : )J≤ÎÜ  hJôc™  GCeÉΩ  GŸôT°ó  GdôhM»  Gdò…

j©£«∂  GdÈcá  hJôL™  N£ƒJÚ  GE¤  GdƒQGA  hJôa™  jó∑

Gd«ªæ≈  eƒDOjÉk –«á  Gdμû°qÉ± h“ó  Gd«ù°ÉQ  Y∏≈  GdôGjá

Gdμû°Ø«á  GŸæëæ«á  GCa≤«Ék  GCeÉe∂  hGd©∏º  Gd∏ÑæÉÊ  Y∏≈

GQJØÉ´  54OQLá.  jÉCeô Gd≤ÉFó  G÷ª«™  GC¿  jë«qƒG(  aà≤ƒ∫

YæóFòm :
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"SUR MON HONNEUR,

AVEC LA GRACE DE DIEU,

JE M'ENGAGE A SERVIR DE MON MIEUX

DIEU, L'EGLISE ET LA PATRIE,

A AIDER MON PROCHAIN EN TOUTES

CIRCONSTANCES

ET A OBSERVER LA LOI SCOUTE".

CT: Désormais, tu fais partie de la grande
fraternité scoute (ou si tu as déjà fait avant ta
promesse de Louveteau : Souviens-toi que tu fais
partie de la grande fraternité scoute)
Eclaireur: (Tu t'approches du CT qui te coiffe

de ton béret, te remet le foulard et les insignes

bénis durant la veillée d'armes et te serre la

main gauche en saluant. Tu recules d'un pas,

salues la maîtrise. Tu te retournes, tu te places

devant ton CP qui t'attache le Scalp de

Patrouille et te serre la main gauche en

saluant).

CT: (Prénom & nom) à la Patrouille des ...
Eclaireur: (Tu te retournes vers la troupe que

tu salues pour la première fois et qui, au

commandement du CT, te rend le salut. Tu vas

alors reprendre ta place, suivi de ton CP).

L'ACT commande "Repos". Puis, la troupe, étant
remise au " Toujours Prêt ", entonne le cantique
de la Promesse.



{Hë∏∞  Hû°`````ô‘  GEÊ  Hæ©ªá  Gd∏``¬  

Qì GEdàõΩ  Hîóeá  Gd∏``¬  hGdμæ«ù°`````á  hGdƒWø  

hÃù°`````ÉYóI  bôjÑ»  Hμπ  G◊É’ä

hHà£Ñ«≥  Gdû°`````ôj©á  Gdμû°`````Ø`«`áz.

Gd≤ÉFó : eø  Gd«ƒΩ  GCfâ  hGMó  eø  Y«∏á  cû°Éaá  dÑæÉ¿ )GEPG

cæâ  bó  GCOqjâ  hYó  céôeƒR :  Jòcô  GCf∂  hGMó  eø  Y«∏á...(
J≤ÎÜ  eø  Gd≤ÉFó  a«∏Ñù°∂  Gd≤Ñ©á  hGdƒT°Éì  hGd©ÓeÉä
Gdà»  “â  eÑÉQcà¡É  NÓ∫  S°¡ôI  GdƒYó  hjù°∏qº  Y∏«∂.
JôL™  N£ƒI  GE¤ GdƒQGA,  –«»q  Gd≤«ÉOI  hJ©ƒO  d∏ƒS°§
bôÜ  Gd©ôj∞  Gdò…  j©∏≥  d∂  S°μÉdÖ  Gd£∏«©á  hjù°∏qº
Y∏«∂(.

Gd≤ÉFó : GS°º  Gdμû°`É±...  eø  W∏«©á...
Jæ¶ô  GE¤  GdØôbá  aàë««¡É  ’Ch∫  eôqI,  JôO  GdØôbá  Gdàë«á
H©ó  GCeô  Gd≤ÉFó  hJ©ƒO  GE¤  eμÉf∂  a«∏ë≥  H∂  Yôj∞
Gd£∏«©á.

jÉCeô  eù°ÉYó  Gd≤ÉFó  {GS°Îìz,  Kº Jæû°ó  GdØôbá  fû°«ó  GdƒY`ó
hg»  ‘  hV°©«á  G’S°à©óGO.
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2nde CLASSE
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E 2nde CLASSE

Félicitations pour ton passage de classe et pour
ta promesse. Maintenant que tu es reconnu par
tout le monde comme un vrai scout, tu devras
continuer ta progression à la troupe.

La 2nde classe est divisée en 7 sections à thème : 

A- Ami de Dieu

B- Prêt pour l'aventure

C- Habileté scoute

D- Expression

E- Ami de la nature

F- Engagement

G- Santé

Tu feras tout ton possible pour passer ces
épreuves qui te feront connaître encore mieux la
vie scoute à la troupe. De même, tu passes 5 des
badges que tu choisis selon tes capacités et tes
passions. N'oublie pas que “Prêt” t'offre quelques
conseils, à toi de les développer !
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GdóQLá  GdãÉf«á

J¡Éf«æÉ  Y∏≈  hYó∑  hY∏≈  Gfà≤Éd∂  GE¤  GdóQLá  GdãÉf«á.  ÃÉ

GC¿q  G÷ª«™  j©àÈhf∂  G’B¿  cû°ÉaÉk  M≤«≤«Ék,  jéÖ  GC¿  JƒGU°π

J≤óqe∂  ‘  GdØôbá.

J≤ù°º GdóQLá  GdãÉf«á  GE¤  S°Ñ©á  GCLõGA  dμπ  eæ¡É  eƒV°ƒ´ :

GC - U°ój≥  Gd∏`¬
Ü - eù°à©ód∏ª¨ÉeôI

ê - e¡ÉQI  cû°Ø«á
O - J©Ñ«`ô

√ - U°ój≥  Gd£Ñ«©á
h - GEdà`õGΩ
R - U°ëá

S°ƒ±  J©ªπ  LÉgóGk  Mà≈  Jæ¡»  gò√  G’NàÑÉQGä  Gdà»

S°àà©∏º  eø  NÓd¡É  GŸõjó  Yø  G◊«ÉI  Gdμû°Ø«á.  hc»  Jæ¡»

gò√  GdóQLá  GCj†°Ék  Y∏«∂  GC¿  J≤ƒΩ  Hîªù¢  T°ÉQGäJîàÉQgÉ

Hëù°Ö  bóQGJ∂  hGgàªÉeÉJ∂.  ’  Jæù¢ G¿ {eù°à©óz  j≤óΩ  d∂

H©†¢  Gdæü°ÉFí,  Y∏«∂  Jæª«à¡É !
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GdóQLá  GdãÉf«á
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A- AMI DE DIEU

Tu passes la badge jaune de la badge
AMI DE DIEU.

B- PRÊT POUR L'AVENTURE

En terrain inconnu, tu sais t'orienter au
moyen d’une boussole, d’une montre ou
des étoiles.

Tu passes 10 nuits (non-consécutives) au
camp dont une dans un camp de patrouille.

Tu proposes des idées d'aventures de
patrouille. Tu tiens un rôle important
dans leur préparation.

C- HABILETÉ SCOUTE

Tu participes au montage et au démontage
d'une tente. Tu connais les principes et les
précautions à prendre en cas de mauvais
temps. Tu participes à l'entretien et aux
réparations de ce matériel.

Tu prépares un foyer de cuisine de
patrouille. Tu y mets le feu et tu cuisines
dessus un repas de patrouille.

Tu participes à la réalisation d'un feu au
camp tout en t’occupant
convenablement des mesures de
sécurité.
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1

2

3

4

5

6

7

GC- U°ój`≥  Gd∏`¬ :

Jæ¡»  Gdû°``ÉQI  Gdü°ØôGA  eø  T°ÉQI  U°ój≥  Gd∏¬.

Ü- eù°à©ód∏ª¨Ée`ôI :

‘  GCQV¢  ›¡ƒdá, J©ô±  GC¿  JàƒL¬  HØ†°π

GdÑƒU°∏á,  Gdù°ÉYá  hGdæéƒΩ.

Jû°ÉQ∑  ‘  01d«É‹  Jî««º  )ZÒ  eààÉd«á(

eæ¡É  d«∏á  NÓ∫   fl«º  W∏«©á.

J≤Îì  GCaμÉQGk  Ÿ¨ÉeôGä  Gd£∏«©á  hJ∏©Ö  OhQGk

gÉeÉk  ‘  Gdàë†°Ò.

ê-  e¡ÉQI  cû°Ø«á :

Jû°ÉQ∑  ‘  fü°Ö N«ªá  haμq¡É.  J©ô±  GŸÑÉOÇ

hG’Mà«ÉWÉä GdÓReá  ‘  MÉ∫  cÉ¿  Gd£≤ù¢

S°«ÄÉk.  Jû°ÉQ∑  ‘  G’YàæÉA  hGdàü°∏«í.

J©óq  eƒbóGk  d∏£Ñï  NÉU°Ék  H£∏«©à∂.  Jû°©π  GdæÉQ

hJ¡»A  Gd£©ÉΩ  d¡É.

Jû°ÉQ∑  ‘  GEYóGO  fÉQ  d∏ªî«º  hJÉCNò  Héójá

GMà«ÉWÉä  G’CeÉ¿.
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Tu connais et tu sais utiliser les nœuds
de base.

Tu participes à la réalisation
d’installations de camp utiles,  efficaces
et solides en utilisant les nœuds
nécessaires (table, porte d'entrée,
vaisselier, coin de matériel,…).

Tu prends toujours les mesures de
sécurité dans l'utilisation du matériel
scout : haches, scies, pioches, pelles,
râteaux,… Tu aides à entretenir
convenablement ce matériel.

D- EXPRESSION

Tu connais des chants et des bans scouts.
Tu possèdes un carnet de chants bien
entretenu. Tu chantes en patrouille et en
troupe, au camp, aux veillées et dans
n'importe quelle aventure.

Tu tiens des rôles dans plusieurs veillées.

En participant aux ateliers de travaux
manuels, tu fais de ton mieux pour
accomplir des œuvres pour le coin de
patrouille et ta maison.

Tu montres tes capacités à jouer les
différents jeux et exercices d'approche : jeu
de piste, code morse, code sémaphore,
alphabet international ou autre.
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J©ô±  Gd©≤ó  G’CS°ÉS°«á  hc«Ø«á  GS°à©ªÉd¡É.

Jû°ÉQ∑  ‘  Jôc«Ö  GEfû°ÉAGä  fl«qº  eØ«óI,  a©qÉdá

hKÉHàá  HÉS°à©ªÉd∂  Gd©≤ó  GdÓReá )WÉhdá, eóNπ,

RGhjá d∏é∏», RGhjá d∏àé¡«õGä, ...(.

J©àªó  hS°ÉFπ  G’Ceø  ‘  GS°à©ªÉ∫  e©óGä

Gdμû°qÉ± :  aÉCS¢,  eæû°ÉQ,  e©ƒ∫,  Qaû¢,  eû°É•, ...

hJù°ÉYó  ‘  G◊ØÉ®  Y∏≈ GŸ©óGä  H£ôj≤á

eæÉS°Ñá.

O-  J©Ñ«`ô

J©ô±  GCZæ«Éä  hGCfÉT°«ó  cû°Ø«á.  dój∂  cà«qÖ

dÓCZÉÊ.  J¨æ»  ‘ Gd£∏«©á  hGdØôbá,  ‘  Gı«qº

hGdù°¡ôI  hNÓ∫  GCjá e¨ÉeôI.

J∏©Ö  YóI  GCOhGQ  NÓ∫  Gdù°¡ôGä.

Jû°ÉQ∑  ‘  eû°ÉZπ  G’CYªÉ∫ Gd«óhjá  hJ≤ƒΩ  ÃÉ

‘  hS°©∂  c»  JîÎ´  GCYªÉ∫  dà†°©¡É  ‘ RGhjá

Gd£∏«©á  hGŸæõ∫.

J¶¡ô  e¡ÉQJ∂  ‘  d©Ö  GCd©ÉÜ  GŸÓM≤á

hGŸƒQS¢  hGdù°«ªÉaƒQ  hG’CHéójá  Gd©ÉŸ«á

hZÒgÉ.
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E- AMI DE LA NATURE

Tu reconnais le bois mort et sec à brûler.
Tu économises le bois et tu ne le brûles
pas inutilement. Tu prends toujours les
précautions pour que le feu ne se
propage pas. Tu sais nettoyer et faire
disparaître les traces d'un feu.

Au camp, tu aides à réaliser les feuillées
et trous à détritus. Tu les utilises et tu
veilles à leur propreté.

Tu reconnais les objets biodégradables.
Tu veilles à la propreté de ton coin de
patrouille au camp et tu mets de côté les
détritus à jeter hors camp.

F- ENGAGEMENT

Tu remplis convenablement un poste de
service au sein de la patrouille pour une
période déterminée.

Tu connais les 5 buts du scoutisme
tracés par le fondateur. Tu reconnais
comment ils sont atteints à travers les
activités de patrouille et de troupe.

Tu t'occupes personnellement du
cheminement d'un aspirant vers sa
promesse.
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g`- U°ój≥  Gd£Ñ«©á

HÉEeμÉf∂  GC¿  “«qõ  G◊£Ö  Gd«ÉHù¢  ’ET°©É∫  GdæÉQ

hGC¿  Jƒaqô√  h’ Jù°à©ª∏¬  S°ói.  Jàîò  cπ

G’Mà«ÉWÉä  c»  ’  Jæàû°ô  GdæÒG¿.  Jõjπ  G’BKÉQ

hJæ¶∞  GŸμÉ¿.

Jù°ÉYó  ‘  Gı«º  ‘  U°æ™  GŸôGM«†¢ h  G◊Øô

d∏Ø†°Óä  cªÉ  Jù°à©ª∏¡É  h–ôU¢  Y∏≈  f¶Éaà¡É.

HÉEeμÉf∂  GC¿  “«qõ  GŸƒGO  Gdà»  Jàë∏qπ  h–ôU¢

Y∏≈  f¶Éaá  RGhjá  W∏«©à∂  ‘  Gı«qº  aà†°™

GdØ†°Óä  LÉfÑÉk  eãÓk  c» Jôe«¡É NÉQê Gı«qº.

h- Gdà`õGΩ

Jû°¨π  HÉfà¶ÉΩ  eôcõ  Nóeá  ‘  Gd£∏«©á  dØÎI

e©«æá.

J©ô± GgóG±  Gdμû°Ø«á  Gÿªù¢  Gdà»  hV°©¡É

GŸƒDS°ù¢  cªÉ  J©ô±  c«∞  –≤≤¡É  YÈ fû°ÉWÉä

Gd£∏«©á  hGdØôbá.

J¡àº  T°îü°«Ék HàóQqê  eôT°í  fëƒ  GdƒYó.
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G- SANTÉ

Tu connais les règles fondamentales de
l'hygiène du corps. Tu les appliques
quotidiennement et surtout au camp.

Tu entretiens la trousse de secours de
patrouille. Tu sais utiliser
convenablement chaque matériel et
médicament qui s'y trouve.

Tu fais du sport et tu t'entraînes
régulièrement pour garder un corps sain.

Tu connais les dispositions à prendre et
l'alerte à faire en cas d'urgence.
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R-  Gdü°ëá
J©ô±  bƒGYó  f¶Éaá  G÷ù°ó  G’CS°ÉS°«á  hJ£Ñ≤¡É

jƒe«Ék  ’S°«qªÉ  ‘  Gı«qº.

J©àæ»  Hë≤«Ñá  G’ES°©ÉaÉä  Gdà»  “∏μ¡É  Gd£∏«©á

hJ©ô± c«∞  Jù°à©ªπ  H£ôj≤á eæÉS°Ñá  cÓq  eø

GŸ©óGä  hG’COhjá  Gdà»  –ƒj¡É  G◊≤«Ñá.

“ÉQS¢  GdàªÉQjø  GdôjÉV°«á  HÉfà¶ÉΩ  c»  –Éaß

Y∏≈ Lù°º  S°∏«º.

J©ô±  G’ELôGAGä Gdà»  jéÖ  GJîÉPgÉ  hG’EfòGQ

Gdò…  jéÖ  GEWÓb¬  ‘  G◊É’ä  Gd£ÉQFá.
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B- PRÊT POUR L’AVENTURE

2- En terrain inconnu, tu sais t'orienter
au moyen d’une boussole, d’une montre ou
des étoiles.

Tu auras l'occasion de voyager en terrain
inconnu, en forêt par exemple. Tu auras besoin
de t'orienter, de trouver la direction pour t'en tirer
d'affaire. Savoir s'orienter est l'une des qualités
d'un bon scout. Pour cela, tu pourras utiliser une
boussole, ta montre ou même les étoiles.

La boussole :
C'est un instrument composé
d'une aiguille aimantée
tournant librement sur un
pivot. L'aiguille se déplace
devant la rose des vents.
La pointe bleue de cette
aiguille se dirige toujours
vers le nord magnétique
qui diffère légèrement du
nord réel.
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A- AMI DE DIEU

1- Tu passes la badge jaune de la badge Ami
de Dieu.
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GC -  U°ój`≥  Gd∏¬

1- Jæ¡»  Gdû°ÉQI  Gdü°ØôGA  eø  T°ÉQI  U°óOj≥
Gd∏¬.

Ü -  eù°à©ód∏ª¨ÉeôI

2- ‘ GCQV¢ ›¡ƒdá,  J©ô±  GC¿  JàƒL¬  HØü°π
GdÑƒU°∏á,  Gdù°ÉYá  hGdæéƒΩ.

S°ààù°æ≈ d∂ GdØôU°á ’S°àμû°É± GCQV¢ Œ¡∏¡É c¨ÉHá eãÓk  dòG

S°à†°£ôq G¤ GdàƒLq¬ he©ôaá G’ŒÉgÉä. hgò√ GEMói Gdü°ØÉä

Gdà» jàë∏≈ H¡É Gdμû°qÉ± GdÑÉQ´. dòd∂  S°àëàÉê  G¤  HƒU°∏á

hS°ÉYá  hMà≈  GdæéƒΩ.

GdÑƒU°∏á:
GEf¡É GCOGI eƒDdØá eø GEHôI ‡¨æ£á JóhQ Mƒ∫ eóGQ hY∏≈ OGFôI

GŒÉgÉä.  hjû°Ò QGCS°¡É G’CRQ¥  OGFªÉk

GE¤  Gdû°ªÉ∫  GŸ¨æ£«ù°»  Gdò…

jîà∏∞  b∏«Ók  Yø  Gdû°ªÉ∫

G◊≤«≤».

h‘ S°Ñ«π GdàƒL¬ HƒGS°£á

GdÑƒU°∏á,  jéÖ  hV°™  GdÑƒU°∏á

Gd
óQ

L
á Gd

ãÉ
f

«
á

115

.



2
n
d
e

C
L
A

S
S

E
Pour t'orienter au moyen de la boussole, tu places
l'instrument horizontalement et tu attends que
l'aiguille devienne immobile. Ensuite, faire tourner
la boussole avec précaution de manière à ne pas
produire de grandes oscillations jusqu'à ce que le
point nord se place sous la pointe bleue de
l'aiguille. La rose des vents située sur le cadran
de la boussole t’indique alors la position des
différents points cardinaux Sud, Est et Ouest.
Evite de placer la boussole dans le voisinage
immédiat d'objets en fer ou en acier, de la foudre,
des orages et des câbles et appareils électriques
qui affolent l'aiguille et faussent l'orientation.

La montre :
Ce procédé, le plus
précis quand on n'a pas
de boussole, n'est pas
valable avant 6 heures
et après 18 heures.
Il consiste à mettre la
petite aiguille de la
montre dans la direction
du soleil. La direction
Sud est alors donnée
par la bissectrice de
l'angle formé par
l'aiguille et la ligne du
centre (ligne qui joint VI
heures à XII heures). Le nord se trouve donc du
côté opposé.
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GCa≤«Ék  hG’fà¶ÉQ  Màq≈  LªƒO  G’EHôI.  Kº  –ôq∑  GdÑƒU°∏á  HëòQ

hHóh¿  gõqgÉ  Mà≈  jû°`Ò  GdôGCS¢  G’CRQ¥  GE¤  Gdû°`ªÉ∫.  GCeqÉ

OGFôI  G’Œ`Ég`Éä  Gd`ª`ƒL`ƒOI  Y∏≈  Gd`Ñ`ƒU°`∏`á  a`à`ë`óO

e`ƒb™  Gd`é`¡`Éä  GdãÓç  Gıà∏Øá  GC…  G÷æƒÜ  hGdû°ô¥

hGd¨ôÜ.

jéÖ  GC’  JƒV°™  GdÑƒU°∏á  bôÜ  eü°æƒYÉä  Mójójqá  GCh  bôÜ

GdôYó  hGd©ƒGU°∞  hGdμÉHÓä  hG’CL¡õI  Gdμ¡ôHÉF«á  ’Cf¡É

J©£qπ  Yªπ  G’HôI  hJ¨«qô  JƒL¡¡É.

Gdù°ÉYá:
gò√  Gd£ôj≤á  g»  G’CcÌ Obá  ‘  MÉ∫  YóΩ  hLƒO  HƒU°∏á

hdμø  ’  jü°∏í  GYàªÉOgÉ    bÑπ

Gdù°ÉYá  Gdù°ÉOS°á  U°ÑÉMÉk  hH©ó

Gdù°ÉOS°á  eù°ÉAk.

hJ≤ƒΩ  gò√  Gd£ôj≤á  Y∏≈  JƒL«¬

G’EHôI  Gdü°¨ÒI  U°ƒÜ  Gdû°ªù¢.

YæóFò  jëóqO  G÷æƒÜ   HØ†°π

Gÿ§  Gdò…  j≤ù°º  GdõGhjá  GE¤

T°£ôjø  hGdò…  Jû°μ∏¬  G’EHôI

hN§q  GdƒS°§  )GC…  Gÿ§  Gdò…

jôH§  HÚ  b£Ñ»  Gdù°ÉYá  eãÓk

Gdù°ÉYá  Gdù°ÉOS°á  hGdãÉf«á  Yû°ô(

GCeqÉ  Gdû°ªÉ∫  a«≤™  Yæó  Gd≤£Ö  GŸƒGL¬  d∏éæƒÜ.

ÃÉ  GC¿  G’EHôI  Gdü°¨ÒI  hN§  GdƒS°§  jû°μÓ¿  RGhjàÚ,  bó
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Comme la petite aiguille et la ligne du centre
forment deux angles, il peut donc y avoir doute
quand à la détermination du sud. Il suffit de savoir
que le matin, le sud est à la droite de la petite
aiguille, le soir, il est à sa gauche.

Les étoiles :
L'étoile polaire
indique
sensiblement le
Nord géographique.
Elle appartient à la
constellation de la
Petite Ourse.
Comme elle est peu
brillante, on s'aide
de la constellation
de la Grande Ourse
pour la repérer facilement. La Grande Ourse est
très brillante et ressemble à la Petite Ourse mais
à l'envers. Le dessin t'explique clairement
comment repérer l'étoile polaire et connaître la
direction du nord.

L'orientation ne s'arrête pas là. C'est un domaine
très vaste. Tu pourras t'informer auprès de tes
chefs ou lire dans des livres spécialisés pour
pousser encore plus tes connaissances dans
l'orientation et la topographie.
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jü°©Ö  –ójó  G÷æƒÜ.  hdμø  jμØ»  GC¿  J©ô±  GC¿q  G÷æƒÜ

j≤™  eø  G÷¡á  Gd«ªæ≈  dÓEHôI  Gdü°¨ÒI  U°ÑÉMÉk  heø  G÷¡á

Gd«ù°ôi  dÓEHôI  Gdü°¨ÒI  eù°ÉAk.

GdæéƒΩ:
jû°Ò  Gdæéº  Gd≤£Ñ»  G¤  T°ªÉ∫  GdμôI  G’CQV°«á. hgƒ  jæàª»

G¤  ›ªƒYá  f`éƒΩ  GdóÜq  G’CU°¨ô.  hÃÉ  GC¿q  fƒQ√  NØ«∞,  jàºq

G’YàªÉO  Y∏≈  ›ªƒYá  f`éƒΩ  GdóÜ  G’CcÈ  dàëójó  eƒb©¬.

aÉdóÜq  G’CcÈ  jàÓC’C  H≤ƒqI  hjû°Ñ¬  GdóÜq  G’CU°¨ô  dμøq  T°μ∏¬

e≤∏ƒÜ.  jû°ôì  d∂  GdôS°º  HƒV°ƒì  c«Ø«á  –ójó  eƒb™  Gdæéº

Gd≤£Ñ»  he©ôaá  hL¡á  Gdû°ªÉ∫.

ZÒ  GC¿q  OQGS°á  G’ŒÉgÉä  ’  –ü°ô  H¡ò√  GdæéƒΩ  aëù°Ö  Hπ

g»  M≤π  hGS°™.  Áμæ∂  G¿  Jù°ÉC∫  bÉOJ∂  GCh  bôGAI  càÖ

eàîü°ü°á  dàƒS°«™  e©∏ƒeÉJ∂  ‘  GdàƒL¬  hGd£ƒHƒZôGa«É.
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3- Tu passes 10 nuits (non-consécutives)
au camp dont une dans un camp de
patrouille.

Plusieurs fois l'année, la patrouille et la troupe vont
camper. Le camp est le milieu naturel d’un scout.
Cependant, le scoutisme n'est pas seulement du
camping, pas plus qu'il n'est de la marche, de la
cuisine ou du bricolage. Non, le scoutisme est la
communion avec les arbres, les animaux, la terre,
l'eau, le vent,…Tu apprendras au camp à te sentir
chez toi dans la nature, à profiter de tout ce qu'elle
t'offre, à t'en faire une amie fidèle qui pourra te servir,
te nourrir, t'abreuver. Elle te donnera l'occasion de
participer aux plus beaux jeux et aventures que tu
puisses imaginer. Le scout apprend au camp à se
débrouiller du mieux qu'il peut, pour s'installer
confortablement et vivre en harmonie avec la nature.
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Lieu   Notes   

3- Jû°ÉQ∑  ‘  01d«É‹  Jî««º)ZÒ  eààÉd«á(
eæ¡É  d«∏á  NÓ∫  fl«º  W∏«©á.

JògÖ  Gd£∏«©á  GCh  GdØôbá  dàî«qº  YóqI  eôGä  ‘  Gdù°æá.  aë«ÉI

Gı«qº  g»  M«ÉI  Gdμû°qÉ±  Gd£Ñ«©«á.  hGdμû°Éaá  d«ù°â  GC¿

Jî«qº  GCh  GC¿  “û°»  GCh  J£Ñï  GCh  Jü°æ™  G◊ô±.  ’,  Hπ

Gdμû°Éaá  g» eû°ÉQcá  e™  G’CT°éÉQ,  G◊«ƒGfÉä,  G’CQV¢, GŸ«É√

hGd¡ƒGA...  S°àà©∏º  ‘  Gı«qº  GC¿  Jû°©ô  GCf∂  ‘ H«à∂  ‘

Gd£Ñ«©á,  GC¿  Jù°àØ«ó  ‡É  J≤óqe¬  d∂,  GC¿  Jàîò  eæ¡É  U°ój≤á

ha«qá  bó  Jîóe∂  hJ£©ª∂  hJôhj∂.  hS°à≤óΩ  d∂  aôU°á

GŸû°ÉQcá  ‘  G’Cd©ÉÜ  hGŸ¨ÉeôGä  Gdà»  jü°©Ö  Jî«q∏¡É.

jà©∏º  Gdμû°qÉ±  ‘  Gı«qº  G¿  jàóHô  GCeô√  bóQ  GŸù°à£É´  c»

j≤«º  HôGMá  ‘  Gd£Ñ«©á  hj©«û¢  a«¡É  Hëôjá  bóQ  G’EeμÉ¿.
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4- Tu proposes des idées d'aventures de
patrouille. Tu tiens un rôle important
dans leur préparation.

Selon le programme établi par le conseil des
chefs, chaque patrouille organise ses aventures
durant l'année. Une aventure est une activité
scoute durant laquelle la patrouille vit une
découverte, une expédition, une excursion, un
grand jeu, un défi, un sport, un camp, une BA,
une enquête, une rencontre,…

Pour décider de l’aventure à choisir, la patrouille
se réunit et chaque scout donne son avis. Toutes
les propositions sont prises en considération par
le CP et toute la patrouille décide du thème. Le
CP prendra alors l'avis, l'accord et les conseils du
CT lors du prochain conseil des chefs. Plusieurs
autres réunions de patrouille suivront durant
lesquelles on se répartit les rôles et tâches
(contacts avec les personnes spécialisées,
transports, matériel, intendance, cuisine, jeux,
recherches pour mieux connaître, rencontres,
initiations aux nouvelles techniques, pratiques
avant projet,…) 

A l'approche du jour J, la patrouille s'assure que
tout est prêt pour l'aventure. Durant l'activité, tout
l'amusement et toute la joie sont partagés.
Chacun exécute son rôle et est responsable du
bon déroulement de l’activité.



4- J≤Îì  GCaμÉQGk  d`ª¨ÉeôGä  Gd£∏«©á  hJ∏©Ö
OhQGk  gÉeÉk  ‘  Gdàëü°Ò.

cπ  W∏«©á  Jæ¶º  e¨ÉeôGJ¡É  NÓ∫  Gdù°æá  Mù°Ö  GdÈfÉeè
Gdò… GCYóq√  ›∏ù¢  Gd≤ÉOI.  GŸ¨ÉeôI  fû°É•  cû°Ø»  J©«û¢

NÓd¬  Gd£∏«©á  Gcàû°ÉaÉk,  QM∏á,  fõgá,  d©Ñá  cÑÒI,  –óqjÉk,
QjÉV°á,  fl«ªÉk,  YªÓk  U°É◊Ék jƒe«Ék,  HëãÉk GCh  d≤`ÉA...

Œàª™  Gd£∏«©á  hj©£»  cπ  cû°É±  QGCj¬  c»  jàº  GNà«ÉQ
GŸ¨ÉeôI  GŸæÉS°Ñá.  jÉCNò  Yôj∞  Gd£∏«©á  cπ  G’bÎGMÉä
H©Ú  G’YàÑÉQ Kº  JîàÉQ  Gd£∏«©á  GŸƒV°ƒ´.  j©àªó  Yôj∞

Gd£∏«©á  ’M≤Ék  QGC…  heƒGa≤á  hfü°ÉFí  bÉFó GdØôbá  GCKæÉA
›∏ù¢  Gd≤ÉOI  GŸ≤Ñπ.  j∏»  Pd∂  GLàªÉYÉä  GCNôi  d∏£∏«©á

JƒRq´  NÓd¡É  G’COhGQ  hGŸù°ƒDhd«Éä  )G’Jü°É∫  HÉ’CT°îÉU¢
GŸ©æ«Ú,  hS°ÉFπ  Gdæ≤π,  Gd©óqI,  GCOhGä Gd£Ñï,  Gd∏©Ö,  Gd≤«ÉΩ
HÉCHëÉç  d∏à©ª≥  ‘  GŸƒV°ƒ´,  Gd∏≤ÉAGä,  J©∏qº  Gdà≤æ«Éä
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Une fois l'aventure achevée, la patrouille se réunit
et procède à une évaluation durant laquelle
chaque scout donne son avis sur ce qui s’est bien
passé et sur les obstacles que la patrouille a dû
surmonter. Ensuite, tout le monde participe à la
préparation du rapport et de la présentation.

C- HABILETÉ MANUELLE

5- Tu participes au montage et au
démontage d'une tente. Tu connais les
principes et les précautions à prendre en
cas de mauvais temps. Tu participes à
l'entretien et aux réparations de ce
matériel.

Au camp, la “chambre à coucher” de la patrouille
c'est la tente. Elle est montée convenablement
pour offrir le plus de confort et de sécurité
possible aux membres. Tu fais attention aux
points suivants :
• Nettoie bien le sol avant de monter la tente pour
ne pas avoir un caillou sous le dos la nuit.
• Ne monte jamais une tente l’entrée face au vent;
il est capable de la gonfler et de la soulever.
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G÷ójóI,  G’NàÑÉQ  bÑπ  JæØ«ò  GŸû°ôh´,  ...(
JàÉCcó  Gd£∏«©á  GC¿  cπ  Gdàë†°Ò  LÉgõ  e™  GbÎGÜ  jƒΩ
GŸ¨ÉeôI.  jàû°ÉQ∑  G÷ª«™  Gdàù°∏«á  hGdØôì  hj≤ƒΩ  cπ

cû°q`É±  HóhQ√  hjμƒ¿  eù°ƒDh’k  Yø  Mù°ø  S°Ò  GŸ¨ÉeôI.
Kº  J≤«qº  Gd£∏«©á  GŸ¨ÉeôI  H©ó  Gfà¡ÉF¡É  NÓ∫  GLàªÉ´
j©£»  cπ  cû°É±  a«¬  QGCj¬  Mƒ∫  GEjéÉH«ÉJ¡É  hS°∏Ñ«ÉJ¡É.
H©óFò,  jë†°qô  G÷ª«™  Gdà≤ôj`ô.

ê - e¡ÉQI  jóhjá :

5- Jû°ÉQ∑  ‘  fü°Ö N«ªá  haμq¡É.  J©ô±
Gd`ªÑÉOÇ  hG’Mà«ÉWÉä GdÓReá  ‘  MÉ∫  cÉ¿
Gd£≤ù¢  S°«ÄÉk.  Jû°ÉQ∑  ‘  G’YàæÉA  hGdàü°∏«í.

Zôaá  fƒΩ  Gd£∏«©á  ‘  Gı«qº  g»  Gÿ«ªá.  jéÖ  GC¿  Jæü°Ö

Hû°μπ  eÓFº  c»  “æí  G’CY†°ÉA  QGMá  hGCeÉfÉk  bóQ

GŸù°à£É´.  Y∏«∂  GC¿  JæàÑ¬  d∏æ≤É•  GdàÉd«á : 

•f¶∞  G’CQV¢  L«óGk  bÑπ  fü°Ö  Gdî«ªá  c»  ’ j†°Éj≤∂

Gdëü°≈  a»  Gd∏«π.

•’  Jæü°Ö  N«ªá HÉH¡É  a»  GJéÉ√  Gd¡ƒGA  ’Cf¬ bÉOQ  Y∏≈

fØî¡É  hb∏©¡É.

•KÑâ  GQV¢  Gdî«ªá  c»  JÑà©ó  Yø  Gdëû°ôGä.

•Gdù°≤∞  GdªõOhê  eØ«ó  OGFªÉk.  a¡ƒ  jëª»  Gdî«ªá  eø

G’Ce£ÉQ  hGdæói  a»  Gd∏«π  heø  Gdû°ªù¢  NÓ∫  G’S°àôGMá.
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• Fixe bien le tapis de sol pour être loin des
insectes.
• Le double-toit est toujours utile. Il protège la
tente de la pluie, de la forte rosée la nuit et du
soleil les jours de grande chaleur.
• En cas de mauvais temps, creuse une rigole
assez profonde autour de la tente à l'aplomb du
toit.
• Ne range jamais une tente mouillée. Il faut la
nettoyer et l’exposer au soleil juste après le camp.
• En rangeant la tente, plie-la autant que tu peux.
Elle est plus facile à porter et prend moins de
place au local.
• Si tu es en manque de piquets, nous te
proposons une technique simple et astucieuse
pour en faire autant que tu veux. (illustration ci-
contre)
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•a»  MÉ∫  cÉ¿  Gd£≤ù¢  QOjÄÉo,  GMØô  bæÉI  Mƒ∫  Gdî«ªá

HªƒGRGI  Gdù°≤∞.

•’  JƒV°qÖ  N«ªá  eÑ∏ƒdá  GCHóGk.  Hπ  f¶Ø¡É  hLØqØ¡É  a»

Gdû°ªù¢  S°ôYÉ¿  eÉ jæà¡»  Gdªî«º.

•GEWƒ  Gdî«ªá  bóQ  Gdªù°à£É´  Yæó  JƒV°«Ñ¡É  hGQH£¡É  L«óGk

HÉdëÑÉ∫  aàü°Ñí  S°¡∏á  Gdëªπ  hJƒV°™  a»  eμÉ¿  GCU°¨ô

a»  Gdª≤ôq.

•GE¿  cæâ  HëÉLá  GEd≈  GChJÉO, Gf¶ô  GEd≈  GdôS°ƒΩ  L«óGk. YæóeÉ

JØ¡º  c«Ø«á  Yª∏¡É  jù°¡π  Y∏«∂  J≤£«™  bóQ eÉ  Jû°ÉA  eæ¡É.
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Comment monter ta tente de
patrouille

1

2

3

c«Ø«á  fü°Ö  N«ªá  Gd£∏«©á
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4

5

Gdù°``≤∞  GŸõOhê

S°``≤∞  Gÿ«ªá

bæÉI  ÃƒGRGI  Gdù°``≤∞

Gdù°``≤∞  GŸõOhê

N£ÉC  L«qó
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6-Tu prépares un foyer de cuisine de
patrouille. Tu y mets le feu et tu cuisines
dessus un repas de patrouille.

Au camp, tu fais avec ta patrouille un feu de bois
pour préparer les repas. Plusieurs types de feux
sont possibles : à un ou plusieurs foyers, au sol
ou surélevé, avec four,…
Tu fais attention à la direction du vent pour ne pas
avoir la fumée en face. Il va sans dire que tu
construis sûrement ton feu à ciel ouvert, loin des
arbres et des buissons pour que le feu ne se
propage pas.

Voici quelques exemples de foyers :
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6- Jo©póq  eƒbóGk  d∏£Ñï  NÉU°Ék  H£∏«©à∂.  Jû°©π
GdæÉQ  hJ¡`»qA  Gd£©ÉΩ  d¡É.

Jƒbó  Gd£∏«©á  ‘  Gı«º  fÉQGk  dà£Ñï  Y∏«¬.  HÉEeμÉf¡É  GC¿
Jæû°Å  YóqI  GCfƒG´  eø  GŸƒGbó :  fÉQ  Ãƒbó  GCh  YóI  eƒGbó,
fÉQ  Y∏≈ G’CQV¢  GCh  eôaƒ´,  e™  aô¿, ...
Y∏«∂  GC¿  JæàÑ¬  dƒL¡á  Gd¡ƒGA  c»  ’  jôJØ™  GdóNÉ¿  ‘
hL¡∂.  WÑ©Ék  ’ Hó  eø  GC¿  Jû°©π  GdæÉQ  ‘  Gd¡ƒGA  Gd£∏≥
hH©«óGk  Yø  G’CT°éÉQ  Mà≈  ’ Jæàû°ô  GdæÒG¿.

GEd«∂  H©†¢  G’CeãÉ∫  Yø  GŸƒGbó :
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Fé licitations pour ton passage de classe et pour
ta promesse. Maintenant que tu es reconnu par
tout le monde comme un vrai scout, tu devras
continuer ta progression à  la troupe.

La 2nde classe est divisé e en 7 sections à  thè me : 

A- Ami de Dieu

B- Prêt pour l'aventure

C- Habileté scoute

D- Expression

E- Ami de la nature

F- Engagement

G- Santé

Tu feras tout ton possible pour passer ces
é preuves qui te feront connaî tre encore mieux la
vie scoute à  la troupe. De même, tu passes 5
des badges que tu choisis selon tes capacité s et
tes passions. N'oublie pas que “Prêt” t'offre
quelques conseils, à  toi de les dé velopper !
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GdóQLá  GdãÉf«á

J¡Éf«æÉ  Y∏≈  hYó∑  hY∏≈  Gfà≤Éd∂  GEd≈  GdóQLá  GdãÉf«á.  HªÉ

GC¿q  Gdéª«™  j©àÑôhf∂  G’B¿  cû°ÉaÉk  M≤«≤«Ék,  jéÖ  GC¿

JƒGU°π  J≤óqe∂  a»  GdØôbá.

J≤ù°º GdóQLá  GdãÉf«á  GEd≈  S°Ñ©á  GCLõGA  dμπ  eæ¡É  eƒV°ƒ´ :

GC - U°ój≥  Gd∏`¬
Ü - eù°à©óO  d∏ª¨ÉeôI

ê - e¡ÉQI  cû°Ø«á
O - J©Ñ«`ô

√ - U°ój≥  Gd£Ñ«©á
h - GEdà`õGΩ
R - U°ëá

S°ƒ±  J©ªπ  LÉgóGk  Mà≈  Jæ¡»  gò√  G’NàÑÉQGä  Gdà»

S°àà©∏º  eø  NÓd¡É  Gdªõjó  Yø  Gdë«ÉI  Gdμû°Ø«á.  hc»  Jæ¡»

gò√  GdóQLá  GCj†°Ék  Y∏«∂  GC¿  J≤ƒΩ  Hîªù¢  T°ÉQGäJîàÉQgÉ

Hëù°Ö  bóQGJ∂  hGgàªÉeÉJ∂.  ’  Jæù¢ G¿ {eù°à©óz  j≤óΩ  d∂

H©†¢  Gdæü°ÉFí,  Y∏«∂  Jæª«à¡É !
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A- AMI DE DIEU

Tu passes la badge jaune de la badge
AMI DE DIEU.

B- PRÊT POUR L'AVENTURE

En terrain inconnu, tu sais t'orienter au
moyen d’une boussole, d’une montre ou
des étoiles.

Tu passes 10 nuits (non-consécutives) au
camp dont une dans un camp de patrouille.

Tu proposes des idées d'aventures de
patrouille. Tu tiens un rôle important
dans leur préparation.

C- HABILETÉ SCOUTE

Tu participes au montage et au démontage
d'une tente. Tu connais les principes et les
précautions à prendre en cas de mauvais
temps. Tu participes à l'entretien et aux
réparations de ce matériel.

Tu prépares un foyer de cuisine de
patrouille. Tu y mets le feu et tu cuisines
dessus un repas de patrouille.

Tu participes à la réalisation d'un feu au
camp tout en t’occupant
convenablement des mesures de
sécurité.
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1
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3

4

5

6

7

GC- U°ój`≥  Gd∏`¬ :

Jæ¡»  Gdû°``ÉQI  Gdü°ØôGA  eø  T°ÉQI  U°ój≥  Gd∏¬.

Ü- eù°à©óOd∏ª¨Ée`ôI :

a»  GCQV¢  eé¡ƒdá, J©ô±  GC¿  JàƒL¬  HØ†°π

GdÑƒU°∏á,  Gdù°ÉYá  hGdæéƒΩ.

Jû°ÉQ∑  a»  01d«Éd»  Jî««º  eæ¡É  d«∏á  NÓ∫

eî«º  W∏«©á.

J≤àôì  GCaμÉQGk  dª¨ÉeôGä  Gd£∏«©á  hJ∏©Ö  OhQGk
gÉeÉk  a»  Gdàë†°«ô.

ê-  e¡ÉQI  cû°Ø«á :

Jû°ÉQ∑  a»  fü°Ö N«ªá  haμq¡É.  J©ô±  GdªÑÉOÇ

hG’Mà«ÉWÉä GdÓReá  a»  MÉ∫  cÉ¿  Gd£≤ù¢

S°«ÄÉk.  Jû°ÉQ∑  a»  G’YàæÉA  hGdàü°∏«í.

J©óq  eƒbóGk  d∏£Ñï  NÉU°Ék  H£∏«©à∂.  Jû°©π  GdæÉQ

hJ¡»A  Gd£©ÉΩ  d¡É.

Jû°ÉQ∑  a»  GEYóGO  fÉQ  d∏ªî«º  hJÉCNò  Héójá

GMà«ÉWÉä  G’CeÉ¿.
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Tu connais et tu sais utiliser les nœuds
de base.

Tu participes à la réalisation
d’installations de camp utiles,  efficaces
et solides en utilisant les nœuds
nécessaires (table, porte d'entrée,
vaisselier, coin de matériel,…).

Tu prends toujours les mesures de
sécurité dans l'utilisation du matériel
scout : haches, scies, pioches, pelles,
râteaux,… Tu aides à entretenir
convenablement ce matériel.

D- EXPRESSION

Tu connais des chants et des bans scouts.
Tu possèdes un carnet de chants bien
entretenu. Tu chantes en patrouille et en
troupe, au camp, aux veillées et dans
n'importe quelle aventure.

Tu tiens des rôles dans plusieurs veillées.

En participant aux ateliers de travaux
manuels, tu fais de ton mieux pour
accomplir des œuvres pour le coin de
patrouille et ta maison.

Tu montres tes capacités à jouer les
différents jeux et exercices d'approche : jeu
de piste, code morse, code sémaphore,
alphabet international ou autre.
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J©ô±  Gd©≤ó  G’CS°ÉS°«á  hc«Ø«á  GS°à©ªÉd¡É.

Jû°ÉQ∑  a»  Jôc«Ö  GEfû°ÉAGä  eî«qº  eØ«óI,  a©qÉdá

hKÉHàá  HÉS°à©ªÉd∂  Gd©≤ó  GdÓReá )WÉhdá, eóNπ,

RGhjá d∏é∏», RGhjá d∏àé¡«õGä, ...(.

J˘˘©˘˘à˘˘ª˘˘ó  hS°˘˘ÉF˘˘π  G’Ce˘˘ø  a˘˘»  GS°˘˘à˘˘©˘˘ª˘É∫  e˘©˘óGä

Gdμû°qÉ± :  aÉCS¢,  eæû°ÉQ,  e©ƒ∫,  Qaû¢,  eû°É•, ...

hJù°˘˘ÉY˘˘ó  a˘˘»  Gd˘˘ë˘˘Ø˘˘É®  Y˘˘∏˘˘≈ Gd˘ª˘©˘óGä  H˘£˘ôj˘≤˘á

eæÉS°Ñá.

O-  J©Ñ«`ô

J©ô±  GCZæ«Éä  hGCfÉT°«ó  cû°Ø«á.  dój∂  cà«qÖ

dÓCZÉf».  J¨æ»  a» Gd£∏«©á  hGdØôbá,  a»  Gdªî«qº

hGdù°¡ôI  hNÓ∫  GCjá e¨ÉeôI.

J∏©Ö  YóI  GCOhGQ  NÓ∫  Gdù°¡ôGä.

Jû°ÉQ∑  a»  eû°ÉZπ  G’CYªÉ∫ Gd«óhjá  hJ≤ƒΩ  HªÉ

a»  hS°©∂  c»  Jîàô´  GCYªÉ∫  dà†°©¡É  a» RGhjá

Gd£∏«©á  hGdªæõ∫.

J˘˘˘¶˘˘˘¡˘˘˘ô  e˘˘¡˘˘ÉQJ∂  a˘˘»  d˘˘©Ö  GCd˘˘©˘˘ÉÜ  Gd˘˘ª˘˘ÓM˘˘≤˘˘á

hGd˘˘ª˘˘ƒQS¢  hGdù°˘˘«˘˘ª˘˘Éa˘˘ƒQ  hG’CH˘˘é˘˘ój˘˘á  Gd˘˘©˘Éd˘ª˘«˘á

hZ«ôgÉ.
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E- AMI DE LA NATURE

Tu reconnais le bois mort et sec à brûler.
Tu économises le bois et tu ne le brûles
pas inutilement. Tu prends toujours les
précautions pour que le feu ne se
propage pas. Tu sais nettoyer et faire
disparaître les traces d'un feu.

Au camp, tu aides à réaliser les feuillées
et trous à détritus. Tu les utilises et tu
veilles à leur propreté.

Tu reconnais les objets biodégradables.
Tu veilles à la propreté de ton coin de
patrouille au camp et tu mets de côté les
détritus à jeter hors camp.

F- ENGAGEMENT

Tu remplis convenablement un poste de
service au sein de la patrouille pour une
période déterminée.

Tu connais les 5 buts du scoutisme
tracés par le fondateur. Tu reconnais
comment ils sont atteints à travers les
activités de patrouille et de troupe.

Tu t'occupes personnellement du
cheminement d'un aspirant vers sa
promesse.
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g`- U°ój≥  Gd£Ñ«©á

HÉEeμÉf∂  GC¿  Jª«qõ  Gdë£Ö  Gd«ÉHù¢  ’ET°©É∫  GdæÉQ

hGC¿  J˘˘˘ƒaq˘˘˘ô√  h’ Jù°˘˘˘à˘˘˘©˘˘˘ª˘˘∏˘˘¬  S°˘˘ói.  J˘˘à˘˘î˘˘ò  c˘˘π

G’Mà«ÉWÉä  c»  ’  Jæàû°ô  Gdæ«ôG¿.  Jõjπ  G’BKÉQ

hJæ¶∞  GdªμÉ¿.

Jù°ÉYó  a»  Gdªî«º  a»  U°æ™  GdªôGM«†¢ h  GdëØô

d∏Ø†°Óä  cªÉ  Jù°à©ª∏¡É  hJëôU¢  Y∏≈  f¶Éaà¡É.

HÉEeμÉf∂  GC¿  Jª«qõ  GdªƒGO  Gdà»  Jàë∏qπ  hJëôU¢

Y∏≈  f¶Éaá  RGhjá  W∏«©à∂  a»  Gdªî«qº  aà†°™

GdØ†°Óä  LÉfÑÉk  eãÓk  c» Jôe«¡É NÉQê Gdªî«qº.

h- Gdà`õGΩ

Jû°¨π  HÉfà¶ÉΩ  eôcõ  Nóeá  a»  Gd£∏«©á  dØàôI

e©«æá.

J©ô± GgóG±  Gdμû°Ø«á  Gdîªù¢  Gdà»  hV°©¡É

GdªƒDS°ù¢  cªÉ  J©ô±  c«∞  Jë≤≤¡É  YÑô fû°ÉWÉä

Gd£∏«©á  hGdØôbá.

J¡àº  T°îü°«Ék HàóQqê  eôT°í  fëƒ  GdƒYó.
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G- SANTÉ

Tu connais les règles fondamentales de
l'hygiène du corps. Tu les appliques
quotidiennement et surtout au camp.

Tu entretiens la trousse de secours de
patrouille. Tu sais utiliser
convenablement chaque matériel et
médicament qui s'y trouve.

Tu fais du sport et tu t'entraînes
régulièrement pour garder un corps sain.

Tu connais les dispositions à prendre et
l'alerte à faire en cas d'urgence.
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R-  Gdü°ëá
J©ô±  bƒGYó  f¶Éaá  Gdéù°ó  G’CS°ÉS°«á  hJ£Ñ≤¡É

jƒe«Ék  ’S°«qªÉ  a»  Gdªî«qº.

J©àæ»  Hë≤«Ñá  G’ES°©ÉaÉä  Gdà»  Jª∏μ¡É  Gd£∏«©á

hJ©ô± c«∞  Jù°à©ªπ  H£ôj≤á eæÉS°Ñá  cÓq  eø

Gdª©óGä  hG’COhjá  Gdà»  Jëƒj¡É  Gdë≤«Ñá.

JªÉQS¢  GdàªÉQjø  GdôjÉV°«á  HÉfà¶ÉΩ  c»  JëÉaß

Y∏≈ Lù°º  S°∏«º.

J©ô±  G’ELôGAGä Gdà»  jéÖ  GJîÉPgÉ  hG’EfòGQ

Gdò…  jéÖ  GEWÓb¬  a»  GdëÉ’ä  Gd£ÉQFá.
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32
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B- PRÊT POUR L’AVENTURE

2- En terrain inconnu, tu sais t'orienter
au moyen d’une boussole, d’une montre ou
des étoiles.

Tu auras l'occasion de voyager en terrain
inconnu, en forêt par exemple. Tu auras besoin
de t'orienter, de trouver la direction pour t'en tirer
d'affaire. Savoir s'orienter est l'une des qualités
d'un bon scout. Pour cela, tu pourras utiliser une
boussole, ta montre ou même les étoiles.

La boussole :
C'est un instrument composé
d'une aiguille aimantée
tournant librement sur un
pivot. L'aiguille se déplace
devant la rose des vents.
La pointe bleue de cette
aiguille se dirige toujours
vers le nord magnétique
qui diffère légèrement du
nord réel.
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A- AMI DE DIEU

1- Tu passes la badge jaune de la badge Ami
de Dieu.
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GC -  U°ój`≥  Gd∏¬

1- Jæ¡»  Gdû°ÉQI  Gdü°ØôGA  eø  T°ÉQI  U°ój≥
Gd∏¬.

Ü -  eù°à©óO  d∏ª¨ÉeôI

2- a» GCQV¢ eé¡ƒdá,  J©ô±  GC¿  JàƒL¬  HØü°π
GdÑƒU°∏á,  Gdù°ÉYá  hGdæéƒΩ.

S°ààù°æ≈ d∂ GdØôU°á ’S°àμû°É± GCQV¢ Jé¡∏¡É c¨ÉHá eãÓk  dòG

S°à†°£ôq Gd≈ GdàƒLq¬ he©ôaá G’JéÉgÉä. hgò√ GEMói Gdü°ØÉä

Gdà» jàë∏≈ H¡É Gdμû°qÉ± GdÑÉQ´. dòd∂  S°àëàÉê  Gd≈  HƒU°∏á

hS°ÉYá  hMà≈  GdæéƒΩ.

GdÑƒU°∏á:
GEf¡É GCOGI eƒDdØá eø GEHôI eª¨æ£á JóhQ Mƒ∫ eóGQ hY∏≈ OGFôI

GJéÉgÉä.  hjû°«ô QGCS°¡É G’CRQ¥  OGFªÉk

GEd˘˘≈  Gdû°˘˘ª˘˘É∫  Gd˘ª˘¨˘æ˘£˘«ù°˘»  Gd˘ò…

j˘˘˘î˘˘à˘˘∏˘˘∞  b˘˘∏˘˘«˘˘Ók  Y˘˘ø  Gdû°˘˘ª˘˘É∫

Gdë≤«≤».

ha˘˘» S°˘˘Ñ˘˘«˘˘π Gd˘˘à˘˘ƒL˘˘¬ H˘˘ƒGS°˘˘£˘˘á

GdÑƒU°∏á,  jéÖ  hV°™  GdÑƒU°∏á
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Pour t'orienter au moyen de la boussole, tu places
l'instrument horizontalement et tu attends que
l'aiguille devienne immobile. Ensuite, faire tourner
la boussole avec précaution de manière à ne pas
produire de grandes oscillations jusqu'à ce que le
point nord se place sous la pointe bleue de
l'aiguille. La rose des vents située sur le cadran
de la boussole t’indique alors la position des
différents points cardinaux Sud, Est et Ouest.
Evite de placer la boussole dans le voisinage
immédiat d'objets en fer ou en acier, de la foudre,
des orages et des câbles et appareils électriques
qui affolent l'aiguille et faussent l'orientation.

La montre :
Ce procédé, le plus
précis quand on n'a pas
de boussole, n'est pas
valable avant 6 heures
et après 18 heures.
Il consiste à mettre la
petite aiguille de la
montre dans la direction
du soleil. La direction
Sud est alors donnée
par la bissectrice de
l'angle formé par
l'aiguille et la ligne du
centre (ligne qui joint VI
heures à XII heures). Le nord se trouve donc du
côté opposé.
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GCa≤«Ék  hG’fà¶ÉQ  Màq≈  LªƒO  G’EHôI.  Kº  Jëôq∑  GdÑƒU°∏á  HëòQ

hHóh¿  gõqgÉ  Mà≈  jû°«ô  GdôGCS¢  G’CRQ¥  GEd≈  Gdû°ªÉ∫.  GCeqÉ

OGFôI  G’JéÉgÉä  GdªƒLƒOI  Y∏≈  GdÑƒU°∏á  aàëóO eƒb™

Gdé¡Éä  eƒb™  Gdé¡Éä  GdãÓç  Gdªîà∏Øá  GC…  GdéæƒÜ  hGdû°ô¥

hGd¨ôÜ.

jéÖ  GC’  JƒV°™  GdÑƒU°∏á  bôÜ  eü°æƒYÉä  Mójójqá  GCh  bôÜ

GdôYó  hGd©ƒGU°∞  hGdμÉHÓä  hG’CL¡õI  Gdμ¡ôHÉF«á  ’Cf¡É

J©£qπ  Yªπ  G’HôI  hJ¨«qô  JƒL¡¡É.

Gdù°ÉYá:
gò√  Gd£ôj≤á  g»  G’Ccãô Obá  a»  MÉ∫  YóΩ  hLƒO  HƒU°∏á

hdμø  ’  jü°∏í  GYàªÉOgÉ    aÑπ

Gdù°ÉYá  Gdù°ÉOS°á  U°ÑÉMÉk  hH©ó

Gdù°ÉOS°á  eù°ÉAk.

hJ≤ƒΩ  gò√  Gd£ôj≤á  Y∏≈  JƒL«¬

G’EHôI  Gdü°¨«ôI  U°ƒÜ  Gdû°ªù¢.

Y˘˘æ˘˘óF˘˘ò  j˘˘ë˘˘óqO  Gd˘˘é˘æ˘ƒÜ   H˘Ø†°˘π

Gdî§  Gdò…  j≤ù°º  GdõGhjá  GEd≈

T°˘˘˘£˘˘ôj˘˘ø  hGd˘˘ò…  Jû°˘˘μ˘˘∏˘˘¬  G’EH˘˘ôI

hN§q  GdƒS°§  )GC…  Gdî§  Gdò…

jôH§  H«ø  b£Ñ»  Gdù°ÉYá  eãÓk

Gdù°ÉYá  Gdù°ÉOS°á  hGdãÉf«á  Yû°ô(

GCeqÉ  Gdû°ªÉ∫  a«≤™  Yæó  Gd≤£Ö  GdªƒGL¬  d∏éæƒÜ.

HªÉ  GC¿  G’EHôI  Gdü°¨«ôI  hN§  GdƒS°§  jû°μÓ¿  RGhjà«ø,  bó
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Comme la petite aiguille et la ligne du centre
forment deux angles, il peut donc y avoir doute
quand à la détermination du sud. Il suffit de savoir
que le matin, le sud est à la droite de la petite
aiguille, le soir, il est à sa gauche.

Les étoiles :
L'étoile polaire
indique
sensiblement le
Nord géographique.
Elle appartient à la
constellation de la
Petite Ourse.
Comme elle est peu
brillante, on s'aide
de la constellation
de la Grande Ourse
pour la repérer facilement. La Grande Ourse est
très brillante et ressemble à la Petite Ourse mais
à l'envers. Le dessin t'explique clairement
comment repérer l'étoile polaire et connaître la
direction du nord.

L'orientation ne s'arrête pas là. C'est un domaine
très vaste. Tu pourras t'informer auprès de tes
chefs ou lire dans des livres spécialisés pour
pousser encore plus tes connaissances dans
l'orientation et la topographie.
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jü°©Ö  Jëójó  GdéæƒÜ.  hdμø  jμØ»  GC¿  J©ô±  GC¿q  GdéæƒÜ

j≤™  eø  Gdé¡á  Gd«ªæ≈  dÓEHôI  Gdü°¨«ôI  U°ÑÉMÉk  heø  Gdé¡á

Gd«ù°ôi  dÓEHôI  Gdü°¨«ôI  eù°ÉAk.

GdæéƒΩ:
jû°«ô  Gdæéº  Gd≤£Ñ»  Gd≈  T°ªÉ∫  GdμôI  G’CQV°«á. hgƒ  jæàª»

Gd≈  eéªƒYá  f`éƒΩ  GdóÜq  G’CU°¨ô.  hHªÉ  GC¿q  fƒQ√  NØ«∞,

jàºq  G’YàªÉO  Y∏≈  eéªƒYá  f`éƒΩ  GdóÜ  G’CcÑô  dàëójó

eƒb©¬.  aÉdóÜq  G’CcÑô  jàÓC’C  H≤ƒqI  hjû°Ñ¬  GdóÜq  G’CU°¨ô  dμøq
T°μ∏¬  e≤∏ƒÜ.  jû°ôì  d∂  GdôS°º  HƒV°ƒì  c«Ø«á  Jëójó  eƒb™

Gdæéº  Gd≤£Ñ»  he©ôaá  hL¡á  Gdû°ªÉ∫.

Z«ô  GC¿q  OQGS°á  G’JéÉgÉä  ’  Jëü°ô  H¡ò√  GdæéƒΩ  aëù°Ö  Hπ

g˘˘˘»  M˘˘˘≤˘˘˘π  hGS°˘˘˘™.  j˘˘˘ª˘˘˘μ˘˘˘æ∂  S°˘˘˘ÉC∫  b˘˘˘ÉOJ∂  GCh  b˘˘˘ôGAI  c˘˘˘àÖ

eàîü°ü°á  dàƒS°«™  e©∏ƒeÉJ∂  a»  GdàƒL¬  hGd£ƒHƒZôGa«É.
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3- Tu passes 10 nuits (non-consécutives)
au camp dont une dans un camp de
patrouille.

Plusieurs fois l'année, la patrouille et la troupe vont
camper. Le camp est le milieu naturel d’un scout.
Cependant, le scoutisme n'est pas seulement du
camping, pas plus qu'il n'est de la marche, de la
cuisine ou du bricolage. Non, le scoutisme est la
communion avec les arbres, les animaux, la terre,
l'eau, le vent,…Tu apprendras au camp à te sentir
chez toi dans la nature, à profiter de tout ce qu'elle
t'offre, à t'en faire une amie fidèle qui pourra te servir,
te nourrir, t'abreuver. Elle te donnera l'occasion de
participer aux plus beaux jeux et aventures que tu
puisses imaginer. Le scout apprend au camp à se
débrouiller du mieux qu'il peut, pour s'installer
confortablement et vivre en harmonie avec la nature.
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Camp de ...   ... Date 
Du Au 

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14

GdàÉQjï
eøMà≈

eî«qº 



3- Jû°ÉQ∑  a»  01d«Éd»  Jî««º  eæ¡É    d«∏á
NÓ∫  eî«º  W∏«©á.

JògÖ  Gd£∏«©á  GCh  GdØôbá  dàî«qº  YóqI  eôGä  a»  Gdù°æá.  aë«ÉI

Gdªî«qº  g»  M«ÉI  Gdμû°qÉ±  Gd£Ñ«©«á.  hGdμû°Éaá  d«ù°â  GC¿

Jî«qº  GCh  GC¿  Jªû°»  GCh  J£Ñï  GCh  Jü°æ™  Gdëô±.  ’,  Hπ

Gdμû°Éaá  g» eû°ÉQcá  e™  G’CT°éÉQ,  Gdë«ƒGfÉä,  G’CQV¢, Gdª«É√

hGd¡ƒGA...  S°àà©∏º  a»  Gdªî«qº  GC¿  Jû°©ô  GCf∂  a» H«à∂  a»

Gd£Ñ«©á,  GC¿  Jù°àØ«ó  eªÉ  J≤óqe¬  d∂,  GC¿  Jàîò  eæ¡É  U°ój≤á

ha«qá  bó  Jîóe∂  hJ£©ª∂  hJôhj∂.  hS°à≤óΩ  d∂  aôU°á

Gdªû°ÉQcá  a»  G’Cd©ÉÜ  hGdª¨ÉeôGä  Gdà»  jü°©Ö  Jî«q∏¡É.

jà©∏º  Gdμû°qÉ±  a»  Gdªî«qº  G¿  jàóHô  GCeô√  bóQ  Gdªù°à£É´  c»

j≤«º  HôGMá  a»  Gd£Ñ«©á  hj©«û¢  a«¡É  Hëôjá  bóQ  G’EeμÉ¿.
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4- Tu proposes des idées d'aventures de
patrouille. Tu tiens un rôle important
dans leur préparation.

Selon le programme établi par le conseil des
chefs, chaque patrouille organise ses aventures
durant l'année. Une aventure est une activité
scoute durant laquelle la patrouille vit une
découverte, une expédition, une excursion, un
grand jeu, un défi, un sport, un camp, une BA,
une enquête, une rencontre,…

Pour décider de l’aventure à choisir, la patrouille
se réunit et chaque scout donne son avis. Toutes
les propositions sont prises en considération par
le CP et toute la patrouille décide du thème. Le
CP prendra alors l'avis, l'accord et les conseils du
CT lors du prochain conseil des chefs. Plusieurs
autres réunions de patrouille suivront durant
lesquelles on se répartit les rôles et tâches
(contacts avec les personnes spécialisées,
transports, matériel, intendance, cuisine, jeux,
recherches pour mieux connaître, rencontres,
initiations aux nouvelles techniques, pratiques
avant projet,…) 

A l'approche du jour J, la patrouille s'assure que
tout est prêt pour l'aventure. Durant l'activité, tout
l'amusement et toute la joie sont partagés.
Chacun exécute son rôle et est responsable du
bon déroulement de l’activité.



4- J≤àôì  GCaμÉQGk  d`ª¨ÉeôGä  Gd£∏«©á  hJ∏©Ö
OhQGk  gÉeÉk  a»  Gdàëü°«ô.

cπ  W∏«©á  Jæ¶º  e¨ÉeôGJ¡É  NÓ∫  Gdù°æá  Mù°Ö  GdÑôfÉeè
Gdò… GCYóq√  eé∏ù¢  Gd≤ÉOI.  Gdª¨ÉeôI  fû°É•  cû°Ø»  J©«û¢

NÓd¬  Gd£∏«©á  Gcàû°ÉaÉk,  QM∏á,  fõgá,  d©Ñá  cÑ«ôI,  JëóqjÉk,
QjÉV°á,  eî«ªÉk,  YªÓk  U°ÉdëÉk jƒe«Ék,  HëãÉk GCh  d≤`ÉA...
Jéàª™  Gd£∏«©á  hj©£»  cπ  cû°É±  QGCj¬  c»  jàº  GNà«ÉQ
Gdª¨ÉeôI  GdªæÉS°Ñá.  jÉCNò  Yôj∞  Gd£∏«©á  cπ  G’bàôGMÉä
H©«ø  G’YàÑÉQ Kº  JîàÉQ  Gd£∏«©á  GdªƒV°ƒ´.  j©àªó  Yôj∞

Gd£∏«©á  ’M≤Ék  QGC…  heƒGa≤á  hfü°ÉFí  bÉFó GdØôbá  GCKæÉA
eé∏ù¢  Gd≤ÉOI  Gdª≤Ñπ.  j∏»  Pd∂  GLàªÉYÉä  GCNôi  d∏£∏«©á
JƒRq´  NÓd¡É  G’COhGQ  hGdªù°ƒDhd«Éä  )G’Jü°É∫  HÉ’CT°îÉU¢
Gdª©æ««ø,  hS°ÉFπ  Gdæ≤π,  Gd©óqI,  GCOhGä Gd£Ñï,  Gd∏©Ö,  Gd≤«ÉΩ
HÉCHëÉç  d∏à©ª≥  a»  GdªƒV°ƒ´,  Gd∏≤ÉAGä,  J©∏qº  Gdà≤æ«Éä
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Une fois l'aventure achevée, la patrouille se réunit
et procède à une évaluation durant laquelle
chaque scout donne son avis sur ce qui s’est bien
passé et sur les obstacles que la patrouille a dû
surmonter. Ensuite, tout le monde participe à la
préparation du rapport et de la présentation.

C- HABILETÉ MANUELLE

5- Tu participes au montage et au
démontage d'une tente. Tu connais les
principes et les précautions à prendre en
cas de mauvais temps. Tu participes à
l'entretien et aux réparations de ce
matériel.

Au camp, la “chambre à coucher” de la patrouille
c'est la tente. Elle est montée convenablement
pour offrir le plus de confort et de sécurité
possible aux membres. Tu fais attention aux
points suivants :
• Nettoie bien le sol avant de monter la tente pour
ne pas avoir un caillou sous le dos la nuit.
• Ne monte jamais une tente l’entrée face au vent;
il est capable de la gonfler et de la soulever.
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GdéójóI,  G’NàÑÉQ  bÑπ  JæØ«ò  Gdªû°ôh´,  ...(
JàÉCcó  Gd£∏«©á  GC¿  cπ  Gdàë†°«ô  LÉgõ  e™  GbàôGÜ  jƒΩ
Gdª¨ÉeôI.  jàû°ÉQ∑  Gdéª«™  Gdàù°∏«á  hGdØôì  hj≤ƒΩ  cπ

cû°q`É±  HóhQ√  hjμƒ¿  eù°ƒDh’k  Yø  Mù°ø  S°«ô  Gdª¨ÉeôI.
Kº  J≤«qº  Gd£∏«©á  Gdª¨ÉeôI  H©ó  Gfà¡ÉF¡É  NÓ∫  GLàªÉ´
j©£»  cπ  cû°É±  a«¬  QGCj¬  Mƒ∫  GEjéÉH«ÉJ¡É  hS°∏Ñ«ÉJ¡É.
H©óFò,  jë†°qô  Gdéª«™  Gdà≤ôj`ô.

ê - e¡ÉQI  jóhjá :

5- Jû°ÉQ∑  a»  fü°Ö N«ªá  haμq¡É.  J©ô±
Gd`ªÑÉOÇ  hG’Mà«ÉWÉä GdÓReá  a»  MÉ∫  cÉ¿
Gd£≤ù¢  S°«ÄÉk.  Jû°ÉQ∑  a»  G’YàæÉA  hGdàü°∏«í.

Zôaá  fƒΩ  Gd£∏«©á  a»  Gdªî«qº  g»  Gdî«ªá.  jéÖ  GC¿

Jæü°Ö  Hû°μπ  eÓFº  c»  Jªæí  G’CY†°ÉA  QGMá  hGCeÉfÉk  bóQ

Gdªù°à£É´.  Y∏«∂  GC¿  JæàÑ¬  d∏æ≤É•  GdàÉd«á : 

•f¶∞  G’CQV¢  L«óGk  bÑπ  fü°Ö  Gdî«ªá  c»  ’ j†°Éj≤∂

Gdëü°≈  a»  Gd∏«π.

•’  Jæü°Ö  N«ªá HÉH¡É  a»  GJéÉ√  Gd¡ƒGA  ’Cf¬ bÉOQ  Y∏≈

fØî¡É  hb∏©¡É.

•KÑâ  GQV¢  Gdî«ªá  c»  JÑà©ó  Yø  Gdëû°ôGä.

•Gdù°≤∞  GdªõOhê  eØ«ó  OGFªÉk.  a¡ƒ  jëª»  Gdî«ªá  eø

G’Ce£ÉQ  hGdæói  a»  Gd∏«π  heø  Gdû°ªù¢  NÓ∫  G’S°àôGMá.
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• Fixe bien le tapis de sol pour être loin des
insectes.
• Le double-toit est toujours utile. Il protège la
tente de la pluie, de la forte rosée la nuit et du
soleil les jours de grande chaleur.
• En cas de mauvais temps, creuse une rigole
assez profonde autour de la tente à l'aplomb du
toit.
• Ne range jamais une tente mouillée. Il faut la
nettoyer et l’exposer au soleil juste après le camp.
• En rangeant la tente, plie-la autant que tu peux.
Elle est plus facile à porter et prend moins de
place au local.
• Si tu es en manque de piquets, nous te
proposons une technique simple et astucieuse
pour en faire autant que tu veux. (illustration ci-
contre)
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•a»  MÉ∫  cÉ¿  Gd£≤ù¢  QOjÄÉo,  GMØô  bæÉI  Mƒ∫  Gdî«ªá

HªƒGRGI  Gdù°≤∞.

•’  JƒV°qÖ  N«ªá  eÑ∏ƒdá  GCHóGk.  Hπ  f¶Ø¡É  hLØqØ¡É  a»

Gdû°ªù¢  S°ôYÉ¿  eÉ jæà¡»  Gdªî«º.

•GEWƒ  Gdî«ªá  bóQ  Gdªù°à£É´  Yæó  JƒV°«Ñ¡É  hGQH£¡É  L«óGk
HÉdëÑÉ∫  aàü°Ñí  S°¡∏á  Gdëªπ  hJƒV°™  a»  eμÉ¿  GCU°¨ô

a»  Gdª≤ôq.

•GE¿  cæâ  HëÉLá  GEd≈  GChJÉO, Gf¶ô  GEd≈  GdôS°ƒΩ  L«óGk.

YæóeÉ  JØ¡º  c«Ø«á  Yª∏¡É  jù°¡π  Y∏«∂  J≤£«™  bóQ eÉ  Jû°ÉA

eæ¡É.
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Comment monter ta tente de
patrouille

1

2

3

c«Ø«á  fü°Ö  N«ªá  Gd£∏«©á
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Gdù°``≤∞  GdªõOhê

S°``≤∞  Gdî«ªá

bæÉI  HªƒGRGI  Gdù°``≤∞

Gdù°``≤∞  GdªõOhê

N§A  L«qó
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6-Tu prépares un foyer de cuisine de
patrouille. Tu y mets le feu et tu cuisines
dessus un repas de patrouille.

Au camp, tu fais avec ta patrouille un feu de bois
pour préparer les repas. Plusieurs types de feux
sont possibles : à un ou plusieurs foyers, au sol
ou surélevé, avec four,…
Tu fais attention à la direction du vent pour ne pas
avoir la fumée en face. Il va sans dire que tu
construis sûrement ton feu à ciel ouvert, loin des
arbres et des buissons pour que le feu ne se
propage pas.

Voici quelques exemples de foyers :
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6- Jo˘©˘ópOqeƒbóOGk  d˘˘∏˘˘£˘˘Ñ˘ï  N˘ÉU°˘Ék  H˘£˘∏˘«˘©˘à∂.
Jû°©π  GdæÉQ  hJ¡`»qA  Gd£©ÉΩ  d¡É.

Jƒbó  Gd£∏«©á  a»  Gdªî«º  fÉQGk  dà£Ñï  Y∏«¬.  HÉEeμÉf¡É  GC¿
Jæû°Å  YóqI  GCfƒG´  eø  GdªƒGbó :  fÉQ  Hªƒbó  GCh  YóI  eƒGbó,
fÉQ  Y∏≈ G’CQV¢  GCh  eôaƒ´,  e™  aô¿, ...
Y∏«∂  GC¿  JæàÑ¬  dƒL¡á  Gd¡ƒGA  c»  ’  jôJØ™  GdóNÉ¿  a»
hL¡∂.  WÑ©Ék  ’ Hó  eø  GC¿  Jû°©π  GdæÉQ  a»  Gd¡ƒGA  Gd£∏≥
hH©«óGk  Yø  G’CT°éÉQ  Mà≈  ’ Jæàû°ô  Gdæ«ôG¿.

GEd«∂  H©†¢  G’CeãÉ∫  Yø  GdªƒGbó :
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7- Tu participes à la réalisation d'un
feu au camp tout en t'occupant
convenablement des mesures de
sécurité

Durant les veillées ou les petites soirées de
patrouille, les scouts se rassemblent autour d'un
feu pour profiter de sa chaleur et de son
éclairage. Tu t'occupes d'un feu, tu le prépares
convenablement tout en pensant:
• à sa forme : des pierres tout autour pour que le
feu ne se propage pas, aussi grand pour éclairer
et chauffer autant de participants
• au bois à utiliser : en quantité suffisante toute la
durée
• à bien l’éteindre après l'utilisation.

ATTENTION , tu es Ami de la Nature (section “E”
de tes épreuves). Il faut que notre feu soit en
fonction du bois mort disponible sur les lieux. Le
scout ne coupe jamais des arbres pour faire son
feu.
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7- Jû°˘˘˘˘˘˘ÉQ∑  a˘˘˘˘˘»  GEY`óGO  f˘˘ÉQ  d˘˘∏˘˘ª˘˘î˘˘«˘˘º  hJ˘ÉCN˘ò
Héójá  GMà«ÉWÉä  G’CeÉ¿.

NÓ∫ Gdù°¡ôGä  a» GdØôbá  GCh  a»  Gd£∏«©á,  jéàª™  Gdμû°Éaá
Mƒ∫  GdæÉQ  dÓS°àØÉOI  eø  MôGQJ¡É  hV°ƒF¡É. J¡àº  HæÉQ

Gdªî«º,  Jë†°qôgÉ  HÉgàªÉΩ  hJØμô:
•Hû°μ∏¡É :  GCMéÉQ  Mƒ∫  GdæÉQ  Mà≈  ’ Jæàû°ô,  JóQS¢  GdμÑô

dàóaÅ h JæƒQ Gdªû°ÉQc«ø.

•Gdë£Ö  HÉdμª«Éä  GdÓReá  hHàƒRj™  L«ó  Mà≈  jμØ»

Gdù°¡ôI  HÉCcª∏¡É

•GEWØÉA  GdæÉQ  L«óGk  H©ó  G’fà¡ÉA.

GfàÑ¬,  GCfâ  U°ój≥  Gd£Ñ«©á  )GdªôM∏á  { g` z  eø

GNàÑÉQGJ∂(. jéÖ  Y∏≈  GdæÉQ  GC¿  Jμƒ¿  Hëù°Ö  fù°Ñá

cª«á  Gdë£Ö  GdªàƒaôI  Y∏≈  GCQV¢  Gdªî«º.  Gdμû°``É±  ’

j≤£™  Gdû°éô  GCHóGk  c»  jû°©π  fÉQ√.
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8- Tu connais et tu sais utiliser les
nœuds de base.

Durant les différentes activités scoutes, tu auras
besoin d'utiliser des ficelles. Voici quelques
nœuds utiles à connaître et à savoir utiliser.
N'oublie pas qu'il te faut pousser encore tes
connaissances en apprenant d'autres nœuds de
tes amis scouts à la troupe :

Nœud simple:
Appelé aussi nœud de
POUCE, le nœud
simple est utilisé,
entre autres, pour
empêcher une corde de
s'effilocher en attendant d'y
faire une épissure ou caler une corde dans un trou.

Exé cution
-Une boucle.
-Un brin libre dans la boucle.

Nœud plat:
Appelé aussi nœud DROIT, de MARIN ou de RIS,
le nœud plat est le plus couramment utilisé. Tu y
auras recours surtout pour nouer deux cordes de
même grosseur.

Exé cution 
- Croise le brin gauche sur le brin droit et lace le
gauche
-Maintenant croise le brin droit sur le brin gauche
et lace le droit. 
Comme tu peux le remarquer, de chaque côté, les
brins sortent côte à côte.
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8- J©ô±  Gd©≤óG’CS°ÉS°«á  hc«Ø«á  GS°à©ªÉd¡É.

NÓ∫  Gdæû°ÉWÉä  Gdμû°Ø«á,  eªμø  GC¿  Jμƒ¿  HëÉLá  GEd≈

GdëÑÉ∫.  GEd«∂  H©†¢  Gd©≤ó  GdªØ«óI.  ’  Jæù¢  Gf¬  HÉEeμÉf∂

J©∏º  Gdªõjó  eø  QaÉb∂  Gdμû°Éaá  a»  Gd£∏«©á:

Gd©≤óOI  GdÑù°«£á :
hJù°ª≈  GCj†°Ék  Y≤óI  G’EH¡ÉΩ )ecuoP(hJù°à©ªπ  dªæ™

GdëÑπ eø Gdàªõ¥ HÉfà¶ÉQ  Y≤ó  LóGdá  GCh  JƒW«ó  GdëÑπ  a»

K≤Ö.

JæØ«`ò:

- M∏≤á

- N«§ W∏«≥  a»  Gdë∏≤á

Y≤óOI  eù°£qëá )talP(:
hJù°ªq≈  GCj†°Ék  Y≤óI  eù°à≤«ªá )tiord(,  Y≤óI  GdÑëqÉQ  )ed

niram(GCh  Y≤óI  bóqI  Gdû°`ôG´ )siR ed(hg»  G’Ccãô

GS°à©ªÉ’k.  JëàÉL¡É  dôH§  MÑ∏«ø  eø  Gdëéº  fØù°¬.

JæØ«`ò:

T°Ñ∂  Gdî«ƒ•,  Gd«ù°ÉQ  Y∏≈ Gd«ª«ø

hQH§  T°Ñ∂  eø  Lójó,  

Gd«ª«ø Y∏≈  Gd«ù°ÉQ  hQH§ 

cªÉ  JÓMß , Jîôê

Gdî«ƒ•  eø  cπ  L¡á,

LæÑÉk  GEd≈  LæÖ.
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Nœud de batelier:
Appelé aussi nœud de
CABESTAN ou de FERMIER, le
nœud de batelier a des usages
divers tels que fixer à un piquet
une corde subissant une traction
constante ou commencer et
terminer le brelage carré.
Exécution 
Deux manières :
A-Deux boucles (1A) à glisser
l'une sur l'autre (2A).
B-Autour d'un arbre :
Entourer et croiser (1B).
Entourer à nouveau et passer
sous le brin milieu (2B).

Nœud de garniture:
Appelé aussi BRELAGE LONG, le nœud de
garniture sert à relier deux bâtons bout à bout.
Exécution:
-Enrouler la corde autour des deux bâtons et
passer les bouts entre eux.
-Retourner tout le système et faire un nœud plat
en serrant bien.
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Y≤óI  GdæƒJ» )reiletaB(:
hJù°ª≈  GCj†°Ék  Y≤óI  QMƒjqá  )natsebaC(GCh  Y≤óI  GdªõGQ´

)reimreF(  hd¡É  GS°à©ªÉ’ä YóqI  eãÓk  JãÑ«â  MÑπ  Jî†°™

dù°ëÖ  eù°àªô Y∏≈  hJó  GCh  dÑóA  hGEf¡`ÉA  GdÑôh’ê  GdªôHq™

)érrac egalerB(.
JæØ«`ò :  Wôj≤à`É¿ :

GC - M∏≤àÉ¿  )A1(  Jù°ëÑÉ¿  GdƒGMóI  Y∏≈

G’CNôi )A2(

Ü - Mƒ∫  T°éôI : d∞

hT°Ñ∂ )B1( d∞

eôI  KÉf«á

hJªôjô  Jëâ  N§

GdƒS°§ )B2(. 

Y≤óI Gdªù°«μá )erutinraG(:
hJù°ª≈  GCj†°Én  GdÑôh’ê  Gd£ƒjπ)gnol egalerB( hJù°à©ªπ

gò√  Gd©≤óI  dƒU°π  Yü°ƒjø  Yæó  Wôa¡ªÉ.

JæØ«ò:

- d∞q  GdëÑπ  Mƒ∫  Gd©ü°ƒjø  hJªôjô  Wôa¬  H«æ¡ªÉ.
- Gd≤«ÉΩ  H©≤óI  eù°£qëá  H£ôa»  GdëÑπ  hGMμÉΩ  QH£¬. 
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Brelage carré:
Le brelage carré sert à attacher en croix deux
bâtons.
Exécution:
Faire un nœud de cabestan sur le mât vertical (V)
et placer le bâton horizontal (H) au-dessus du
nœud (1); avec la corde, passer devant (H),
derrière (V), et ainsi de suite, trois fois (2), (3).
Après le 3ème tour, faire passer la corde entre les
deux bâtons de façon à bien serrer entre elles les
passes précédentes (4). Faire 2 ou 3 tours.
Ces tours doivent être serrés à bloc et ne pas se
chevaucher.
Terminer par deux demi-clefs sur (H).

138

(V)

(H)



GdƒU°π  Gdªà≤ÉW™ ) érrac egalerB(:
GdƒU°π  Gdªà≤ÉW™  GCh  Hôh’ê  eôHq™  joù°à©ªπ  GdƒU°π

Gdªà≤ÉW™  dƒU°π  Yü°ƒjø  eà≤ÉW©«ø.

JæØ«ò:

Gd≤«ÉΩ  H©≤óI  QMƒjqá  Y∏≈  Gdù°ÉQjá  Gd©ªƒOjá )V( hhV°™

Gd©ü°É  G’Ca≤«á )H(  Y∏≈  Gd©≤óI )1(

Jªôjô  GdëÑπ  GCeÉΩ  )H(  hN∏∞  )V(

KÓç  eôqGä  HÉd£ôj≤á  fØù°¡É  )2(  h  )3(

H©ó  d∞q  GdëÑπ  d∏ªôqI  GdãÉdãá  Jªôjô√  H«ø  Gd©ü°ƒjø

dàãÑ«à¡ªÉ  Yæó  Gdà≤ÉW™  )4(  Kº  Gd≤«ÉΩ  HÉd©ª∏«á  fØù°¡É

eôqJ«ø  GCh  KÓç.

jéÖ  GC¿  jμƒ¿  Gd∏∞  eëμªÉk  hKÉHàÉk.

Gd≤«ÉΩ  H©≤óJ«ø  fü°Ø«qà«ø  Yæó  )H(
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9- Tu participes à la réalisation
d’installations de camp utiles, efficaces
et solides en utilisant les nœuds
nécessaires (table, porte d'entrée,
vaisselier, coin de matériel, …).

Au camp, la patrouille vit dans la nature. Elle va
habiter la forêt pour plusieurs jours et nuits. Elle
va construire sa maison en nature: la porte
d'entrée, la tente (peut être surélevée), la table à
manger, l'armoire, le porte-souliers, le vaisselier,
le coin de prière, le coin de réunion, le coin loisir,
le coin de matériel,…
Et pour pouvoir exécuter ces installations, il te
faut connaître différents nœuds.
Apprendre les nœuds est une chose relativement
facile. Cela ne demande qu'un effort de patience
raisonnée ; et c'est avec l'aide de ta patrouille que
tu sauras bien nouer une corde, pour faire un bon
brelage, par exemple. Rappelle-toi cependant que
ce n'est que par la répétition que tu acquerras la
science des nœuds.
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9- Jû°ÉQ∑  a»  Jôc«Ö  GEfû°ÉAGä  eî«qº  eØ«óI,
a©qÉdá  hKÉHàá  HÉS°à©ªÉd∂  Gd©≤ó  GdÓReá )WÉhdá,
eóNπ, RGhjá d∏é∏», RGhjá d∏àé¡«õGä, ...(.

J©«û¢  Gd£∏«©á  a»  Gd£Ñ«©á  NÓ∫  Gdªî«º.  aàù°μø  Gd¨ÉHá  d©óI

GCjÉΩ  hd«É∫.  hJæû°Å  eæõd¡É  a»  Gd£Ñ«©á:  GdªóNπ,  Gdî«ªá,

WÉhdá  Gd¨óGA,  GdîõGfá,  MÉe∏á  G’CMòjá,  NõGfá  G’CWÑÉ¥,  RGhjá

Gdü°ÓI,  Qcø  G’LàªÉ´,  RGhjá  GdôGMá hRGhjá  Gd©óqI... hY∏«∂

GC¿  J©ô±  Gd©ójó  eø  Gd©≤ó  c»  JÑæ»  J∏∂  G’Efû°ÉAGä.

J©∏º  Gd©≤ó S°¡π  fù°Ñ«Ék.  a¡ƒ  ’ jà£∏qÖ  GE’  Gdü°Ñô  hHØ†°π

eù°ÉYóI  W∏«©à∂  HÉEeμÉf∂  QH§  GdëÑÉ∫  c»  J≤ƒΩ  HÑôh’ê

)egalerB(  L«ó  eãÓk.  hJòcqô  GCfq¬  HÉdàμôGQ  hMó√  JóQ∑

Y∏º  QH§  Gd©≤ó.
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10- Tu prends toujours les mesures de
sécurité dans l'utilisation du matériel
scout : haches, scies, pioches, pelles,
râteaux, … Tu aides à entretenir
convenablement ce matériel.

Le matériel scout est une série d'outils que la
patrouille utilise dans ses activités et surtout au
camp. Il peut comprendre: pelle, pioche, râteau,
scie, hache, marteau,… De même, tu trouves des
cordes, une lampe à pétrole, des marmites, des
bâtons scouts,…
Ce matériel est très utile mais en même temps il
exige beaucoup de précautions et d'entretien:

Les précautions:
• Ne balance jamais le matériel à bout de bras
quand tu le portes, surtout s'il est tranchant.
• Fais attention à ce que le matériel à manche soit
toujours bien emmanché avant de l'utiliser.
• Ne frappe jamais (surtout avec la hache) sur un
support de pierre. Tu risques d'avoir des éclats de
pierre dans le visage et les yeux et d’abîmer la
hache.
• Sois éveillé en travaillant et garde les mains
toujours loin des bouts tranchants de l'outil.

L'entretien:
• Au camp, quand tu n'utilises pas les outils, range
les dans leurs étuis et gaines au coin de matériel.
• A la fin de chaque journée de camp et surtout au
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01- J©àªóhS°ÉFπ  G’Ceø  a»  GS°à©ªÉ∫  e©óGä
Gdμû°qÉ± :  aÉCS¢,  eæû°ÉQ,  e©ƒ∫,  Qaû¢,  eû°É•,

...hJù°ÉYó a» GdëØÉ® Y∏≈ Gd`ª©óGä  H£ôj≤á
eæÉS°Ñá.

YóqI  Gdμû°qÉ± eéªƒYá  GCOhGä  Jù°à©ª∏¡É  Gd£∏«©á  a»

fû°ÉWÉJ¡É  hNÉU°á  NÓ∫  Gdªî«qº.  hJëàƒ…  Y∏≈ : Qaû¢,

e©ƒ∫,  eû°É•,  eæû°ô,  aÉCS¢,  e£ôbá... hJéó  GCj†°Ék  MÑÉ’k  h

bæójπ  GdμÉR  hGCbóGQGk  hYü°»  cû°Éaá...

J∏∂  Gd©óqI  eØ«óI  LóGk  hdμqæ¡É  JØôV¢  a»  Gdƒbâ  fØù°¬

G’Mà«É•  hGd©æÉjá :  

G’Mà«ÉWÉä :
•’  JƒDQLí  Gd©óqI  GCHóGk  hg»  a»  jó∑  ’S°«ªÉ  hGE¿  cÉfâ

bÉW©á.

•GMôU¢  Y∏≈  GEfü°ÉÜ  Gd©óI  PGä  Gdæü°ÉÜ  bÑπ  GS°à©ªÉd¡É.

•’ J†°ôÜ  GCHóGk  )’ S°«ªÉ  HÉdØÉCS¢(  Y∏≈  OYÉeá  Méô.  a≤ó

Jü°«Ö  b£™  GdëéÉQI  hL¡∂  GCh  Y«æ«∂.

•GH≥  eà«≤¶Ék  NÓ∫  Gd©ªπ  hV°™  jój∂  H©«óJ«ø  OGFªÉk  Yø

Wô±  G’COGI Gd≤ÉW™.

Gd©æÉjá :
•YæóeÉ ’ Jù°à©ªπ  G’COhGä  a»  Gdªî«qº  hV°qÑ¡É  a»  ZÓa¡É

hY∏qÑ¡É  a»  RGhjá  Gd©óqI.

•f¶q∞  Gd©óqI  eø  GdƒMπ  hGMôU¢  Y∏≈  Jõj«â  Gdëójó  b∏«Ók
Yæó  f¡Éjá  cπ  jƒΩ  eø  Gdªî«qº  Gh  Yæó  GdôM«π.
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décampement, tu nettoies le matériel de la boue
et tu t'assures que son fer est légèrement graissé.
• Ne garde jamais le matériel à ciel ouvert la nuit.
La rosée et la pluie entraînent la rouille.
• Au local, range le matériel dans un endroit non
humide et graisse bien le fer.
• De temps en temps, veille à ce que le matériel
soit toujours tranchant.
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•’ Jó´  Gd©óqI  a»  Gd¡ƒGA  Gd£∏≥  GCHóGk  aÉdæói  hG’Ce£ÉQ

Jù°ÑÖ  Gdü°óGC.

•hV°qÖ  Gd©óqI  a»  e≤ô  G’LàªÉ´  a»  eμÉ¿  Z«ô  QWÖ

hRjqâ  Gdëójó  L«óGk.  

•GMôU¢  eø hbâ  GEd≈  GBNô  Y∏≈  GC¿  J¶π  Gd©óqI  bÉW©á  OGFªÉk.
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D- EXPRESSION

11- Tu connais des chants et des bans
scouts. Tu possèdes un carnet de chants
bien entretenu. Tu chantes en patrouille
et en troupe, au camp, aux veillées et
dans n'importe quelle aventure.

Quand un scout chante, il exprime toute sa joie.
Malgré toutes les difficultés auxquelles tu peux
faire face, à la troupe, on les affronte en chantant.
A chaque réunion, tu apprendras au moins un
chant nouveau. Imagine qu’au bout de 1 an,
combien de chants et de bans tu connaîtras. A toi
aussi de trouver des nouveautés et de les
apprendre à la patrouille. Tu prends bien soin de
ton carnet de chants que tu utilises souvent en
patrouille et en troupe.
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O - J©Ñ«`ô :

11- J˘©˘ô±  GCZ˘æ˘«˘Éä hGCf˘ÉT°˘«ócû°˘Ø˘«˘á.  dój∂
cà«qÖ  dÓCZÉf».  J¨æ»  a» Gd£∏«©á  hGdØôbá,
a»  Gdªî«qº  hGdù°¡ôI  hNÓ∫  GCjá e¨ÉeôI.

YæóeÉ j¨æ» Gdμû°É±, j©Ñô Yø cπ aôM¬. QZº cπ Gdü°©ƒHÉä
Gdà» eªμø GC¿ JÓb» Wôj≤∂, a» GdØôbá, fƒGL¡¡É HÉd¨æÉA.
S°àà©∏º  a» cπ GLàªÉ´ GCZæ«á LójóI Y∏≈ G’Cbπ. JÉCeπ YóO
G’CZæ«Éä GdéójóI Gdà» S°àμƒ¿ bó J©∏ªà¡É NÓ∫ S°æá eø

M«ÉJ∂ a» GdØôbá. Y∏«∂ GCfâ GCj†°Ék HÉEjéÉO GCZæ«Éä LójóI
hHà©∏«ª¡É d∏£∏«©á. J¡àº Hμà«qÖ G’CZÉf» hJù°à©ª∏¬ a» Gd£∏«©á
ha» GdØôbá.
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12- Tu tiens des rôles dans plusieurs
veillées.

En fin de journée, la troupe se réunit autour d'un
feu pour partager des moments de joie et
d'amusement. Le programme de la veillée
comporte chants, danses, musiques et
présentations. Chaque patrouille aura à préparer
pendant la journée son sketch, jeu ou autre qui,
parfois, devra suivre un thème proposé par la
maîtrise. Avec ta patrouille, tu participes à la
préparation et à l'exécution de ces présentations
et tu tiens souvent des rôles dans la veillée.

13- En participant aux ateliers de
travaux manuels, tu fais de ton mieux
pour accomplir des œuvres pour le coin
de patrouille et la maison.

As-tu jamais rêvé de devenir artiste ? Souvent, la
troupe t'offrira la chance de développer ton habileté
manuelle et ta créativité. Durant les activités, on te
propose des ateliers de travaux manuels. Tu
participes à tous ces ateliers et tu mets tout le
temps qu'il faut, toute la patience et tous tes sens
artistiques pour faire des œuvres à présenter au
local et à la maison. Si parfois ton atelier n'est pas
réussi, ceci veut dire que la prochaine fois tu auras
l'expérience pour faire mieux.
Parmi ces ateliers, tu découvriras: la cire et les
bougies, la sculpture de pierre et de bois,
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21- J∏©Ö  YóI  GCOhGQ  NÓ∫  Gdù°¡ôGä.

Jéàª™  GdØôbá  a»  f¡Éjá  Gd«ƒΩ  Mƒ∫  GdæÉQ  dààû°ÉQ∑

dë¶Éä  GdØôì  hGdàù°∏«á.  hjà†°ªø  HôfÉeè  Gdù°¡ôI  Gd¨æÉA

hGdôbü¢  hGdªƒS°«≤≈  hG’S°à©ôGV°Éä.  J©óq  cπ  W∏«©á  NÓ∫

Gd«ƒΩ  eû°¡óGk  eù°ôM«Ék  bü°«ôGk  d¡É  GCh  d©Ñá...  J©àªó Y∏≈

eƒV°ƒ´  J≤àôM¬  Gd≤«ÉOI.  

Jû°ÉQ∑  e™  W∏«©à∂  a»  GEYóGO  Gd©ôhV¢  hJæØ«ògÉ  hZÉdÑÉk
eÉ  J∏©Ö    GCOhGQGk  a»  Gdù°¡ôI.

31- Jû°``ÉQ∑  a˘˘˘»  eû°``ÉZ˘˘˘π  G’CY˘˘˘ª˘˘É∫ Gd˘˘«˘˘óhjá
hJ≤ƒΩ  HªÉ  a»  hS°``©∂  c»  Jîàô´  GCYªÉ∫
dàü°©¡É  a» RGhjá  Gd£∏«©á  hGd`ªæõ∫.

gπ  M∏ªâ  jƒeÉk  GC¿  Jü°Ñí  aæÉfÉk?  ZÉdÑÉk  eÉ  J≤óΩ  d∂

GdØôbá  aôU°á  dà£ƒjô  e¡ÉQJ∂  Gd«óhjá  hGEHóGY«à∂.  J©ôV¢

Y∏«∂  NÓ∫  Gdæû°ÉWÉä  eû°ÉZÓk  dÓCYªÉ∫  Gd«óhjá  aàû°ÉQ∑

a«¡É  c∏¡É  h J©ªπ  WƒG∫  Gdƒbâ  Gdò…  JëàÉê  GEd«¬  hJ©àªó

Y∏≈  cπ  U°Ñô∑  hMƒGS°∂  GdØæ«qá  c»  JÑàμô  GCYªÉ’k  J≤óe¡É

d∏ª≤ô  GCh  d∏Ñ«â.  GE¿  dº  jæéí  eû°¨∏∂  GCM«ÉfÉk  aòd∂  j©æ»

GCf∂  S°à©àªó  Y∏≈  NÑôJ∂  a»  GdªôI  Gdª≤Ñ∏á  c»  Jàëù°ø.

S°àμàû°∞  eø  H«ø  J∏∂  Gdªû°ÉZπ :  U°æÉYá  Gdû°ª™,  fëâ

Gdëéô  hGdîû°Ö,  Gd£Ñ™  Gdîû°Ñ»,  Gdóe≠  Gdû°ª©»,  GdæëÉS¢
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la sérigraphie, la pyrogravure, le cuivre, le cuir, la
peinture sur tissus, verre ou carton, les cordes, le
métal repoussé, la menuiserie, l'électricité, la
poterie, l'émail, le matelotage…

14- Tu montres tes capacités à jouer les
différents jeux et exercices d'approche :
jeu de piste, code morse, code sémaphore,
alphabet international ou autre.

Pour pouvoir gagner avec ta patrouille les
différents jeux scouts à la troupe, tu te prépares à
connaître les différents symboles et codes utilisés.
Prêt te propose quelques codes, tu auras
certainement à développer d'autres tactiques
selon les différents jeux. Bon amusement !
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hc«q`¬,  GdôS°º  Y∏≈  Gd≤ªÉT¢,  GdõLÉê  GCh  GdμôJƒ¿,  GdëÑÉ∫,

V°¨§  Gdª©ó¿,  GdæéÉQI,  Gdμ¡ôHÉA,  GdîõGaá  hWÓhDgÉ, Gd©≤ó...

41- J¶¡ô  e¡ÉQJ∂  a»  d©Ö  GCd©ÉÜ  Gd`ªÓM≤á
hGd`ª˘˘˘ƒQS¢  hGdù°˘˘«˘˘ª˘˘Éa˘˘ƒQ  hG’CH˘˘é˘˘ój˘˘á  Gd˘˘©˘Éd`ª˘«˘á
hZ«ôgÉ.

Mà≈ Jàªμø  W∏«©à∂  eø  QHí  eîà∏∞  G’Cd©ÉÜ  GdμÑôi  a»

GdØôbá,  Jàë†°ô  c»  J©ô±  cπ  G’ET°ÉQGä  hG’EfòGQGä

Gdªù°à©ª∏á.  j≤àôì  Y∏«∂  {eù°à©óz  GdÑ©†¢  eø  gò√  GdôeƒR,

Y∏«∂  GCfâ  WÑ©Ék  Jæª«à¡É hGS°à©ªÉd¡É  a»  eî££Éä  Gd£∏«©á

Hëù°Ö  Gd∏©Ñá.  
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Ugh !!!  Nos papooses et nos pattes tendres
(petits indiens) utilisent ces signes. Nos
guerriers, eux, tracent les pistes avec des
élements trouvés dans la Nature de façon qu’un
V.P. ne puisse les voir.

V.P. = Visage Pâle: Nom que nous donnons à des
membres de l’espèce humaine inadaptés physiquement,
intellectuellement et moralement à la vie en milieu indien.
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Début de piste 

Obstacle à franchir Direction à éviter

Message caché à
3 pas

Nous nous sommes
séparés, 2 à gauche
3 à droite

Danger Ennemis Amis

Eau non potable

Fin de piste 

Eau potable

Direction du camp

Direction à suivre

LES SIGNES DE PISTE

GJÑ™ gòG G’JéÉ√

GJÑ™ gòG G’JéÉ√

’ JàÑ™ gòG G’JéÉ√

Gcàû°`∞ QS°`Édá
Y∏≈ H©ó 3N£ƒGä

Gcàû°`∞ QS°`Édá Y∏≈ H©ó 3N£ƒGä

f≤ù°º 2Gd≈
Gd«ù°`ÉQ h 3G∫ Gd«ª«ø

N£ô

N£ô

GfàÑ¬
Gf©£É±  Gd≈  Gd«ª«ø Gfàº  Y∏≈  Gdªù°ÉQ

GCYóGA GCU°óbÉA

e«É√  Z«ô U°Édëá d∏û°`ôÜe«É√ U°Édëá d∏û°`ôÜ

GJéÉ√ Gdªî«º f¡Éjá GdªÓM≤á

MÉLõ d∏©ÑƒQ

HóGjá GdªÓM≤á
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ALPHABETS

Sémaphore

A.1 J.0

K

S

T

UL

M

N

O

W

X

YP

Q Z

R

ANNULEZ NUMERIQUE

V

B.2

C.3

D.4

E.5

F.6

G.7

H.8

I.9



Lettres

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

L

M

N

O

P

Q

R

S

T

U

V

W

X

Y

Z

CH

Chiffres

1

2

3

4

5

6

7

8

9

0
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A ALPHA

B BRAVO

C CHARLIE

D DELTA

E ECHO

F FOX-TROT

G GOLF

H HOTEL

I INDIA

J JULIET

K KILO

L LIMA

M MIKE

N NOVEMBER

O OSCAR

P PAPA

Q QUEBEC

R ROMEO

S SIERRA

T TANGO

U UNIFORM

V VICTOR

W WHISKY

X X-RAY

Y YANKEE

Z ZOULOU

Morse International
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15- Tu reconnais le bois mort et sec à
brûler. Tu économises le bois et tu ne le
brûles pas inutilement. Tu prends
toujours les précautions pour que le feu
ne se propage pas. Tu sais nettoyer et
faire disparaître les traces d'un feu.

La nature est l'œuvre de Dieu et il faut en prendre
soin. Au camp, tu es souvent appelé à chercher
du bois et allumer un feu. Tu fais toujours
attention à la qualité du bois que tu apportes:
c'est du bois mort (coupé de l'arbre ou trouvé par
terre), et c'est du bois sec qui se casse
rapidement et qui n'est ni vert ni humide: attention
d'abîmer les arbres.
Rappelle-toi que le bois est le trésor de la forêt.
Tu ne le brûles pas inutilement, tu utilises les
quantités qu'il faut. Dans les veillées tu sais
économiser et doser l'éclairage et la chaleur en
veillant aux mesures de sécurité.
Le foyer est toujours entouré par des pierres pour
que le feu ne se propage pas.
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E- AMI DE LA NATURE

15- Tu reconnais le bois mort et sec à
brûler. Tu économises le bois et tu ne le
brûles pas inutilement. Tu prends
toujours les précautions pour que le feu
ne se propage pas. Tu sais nettoyer et
faire disparaître les traces d'un feu.

La nature est l'œuvre de Dieu et il faut en prendre
soin. Au camp, tu es souvent appelé à chercher
du bois et allumer un feu. Tu fais toujours
attention à la qualité du bois que tu apportes:
c'est du bois mort (coupé de l'arbre ou trouvé par
terre), et c'est du bois sec qui se casse
rapidement et qui n'est ni vert ni humide: attention
d'abîmer les arbres.
Rappelle-toi que le bois est le trésor de la forêt.
Tu ne le brûles pas inutilement, tu utilises les
quantités qu'il faut. Dans les veillées tu sais
économiser et doser l'éclairage et la chaleur en
veillant aux mesures de sécurité.
Le foyer est toujours entouré par des pierres pour
que le feu ne se propage pas.
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51- HÉEeμÉf∂  GC¿  Jª«qõ  Gdë£Ö  Gd«ÉHù¢  ’ET°©É∫
GdæÉQ  hGC¿  Jƒaqô√  h’ Jù°à©ª∏¬  S°ói.  Jàîò

cπ  G’Mà«ÉWÉä  c»  ’  Jæàû°ô  Gdæ«ôG¿.  Jõjπ
G’BKÉQ  hJæ¶∞  Gd`ªμÉ¿.

Gd£Ñ«©á  U°æ™  Gd∏`¬,  Y∏«∂  GC¿  J©àæ»  H¡É.  ZÉdÑÉk  eÉ  JoóY≈

a»  Gdªî«qº  d∏Ñëå  Yø Gdîû°Ö  hGET°©É∫  GdæÉQ.  hjéÖ  GC¿

JæàÑ`¬  OGFªÉk  dæƒ´  Gdîû°Ö  Gdò…  Jë†°ô√ :  GEf¬  M£Ö  GEP¿

Jéó√  GCQV°Ék  heμù°ƒQGk  eø  Gdû°éôI  cªÉ gƒ jÉHù¢  jμù°ô

S°ôj©Ék, d«ù¢ GCN†°ôGk  h’ QWÑÉk.  Jòcô  GC¿  Gdîû°Ö  KôhI  Gd¨ÉHá

’  Jëôb¬  S°óik  hGS°à©ªπ  Gdμª«Éä  GdÓReá.

g` - U°ój≥  Gd£Ñ«©á

51- HÉEeμÉf∂  GC¿  Jª«qõ  Gdë£Ö  Gd«ÉHù¢  ’ET°©É∫
GdæÉQ  hGC¿  Jƒaqô√  h’ Jù°à©ª∏¬  S°ói.  Jàîò

cπ  G’Mà«ÉWÉä  c»  ’  Jæàû°ô  Gdæ«ôG¿.  Jõjπ
G’BKÉQ  hJæ¶∞  Gd`ªμÉ¿.

Gd£Ñ«©á  U°æ™  Gd∏`¬,  Y∏«∂  GC¿  J©àæ»  H¡É.  ZÉdÑÉk  eÉ  JoóY≈

a»  Gdªî«qº  d∏Ñëå  Yø Gdîû°Ö  hGET°©É∫  GdæÉQ.  hjéÖ  GC¿

JæàÑ`¬  OGFªÉk  dæƒ´  Gdîû°Ö  Gdò…  Jë†°ô√ :  GEf¬  M£Ö  GEP¿

Jéó√  GCQV°Ék  heμù°ƒQGk  eø  Gdû°éôI  cªÉ gƒ jÉHù¢  jμù°ô

S°ôj©Ék, d«ù¢ GCN†°ôGk  h’ QWÑÉk.  Jòcô  GC¿  Gdîû°Ö  KôhI  Gd¨ÉHá

’  Jëôb¬  S°óik  hGS°à©ªπ  Gdμª«Éä  GdÓReá.
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16- Au camp, tu aides à réaliser les
feuillées et trous à détritus. Tu les
utilises et tu veilles à leur propreté.

En patrouille, vous fixez votre maison dans la
nature. Vous savez que vous n'êtes pas les seuls
habitants, (les animaux y vivent aussi) et que
vous ne serez pas les derniers (d'autres scouts
viendront camper dans le même emplacement).
Pour cela, tu aides à réaliser les feuillées et les
trous à détritus et tu participes au service de
propreté et d'entretien continu de ces lieux. Tu
veilles à ce que ces trous soient un peu loin du
coin de patrouille. Tu gardes toujours du sable, de
l'eau et de la poudre de chaux à jeter dedans
pour arrêter la formation
d'odeurs nauséabondes et de
bactéries nuisibles et pour
éloigner les insectes
(mouches,
moustiques,…).
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61- Jù°ÉYóa»  Gdªî«º  a»  U°æ™  Gd`ª`ôGM«ü¢
hGdëØô  d∏Øü°Óä  cªÉ  Jù°à©ª∏¡É  hJëôU¢  Y∏≈
f¶Éaà¡É.

a»  Gd£∏«©á,  Jæû°`Äƒ¿  eæõdμº  a»  Gd£Ñ«©á.  aÉCfàº  Y∏≈  Y∏º
HÉCfμº  dù°àº  Gdù°μqÉ¿  GdƒM«ójø )aÉdë«ƒGfÉä  J©«û¢  a»
Gd£Ñ«©á  GCj†°Ék(  hdø  JμƒfƒG  GBNô  eø  jî«qº  )aù°«ÉCJ»  cû°qÉaá
GBNôh¿  d∏àî««º  a» Gdªƒb™  fØù°¬(.  dòd∂ J©ªπ  Y∏≈  HæÉA

eôGM«†¢  hMØô  hJÉCNò  H©«ø  G’YàÑÉQ  GC¿  JëØô  J∏∂  GdëØô
H©«óI  b∏«Ók  Yø  RGhjá  Gd£∏«©á.  JëàØß  OGFªÉk  HÉdôeπ  hGdªÉA
hGdμ∏ù¢  dàôe«¡É  a«¡É  dàªæ™  Jü°ÉYó  GdôhGFí  Gdμôj¡á  hfû°ƒA
GdéôGK«º  Gd†°ÉQqI  hdàÑ©ó  Gdëû°ôGä )GdÑ©ƒV¢,  GdòHÉÜ, ...(
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17- Tu reconnais les objets
biodégradables. Tu veilles à la propreté
de ton coin de patrouille au camp et tu
mets de côté les détritus à jeter hors
camp.

Est-ce que tous les détritus du camp peuvent être
enterrés? La réponse est sûrement négative: le
verre, le plastique, le nylon et d'autres matières ne
sont pas biodégradables et, enterrés, polluent la
nature et forment des obstacles à la croissance
des arbres.
Au coin de patrouille, il y a toujours un sac
poubelle pour mettre dedans les objets à jeter hors
du camp. D'autre part, tous les détritus
biodégradables pourront être enterrés et formeront
plus tard des matières riches pour le sol.
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F- ENGAGEMENT

18- Tu remplis convenablement un poste de
service au sein de la patrouille pour une
période déterminée.

En patrouille, tu as des responsabilités à
assumer: les services. Ils diffèrent selon les
besoins de la patrouille et sont permutés
périodiquement entre les scouts. Voici un aperçu
général de ce que chacun peut faire, d'autres
services peuvent être créés au besoin.



71- HÉEeμÉf∂  GC¿  Jª«qõ  Gd`ªƒGO  Gdà»  Jàë∏qπ
hJ˘˘ë˘˘ôU¢  Y˘˘∏˘˘≈  f˘˘¶˘˘Éa˘˘á  RGhj˘˘á  W˘˘∏˘˘«˘©˘à∂  a˘»
Gdªî«qº  aàü°™  GdØü°Óä  LÉfÑÉk  eãÓk  c» Jôe«¡É

NÉQê Gdªî«qº.
GCjªμææÉ  GC¿ f£ªô  cπ  a†°Óä  Gdªî«qº?  GdéƒGÜ  WÑ©Ék  gƒ ’.

aÉdõLÉê  hGdÑÓS°à«∂  hGdæÉj∏ƒ¿  hZ«ôgÉ  eø  GdªƒGO  ’  Jæëπ

hYæóeÉ  J£ªô  J∏ƒqç  Gd£Ñ«©á  hJëƒ∫  Oh¿  fªƒ  Gdû°éô.

a»  RGhjá  cπ  W∏«©á

c«ù¢  d∏õHÉdá  Gdà»  jéÖ

Qe«¡É  NÉQê  Gdªî«qº

hjªμø  eø  L¡á

GCNôi  Wªô  cπ

GdØ†°Óä  Gdà»  Jæëπ  aàû°μπ

’M≤Ék  eƒGO  Zæ«qá  dÓCQV¢.
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h -  Gdà`õGΩ

81- Jû°¨π  HÉfà¶ÉΩ  eôcõ  N`óOeá  a»  Gd£∏«©á
dØàôI  e©«æá.

dój∂  a»  Gd£∏«©á eù°ƒDhd«Éä  J∏àõΩ  H¡É  hg»  GdîóeÉä,

Jîà∏∞  HÉNàÓ±  MÉLÉä Gd£∏«©á  cªÉ  JÑóq∫  OhQjÉk H«ø

Gdμû°Éaá.

..



2
n
d
e

C
L
A

S
S

E
* Le secrétaire
s'occupe:
• des archives de la
patrouille 
• de la correspondance
(circulaires reçues et
envoyées)
• du dossier de la
patrouille
• du livre d'or
• du registre de présence
• du cahier de compte-rendus

* le trésorier
• tient la caisse de patrouille
• garde à jour le livre de trésorerie
• gère les finances (recettes et dépenses)

* le cuisinier
• choisit les menus
• demande le matériel et les
provisions nécessaires (du
gérant du matériel et de
l'intendant)
• est responsable de la
préparation des repas de
patrouille
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@ GCe«ø  S°````q̀ô
j¡àº  H` :

•S°éÓä  Gd£∏«©á

•GdôS°ÉFπ )GdƒGQOI  hGdü°ÉOQI(

•e∏∞  Gd£∏«©á

•Gdù°éπ  GdògÑ»

•Gdë†°ƒQ/Gd¨«ÉÜ

•Oaàô  Gdà≤ôjô

@ GCe«ø  U°æóh¥
•eù°ƒDh∫ Yø  U°æóh¥

Gd£∏«©á

•jëàØß  Hóaàô

GdªëÉS°Ñá  jƒe«Ék
•jójô  G’CeƒG∫

)GdªóNƒ∫ hGdªü°ôh±(

@ Gd£Ég»
•jîàÉQ  G’CWÑÉ¥

•j£∏Ö  Gdª©óGä  hGdªƒD¿ GdÓReá  )eø  GCe«ø  Gd©óqI  hGCe«ø

Gdàé¡«õGä(
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* l'intendant
• tient l'inventaire des provisions et la liste des prix
des denrées
• calcule les dépenses du menu
• connaît les adresses des magasins spécialisés

* le gérant de
matériel
• prend soin du
matériel de la patrouille
• tient l'inventaire du
matériel
• connaît les adresses
des magasins
spécialisés

* le secouriste
• s'occupe de la trousse de secours
• prodigue les soins en cas d'accident
• a recours à des sources de renseignements
• connaît les numéros de téléphone de la Croix
Rouge Libanaise (140) ainsi que ceux de
quelques médecins et hôpitaux.
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@ GCe«ø  Gdàé¡«õGä 
•eù°ƒDh∫  Yø  ’Fëá

GdªƒDhfá  hbÉFªá  GCS°©ÉQ

GdªƒGO  Gd¨òGF«á

•j©ô±  YæÉhjø  GdªàÉLô

Gdªîàü°qá.

@ GCe«ø  Gd©óqI
•j¡àº  H©óqI  Gd£∏«©á

•eù°ƒDh∫  Yø  bÉFªá  Gd©óqI

•j©ô±  YæÉhjø  GdªàÉLô

Gdªîàü°qá

@ Gdªù°©∞
•j¡àº  H©∏Ñá  G’ES°©ÉaÉä  G’Chd«á

•j≤ƒΩ  HÉdª©ÉjæÉä  a»  MÉ∫  hbƒ´  MÉOç

•j∏éÉC  GEd≈  eü°ÉOQ  e©∏ƒeÉä

•j©ô±  GCQbÉΩ gÉJ∞

Gdü°∏«Ö  G’CMªô  Gd∏ÑæÉf»

)041(hGCQbÉΩ H©†¢

G’CWÑÉA  hGdªù°àû°Ø«Éä
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* le bibliothécaire
• entretient les livres et les nouveautés
• s'occupe du tableau d'affichage

• tient l'inventaire des livres 
• décore la bibliothèque (bibelots, affiches,…)

* le photographe
• entretient la caméra 
• s'occupe des albums 
• prend des photos
• prend soin des archives des négatifs de films

* l'animateur
• procure de nouveaux chants et des idées pour
les veillées.
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@ GCe«ø  GdªμàÑá
•j¡àº  HÉdμàÖ  hHμπ  Lójó

•j¡àº  H∏ƒMá  G’EYÓfÉä

•eù°ƒDh∫  Yø  bÉFªá  GdμàÖ

•jõjqø  GdªμàÑá  )e∏ü°≤Éä,  GCdƒG¿...(

@ Gd`ªü°ƒqQ
•j¡àº  HÉBdá  Gdàü°ƒjô

•j¡àº  Hªé∏qóGä  Gdü°ƒQ

•jÉCNò  U°ƒQGk  

•j¡àº  HëØß

fù°ï  Gdü°ƒQ  Gdù°∏Ñ«qá

@ Gd`ªë«»
•jƒDeø  GCZæ«Éä  LójóI

hGCaμÉQGk  d∏ù°¡ôGä.
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19- Tu connais les 5 buts du scoutisme
tracés par le fondateur. Tu reconnais
comment ils sont atteints à travers les
activités de patrouille et de troupe 

Quand BP a conçu le scoutisme, il l'a défini
comme étant une "éducation du garçon par le
garçon". Il a tracé 5 buts et a proposé une
méthode pour les atteindre. Cette méthode c'est
la vie à la troupe et à la patrouille, c'est le jeu du
scoutisme. Tu trouveras au début du carnet les
buts recherchés et tracés par le fondateur. En les
lisant, tu sauras comment ces buts seront atteints
à travers les activités à la troupe et à la patrouille.

20- Tu t'occupes personnellement du
cheminement d'un aspirant vers sa
promesse.

Quand tu étais aspirant, tu as eu recours à tes
amis pour t'informer et apprendre les épreuves de
la classe aspirant. A ton tour, tu es prêt à aider les
nouveaux aspirants de ta patrouille. Tu les aides à
cheminer vers leur promesse tout en leur procurant
la meilleure formation pour qu'ils puissent devenir
de bons scouts.
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91- J˘˘©˘˘ô±  GCg˘˘óG±  Gd˘˘μû°˘˘Ø˘˘«˘˘á  Gd˘˘î˘ªù¢  Gd˘à˘»
hV°©¡É  Gd`ªƒDS°ù¢  cªÉ  J©ô±  c«∞  Jë≤≤¡É

YÑô fû°ÉWÉä  Gd£∏«©á  hGdØôbá.

YæóeÉ  GHàμô  HÉO¿  HÉh∫  Gdμû°qÉaá  Yôq±  Yæ¡É  Y∏≈  GCf¡qÉ

{JôH«á  Gdƒdó  HØ†°π  Gdƒdóz  aôS°º  Nªù°á  GCgóG±  hGbàôì

eæ¡é«qá  dÑ∏ƒZ¡É.  J∏∂  Gdªæ¡é«qá  g»  Gdë«ÉI  a»  GdØôbá

ha»  Gd£∏«©á,  g»  d©Ñá  Gdμû°qÉaá.  Jéó  a»  GCh∫  U°ØëÉä

gòG  Gdμà«qÖ  G’CgóG±  Gdîªù°á  Gdà»  QS°ª¡É  GdªƒDS°ù¢.  Yæó

bôGAJ¡É  S°àà©ô±  Y∏≈  c«Ø«á  GdƒU°ƒ∫  GEd≈  J∏∂  G’CgóG±

eø  NÓ∫  fû°ÉWÉä  GdØôbá  hGd£∏«©á.

02- J˘˘¡˘˘à˘˘º  T°``îü°˘«˘Ék  H˘à˘óQqê  e˘˘˘ôT°`````````í  f˘˘˘ë˘˘ƒ
GdƒYó.

YæóeÉ  cæâ  eôT°ëÉk, déÉCä  GEd≈  GCU°óbÉF∂  c»  Jù°`àØù°`ô

hJà©∏qº  JéÉQÜ  OQLá GdªôT°í.  HóhQ∑  Y∏«∂  G’B¿  eù°ÉYóI

GdªôT°ë«ø  GdéóO  a»  W∏«©à∂  hJù°ÉYógº  Y∏≈  Gdù°«ô  fëƒ

hY˘˘óg˘˘º  a˘˘«˘˘ª˘˘É  J˘˘ƒDe˘˘ø  d˘˘¡˘˘º  J˘˘óQqL˘˘Ék  c˘˘»  jü°˘˘Ñ˘ë˘ƒG  cû°˘Éa˘á

U°Édë«ø.
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G- SANTÉ

21- Tu connais les règles fondamentales
de l'hygiène du corps. Tu les appliques
quotidiennement et surtout au camp.

Ton corps est trop précieux pour le négliger et
négliger son hygiène. Le développement physique
est un des 5 buts du scoutisme et l'hygiène du corps
est un principe fondamental pour une bonne santé:
• Prendre son bain régulièrement et faire sa
toilette matin et soir.
• Se brosser les dents convenablement et après
les repas.
• Changer son linge chaque jour et surtout au camp.
• Se couper les ongles.
• Se laver les mains avant et après chaque repas.
• Bref, se nettoyer chaque fois après toute activité
quelconque.
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22- Tu entretiens la trousse de secours
de patrouille. Tu sais utiliser
convenablement chaque matériel et
médicament qui s'y trouve.

La trousse de secours est un élément inséparable
des activités de patrouille et de troupe. Elle
contient le matériel des premiers soins à faire en
cas d'accidents. Voici une liste des éléments
essentiels à mettre dans la trousse.



R -  Gdü°ë`á :

12- J˘˘©˘ô±  b˘ƒGY˘óf˘¶˘Éa˘á  Gdéù°óG’CS°ÉS°«á
hJ£Ñ≤¡É  jƒe«Ék  ’S°«qªÉ  a»  Gdªî«qº.

Lù°ª∂  Kª«ø  LóGk  ’  jéóQ  H∂  GC¿ J¡ª∏¬  hJ¡ªπ  f¶Éaà¬.

aÉdà£qƒQ  Gdéù°ó…  GCMó  GCgóG±  Gdμû°Éaá  Gdîªù°á  hf¶Éaá

Gdéù°ó  eÑóGC  GCS°ÉS°»  dü°ëá  S°∏«ªá:

•G’S°àëªÉΩ  HÉfà¶ÉΩ  hG’Zàù°É∫  a»  Gdü°ÑÉì  hGdªù°ÉA.

•Jæ¶«∞  G’S°æÉ¿  Hû°μπ  eæÉS°Ö  hH©ó  Gd£©ÉΩ.

•J¨««ô  GdªÓHù¢  GdóGN∏«á  jƒe«Ék  ’S°«ªÉ  a» Gdªî«qº.

•J≤∏«º  G’CXÉaô.

•Zù°π  Gd«ójø  bÑπ  hH©ó  Gd£©ÉΩ.

•... HÉNàü°ÉQ,  G’Zàù°É∫  c∏qªÉ  JƒS°qîæÉ  H©ó  GC…  fû°É•.
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22- J©àæ»  Hë≤«Ñá  G’ES°```©ÉaÉä  Gdà»  Jª∏μ¡É
Gd£`∏`«`©á  hJ©ô± c«∞  Jù°```à©ªπ  H£ôj≤á

eæÉS°Ñá  cÓq  eø  Gd`ª©óGä  hG’COhjá  Gdà»  Jëƒj¡É
Gdë≤«Ñá.

Y∏Ñá  G’ES°©ÉaÉä  G’Chd«á  Yæü°ô  gÉΩ  GCKæÉA  fû°ÉWÉä  Gd£∏«©á
hGdØôbá. a¡»  Jëàƒ…  Y∏≈ YóqI  dÓES°©ÉaÉä  G’Chd«á  Gdà»  jéÖ
eªÉQS°à¡É  GCKæÉA  hbƒ´  GdëƒGOç.  GEd«∂  ’Fëá  HÉdªƒGO  G’CS°ÉS°«á
Gdà»  jéÖ  hV°©¡É  a»  Gd©∏Ñá. 
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Tu peux ajouter tout autre matériel ou
médicament que tu trouves nécessaire pour
l'activité en cours. Peux-tu, avec l'aide de tes
amis à la troupe, inscrire sur ton carnet l'utilité de
chacun de ces produits ?

Liste trousse de secours

Antiseptiques (avec une
date de péremption à ne
pas dépasser) :
• savon liquide,
• désinfectant (éosine,
héxomédine,etc.),
• eau oxygénée,
• alcool à 70°.

Pansements
(différentes tailles) :
• compresses stériles,
• bandes de gaze,
• sparadrap,
• bandes élastiques,
• pansements
compressifs,
• coton.

Médicaments :
• comprimés de
paracétamol,
• comprimés d’aspirine
(attention aux allergies),
• sirop contre la toux,
• remède contre la
constipation,

• remède contre la
diarrhée,
• alcool de menthe

Pommades :
• piqûres d’insectes,
• entorses, coups et
traumatismes musculaires,
• brûlures, gerçures et
coups de soleil.

Matériel (à jeter, à
désinfecter ou à stériliser
après chaque usage) :

• thermomètre,
• paire de ciseaux,
• pince à échardes,
• mouchoirs en papier,
• sucre en morceaux,
• verres en plastique,
• cuillères à café,
• couverture,
• épingles à nourrice,
• écharpes de grande
taille,
• paires de gants à usage
unique.
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HÉEeμÉf∂  GEV°Éaá  Gdª©óGä  GCh  G’COhjá  Gdà»  JôGgÉ  V°ôhQjá
d∏æû°É•  Gdò…  J≤ƒΩ H¬.

gπ  HÉEeμÉf∂  càÉHá  GS°º  cπ  OhGA  hcàÉHá  Wôj≤á  GS°à©ªÉd¬
Y∏≈  eù°à©ó?

’Fëá  Y∏Ñá  G’ES°©ÉaÉä :

e£¡ô)GfàÑ¬ dª¡∏á G’S°à©ªÉ∫

Gd≤ü°ƒi(:
•U°ÉHƒ¿ S°ÉFπ
•e£¡ô )GEjƒRjø, ...(
•eÉA G’Chcù°«éÉ¿
•S°Ñ«ôJƒ Y«ÉQ 07%

V°ªÉOGä)eø eîà∏∞ Gd≤«ÉS°Éä( :

•cªÉOGä e©≤ªá
•V°ªÉOGä e£qÉWá
•V°ªÉOGä ZÉR
•S°ÑÉQGOQGÜ
•V°ªÉOGä V°ÉZ£á
•b£ø

G’COhjá)GfàÑ¬ d∏ëù°ÉS°«á(:
•MÑƒÜ HÉQGS°«àÉeƒ∫
•MÑƒÜ GCS°Ñ«ôjø
•T°ôGÜ V°ó Gdù°©É∫
•OhGA dª©Édéá G’EcàÉΩ
•OhGA dª©Édéá G’S°¡É∫
•cëƒ∫ Gdæ©æÉ´

eôGgº :
•d∏òYÉä Gdëû°ôGä
•dÓEdàƒGA hU°óeÉä Gd©†°Óä
•d∏ëôhbÉä hV°ôHÉä Gdû°ªù¢
•d∏àû°≤≤Éä 

YóqI )d∏ôe», d∏à£¡«ô GCh Gdà©≤«º H©ó

G’ES°à©ªÉ∫( :
•e«õG¿ MôGQI
•e≤ü¢
•e∏≤§ Qa«™
•b£™ S°μô
•cÑÉjÉä HÓS°à«∂
•e∏©≤á b¡ƒI
•MôGΩ
•OHqƒS¢ Hμ∏á
•hT°ÉMÉä cÑ«ôI
•bØÉRGä PGä GS°à©ªÉ∫ hGMó
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23- Tu fais du sport et tu t'entraînes
régulièrement pour garder un corps
sain.

Il est vrai que l'hygiène est un principe de la
bonne santé mais le sport et le régime alimentaire
accompagnent ce principe. Donc tu fais du sport
(jogging, football, basket-ball, volley-ball, …) et tu
t'entraînes régulièrement.
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24- Tu connais les dispositions à
prendre et  l'alerte à faire en cas
d'urgence.

En présence d'un cas urgent et avant de
commencer les gestes de secours, il faut
accomplir deux actions importantes: Protéger et
Alerter.



32- JªÉQS¢  GdàªÉQjø  GdôjÉV°«á  HÉfà¶ÉΩ  c»
JëÉaß  Y∏≈ Lù°º  S°∏«º.

U°ë«í  GC¿  Gdæ¶Éaá  eÑóGC  Gdü°ëá  Gdù°∏«ªá  hdμø GdôjÉV°á

hf¶ÉΩ  G’Ccπ  jôGa≤É¿  gòG  GdªÑóGC.  GEP¿  eÉQS¢  GdàªÉQjø

GdôjÉV°«qá  )Gdôc†¢,  côI Gd≤óΩ,  côI  Gdù°∏qá,  GdμôI

Gd£ÉFôI,...(  hJªôq¿  HÉfà¶ÉΩ.
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42- J˘˘˘©˘˘˘ô±  G’EL˘˘˘ôGAGä Gd˘˘˘à`»  j˘˘˘éÖ  GJ`î`ÉPg˘˘˘É
hG’Ef`òGQ  Gd˘˘˘˘˘ò…  j˘˘˘˘˘éÖ  GEW˘˘˘˘Ób˘˘˘˘¬  a˘˘˘˘»  Gd˘˘˘˘ë`É’ä
Gd£ÉQFá.

a»  GdëÉdá  Gd£ÉQFá  hbÑπ  GC¿  JÑóGC  HÉ’ES°©ÉaÉä, Y∏«∂  GC¿

J≤ƒΩ  H©ª∏«ø  e¡ª«ø : GdëªÉjá  hG’EfòGQ.
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Qui protéger?
• soi-même: Ne te jette jamais au secours de
quelqu'un sans t'assurer que le danger qui a
causé l'accident n'y est plus.
• la victime: Si, pour secourir la victime, tu
trouves que les causes de l'accident demeurent
toujours, il faut penser tout de suite à déplacer la
victime tout en prenant soin de ne pas aggraver le
cas (méthodes de ramassage).
• les badauds: les personnes, assez curieuses de
voir ce qui se passe, oublient parfois qu'un même
accident peut leur arriver si elles ne prennent pas
les précautions nécessaires. Sois éveillé pour ne
pas être comme eux et pour pouvoir les conseiller
de s'éloigner de l'accident et de la victime.
• les affaires de la victime : ils peuvent contenir
des papiers de grande importance et la victime en
aura besoin pour plus tard.

Qui alerter et comment?
• Avoir toujours les numéros des Secours publics
(125) et de la Croix Rouge Libanaise (140) et des
hôpitaux les plus proches du lieu d'une activité
scoute (local, camp, sortie,…)
• Avoir un sang froid et parler clairement en
expliquant:

le cas
le lieu de l'accident
le nombre des accidentés
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MªÉjá eø?
•MªÉjá fØù°∂:’ JôΩ  HæØù°∂  eø  GCLπ  GES°©É±  GCMógº  bÑπ

GC¿ JàÉCcó  GC¿q  Gdî£ô  Gdò…  GCOqi  GEd≈  GdëÉOç  bó  RG∫.

•MªÉjá  Gd†°ë«qá:GEPG  QGCjâ  G¿  G’CS°ÑÉÜ Gdà»  GCOqä  GEd≈

hbƒ´  GdëÉOç  eÉ  RGdâ  eƒLƒOI,  Y∏«∂  f≤π  Gd†°ë«á

H£ô¥  eæÉS°Ñá  Oh¿  GC¿  Jõjó  eø  MÉdá  Gdªôj†¢  S°``ƒAGk.

•MªÉjá  GdØ†°ƒd««ø:GCT°îÉU¢  jƒOh¿  QhDjá  eÉ  jëü°π

a«æù°ƒ¿  GC¿  GdëÉOç  fØù°¬  bó  j≤™  d¡º  GE¿  dº  jàîqòhG

G’Mà«ÉWÉä  GdÓReá.  cø  j≤¶Ék  c»  ’  Jàü°ôq±  eã∏¡º  hc»

Jæü°ë¡º  HÉ’Hà©ÉO Yø  eμÉ¿  GdëÉOç hYø  Gd†°ë«á.

•MªÉjá GCeà©á  Gd†°ë«á:bó  Jëàƒ…  Y∏≈  GChQG¥  PGä GCgª«qá

cÑôi  hbó  JëàÉê  Gd†°ë«á  GEd«¡É  Hü°ƒQI  e∏ëqá  a» eÉ H©ó.

c«∞  JæòQ?
•GMàØß  OGFªÉk  HÉCQbÉΩ  GdóaÉ´  Gdªóf»  )521(h Gdü°∏«Ö

G’CMªô  )041(hGdªù°àû°Ø«Éä  G’CbôÜ  dªμÉ¿  fû°ÉWÉä

Gd£∏«©á  GCh  GdØôbá  )Gdª≤ôq,  Gdªî«º,  GdôM∏á,...(

•GMàØß  HÑôhOI  GCYü°ÉH∂  hJμ∏º

HƒV°ƒì  dàØù°qô  Yø:

GdëÉdá

eμÉ¿  hbƒ´  GdëÉOç

YóO  Gdªü°ÉH«ø



A pré sent, tu es certainement capable d'organiser
des projets pour ta propre progression et pour
celle de la patrouille. La 1è re classe est aussi
divisé e en sept sections mais tu auras à  choisir
à  chaque thè me 3 é preuves à  achever. A
chaque fois que tu termineras un projet, tu le
pré senteras à  la patrouille ou à  la troupe sous
forme de panneau, photo, vidé o, sketch, chant,
montage de diapositives, … 
Pour cela, tu verras que la premiè re classe ne
comporte pas trop de dé tails. Elle te laisse à  toi
le soin de dé velopper et de mettre en valeur tes
capacité s. N'oublie pas que tu dois te spé cialiser
aussi dans 5 badges.
A ce niveau, tu vas te pré parer à  avoir plus de
responsabilité . Avance et montre que tu es
capable !
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1ere CLASSE
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1ere CLASSE



’  T°∂  a»  GCf∂  G’B¿  bÉOQ  Y∏≈  Jæ¶«º  eû°ÉQj™  eø  GCLπ

J≤óqe∂  Gdû°îü°»  hJ≤óΩ  W∏«©à∂.  GdóQLá  G’Chd≈  e≤ù°qªá

GCj†°Ék  GEd≈ S°Ñ©á  GCLõGA  hdμø  Y∏«∂  GC¿  JîàÉQ  dμπ  eƒV°ƒ´

KÓç JéÉQÜ  dà≤ƒΩ  H¡É. c∏qªÉ Gfà¡«â  eø  eû°ôh´,  J≤óe¬

dØôbà∂  Y∏≈  T°μπ  dƒMá, U°ƒQI, T°ôj§ a«ójƒ, S°μ«àû¢ )eû°¡ó

U°¨«ô( GCh T°ôj§  cÉS°«â, Gdï.

dòd∂, Jéó  G¿  GdóQLá  G’Chd≈  ’  J≤óqΩ  d∂  Gdμã«ô  eø

GdàØÉU°«π.  a¡»  Jàô∑  d∂  cπ  Gdàü°ô±  hMù°ø  Gdàæª«á  c»

J≤«qº  bóQGJ∂.  ’  Jæù°≈  G¿  Jàîü°ü¢  GCj†°Ék  a»  Nªù¢  eø

Gdû°ÉQGäGdª≤àôMá.

a»  gò√  GdóQLá,  J©ó  fØù°∂  dªõjó  eø  Gdªù°ƒDhd«Éä.  dòd∂

J≤óqΩ  hGX¡ô  d∏éª«™  bóQGJ∂ !

GdóQLá G’Chd≈ GdóQLá G’Chd≈
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a.

a.

b.

A- AMI DE DIEU

Tu passes la badge verte de la badge
AMI DE DIEU. 

B- PRÊT POUR L'AVENTURE

Tu fais une marche avec un ou deux
scouts d'une distance de 40 km. (une
nuit au moins) avec carte et boussole. Tu
prends en considération toutes les
précautions et les mesures de sécurité
en préparant le projet (programme,
trajet, matériel, nourriture, campement
ou autre).

Avec des amis de ton âge de la haute
patrouille, tu organises et prépares une
activité toute nouvelle pour toi. Tu
achèves les compétences de débutant
dans le domaine choisi (bicyclette,
spéléologie, alpinisme, ski de fond, ski
alpin, snowboard, jet-ski, ski nautique,
ice-skating, rollers, parapente, igloo, vol
amateur, karting, équitation, plongée
sous-marine, canoë, kayak, …). N'oublie
pas que dans certaines activités, il est
très important d'avoir un moniteur ou un
spécialiste adulte. De même, tu fais
attention aux mesures de sécurité et aux
précautions à prévoir à tous les niveaux.
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GC.

GC.

Ü.

GC - U°ój≥  Gd∏`¬ 

Jæ¡»  Gdû°``ÉQI  Gdî†°ôGA  eø  T°ÉQI  U°ój≥  Gd∏¬.

Ü- eù°à©ód∏ª¨Ée`ôI 

Jù°«ô  e™  T°îü°«ø  eù°Éaá GCQH©«ø  )04( c∏º  )d«∏á

Y∏≈  G’Cbπ(  e™  Nôj£á  hHƒU°∏á. JÉCNò  H©«ø

G’YàÑÉQ  cπ  GMà«ÉWÉä  Gdù°Óeá  Yæó  Jë†°«ô

Gd˘˘ªû°˘˘ôh´  )H˘˘ôf˘˘Ée˘˘è,  eù°˘˘Éa˘˘á,  J˘˘é˘¡˘«˘õGä,  GCc˘π,

Jî««º  hZ«ôgÉ(.

Jæ¶º  hJë†°qô  dæØù°∂  fû°ÉWÉk  LójóGk  e™  GCU°óbÉA

a»  S°æ∂  eø  Gd£∏«©á  Gd©∏«É.  Pd∂  Gdæû°É•  Lójó

HÉdæù°Ñá  GEd«∂  aàæ¡»  eôM∏á GdªÑàóÇ  a» Gdª«óG¿

Gd˘˘ò…  J˘˘î˘˘à˘˘ÉQ  )Gd˘˘óQGL˘˘á Gd˘˘¡˘˘ƒGF˘˘«˘˘á,  GS°˘˘à˘˘μû°˘˘É±

Gdª¨ÉhQ,  Jù°∏q≥  GdéÑÉ∫,  Gdàõqdè  Y∏≈  GCfƒGY¬,

dƒMá  Gdàõqdè,  Gdàõqdè  GdªÉF»,  GdàõM∏≥  Y∏≈

Gdé∏«ó,  Gd£«ôG¿  HÉdª¶∏á,  côJæ≠  )gnitraK(,

GdªÓMá,  QcƒÜ  Gdî«π, ...(
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d.

a.

b.

c.
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Tu organises un camp de patrouille. Tu
fais attention aux moindres détails et,
avec l'aide des membres de la patrouille,
vous préparez l'emplacement, le
programme, les jeux, le matériel, le
transport, et les autres activités du
camp. Attention aux mesures de sécurité
et aux précautions à prendre (boîte de
secours, insectes, garde de nuit, jeux
dangereux ou autres risques possibles).

Tu organises la découverte d'un lieu,
d'un métier ou d'un site nouveau pour ta
patrouille. Tu assures le contact avec les
responsables et tu prépares les
connaissances nécessaires à
transmettre à la patrouille.

C- HABILETÉ SCOUTE

Avec ta patrouille, tu conçois et réalises
de nouvelles techniques d'installation
dans le but de rendre l'installation plus
pratique, confortable, utile, présentable
ou autre.

Tu prends en charge un projet
d'aménagement au local de troupe
(bâtiment, menuiserie, peinture,
électricité ou autre).

Tu apprends de nouveaux nœuds. Tu
démontres leur utilité.



Jæ¶º  eî«qº  d∏£∏«©á.  JóQS¢  GCO¥q  GdàØÉU°«π

hH˘˘ªù°˘˘ÉY˘˘óI  GCY†°˘˘ÉA  Gd˘˘£˘˘∏˘˘«˘©˘á,  J˘ë†°˘ô  Gd˘ª˘μ˘É¿,

Gd˘˘Ñ˘˘ôf˘˘Ée˘˘è,  G’Cd˘˘©˘˘ÉÜ,  Gd˘˘à˘˘é˘˘¡˘˘«˘˘õGä,  he˘˘î˘˘à˘˘∏˘˘∞

Gdæû°ÉWÉä  a»  Gdªî«º.  GfàÑ¬  ’Mà«ÉWÉä  Gdù°Óeá

)Y∏Ñá  GCS°©É±,  Gdëû°ôGä  Gdª†°ôqI, GdëôS¢  Gd∏«∏»,

G’Cd©ÉÜ  Gdî£ôI,  GCh  eîÉWôGä  GCNôi(.

Jæ¶º  Gcàû°É±  eμÉ¿  GCh e¡æá GCh  eæ£≤á  LójóI

d˘˘˘∏˘˘˘£˘˘˘∏˘˘˘«˘˘©˘˘á. J˘˘ƒDe˘˘ø  G’Jü°˘˘É’ä  Gd†°˘˘ôhQj˘˘á  e˘˘™

Gdªù°ƒDhd«ø  hJë†°qô  Gdª©∏ƒeÉä  GdμÉa«á  dàæ≤∏¡É

d∏£∏«©á.

ê-  e¡ÉQI  cû°Ø«á

e™  W∏«©à∂,  Jù°à©ªπ  e¡ÉQGä  LójóI  c»  Jé¡qõ

GEfû°ÉAGä eôjëá,  Yª∏«á  hGCcãô  eæØ©á.

Jàƒd≈  eù°ƒDhd«á  Gd≤«`ÉΩ  Hªû°ôh´  JôJ«Ö  a»  e≤ô

GL˘˘à˘˘ª˘˘ÉY˘Éä  Gd˘Ø˘ôb˘á )Gd˘Ñ˘æ`ÉA,  Gd˘æ˘é˘ÉQI,  Gd˘óg˘É¿,

Gdμ¡ôHÉA hZ«ôgÉ  eø  Gdªû°ÉQj™.(

Jà©∏qº  QH§  Y≤ó  LójóI  hJ¶¡ô  eæÉa©¡É  Yª∏«Ék.

ê.
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Ü.

183

Gd
óQ

L
á G

’
hd

≈
A



1
e
r
e

C
L
A

S
S

E

1

d.

184

Tu gères le matériel de troupe pour une
certaine période. Tu l'entretiens et tu
améliores son état. Tu assures le suivi et
tu tiens le registre.

D- EXPRESSION

Tu organises à la patrouille un nouvel
atelier. Tu apprends très bien les
techniques et tu prépares le matériel
nécessaire au moindre coût.

Tu conçois et réalises avec d'autres scouts
de la troupe la décoration et l'animation du
local de troupe pour une fête (Noël,
Pâques, B.P., fête de troupe, anniversaire
d'un scout, …). N'oublie pas le démontage
et le nettoyage.

a.

b.



J¡àº  Hª©óGä  GdØôbá  dØàôI e©«qæá  hJëù°qæ¡É

hJ©àæ» H¡É.

O-  J©Ñ«`ô

Jë†°qô  d∏£∏«©á  eû°¨Ók  LójóGk.  J©ô±  Gdà≤æ«qÉä

L˘˘˘«˘˘˘óGk  hJ˘˘˘Ñ˘˘˘ëå  Y˘˘ø  Gd˘˘ª˘˘ƒGO  Gd˘˘ÓRe˘˘á  H˘˘Édù°˘˘©˘˘ô

GdªæÉS°Ö.

HÉ’T°àôG∑  e™  GCU°óbÉF∂  a»  GdØôbá,  Jü°ªqº

J˘˘õj˘˘«˘˘ø  e˘˘≤˘˘ô  Gd˘˘Ø˘˘ôb˘˘á  e˘˘ø  GCL˘π  Y˘«˘ó  )Gd˘ª˘«˘ÓO,

GdØü°í,  HÉO¿  HÉh∫,  GdØôbá,  Y«ó  e«ÓO  GCMó

Gdμû°qÉaá...(. JæØqò√  e™  cû°Éaá  GBNôjø  eø  GdØôbá.

’ Jæù¢n  GC¿  J©«ó  JôJ«Ö  GdªμÉ¿.

O.

GC.

Ü.
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Tu prépares le programme d'une veillée de
troupe. Tu prévois l'animation, les chants,
les jeux ou autre. 

Tu prépares un grand jeu à la troupe. Tu
prends l'avis de la maîtrise et tu prépares le
matériel nécessaire pour son exécution.

E- AMI DE LA NATURE

Tu t'intéresses à la nature du Liban. Tu
fais une étude sur un thème de ton choix
dans ce domaine.

Tu es intéressé par les animaux du
Liban. Tu fais une découverte en
relevant des traces dans la forêt et en
préparant un exposé à la patrouille et à
la troupe.

Tu abordes un problème écologique, tu
fais une étude dessus (recyclage, ozone,
forêt, pollutions,…).

Tu mènes une action de plantation au
local, collège, paroisse, club, région ou
n'importe quel autre endroit que tu
trouves en besoin de verdure. Tu
assures le suivi.

d.

d.

c.

c.
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J©óq  HôfÉeè  S°¡ôI  GdØôbá.  Jë†°qô  G’M«ÉA,

G’CZÉf»,  G’Cd©ÉÜ  hZ«ôgÉ.

J©óq  d©Ñá  cÑôi  d∏Øôbá.  J©ôV°¡É  Y∏≈  Gd≤«ÉOI

bÑπ  GdàæØ«ò  hJë†°qô  Gdàé¡«õGä  GdÓqReá.

g`- U°ój≥  Gd£Ñ«©á

J¡àº  H£Ñ«©á  dÑæÉ¿  aà≤ƒΩ  HóQGS°á  Yø  eƒV°ƒ´

eø  GNà«ÉQ∑.

J¡àº  HÉdë«ƒGfÉä  a»  dÑæÉ¿.  J≤ƒΩ  HÉcàû°É±

GBKÉQ  a»  Gd¨ÉHá  hJ≤óqΩ  YôV°Ék  d£∏«©à∂.

J©ôV¢  eû°μ∏á  H«Ä«á  hJ≤ƒΩ  HóQGS°á  Mƒd¡É
)GYÉOI  Jü°æ«™,  GChRh¿,  ZÉHÉä,  J∏ƒqç, ...(.

J≤ƒΩ  H©ª∏«á  RQGYá  GCT°éÉQ  hGCRgÉQ  a»  Gdª≤ô,

GdªóQS°á,  GdôY«á,  GdæÉO…,  Gdªæ£≤á  GCh  GC…  eμÉ¿

GBN˘˘ô  H˘˘ë˘˘ÉL˘˘á  GEd˘˘≈  Jû°˘˘é˘˘«˘˘ô.  hJ˘˘ƒDe˘˘ø  G’Y˘˘à˘˘æ`ÉA

Gdªù°àªô  H¡É.

ê.

O.
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Ü.
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F- ENGAGEMENT

Tu es intéressé par un sujet social
d'actualité. Tu fais une étude dessus
ainsi qu'un suivi quotidien. Tu informes
tes amis scouts à propos de cela par des
exposés au tableau d'affichage.

Tu organises une enquête auprès des
habitants d'une région ou d'un village
libanais. Pour cela, tu choisis un thème
et tu relèves leurs avis, leurs besoins ou
leurs aspirations. Tu présentes les
résultats sous formes de statistiques,
d'exposé ou autre.

Tu es intéressé par le scoutisme dans le
monde et tu as des connaissances dans
ce domaine. Tu as des contacts avec
des scouts étrangers.

Tu participes à des activités d'animation
dans ton entourage (paroisse, collège,
quartier, club, voisins ou autre). Tu
prends un rôle actif d'organisation et de
réalisation.

Tu reconnais l'importance du tourisme
au Liban. Tu prépares un programme de
tourisme de 10 jours en choisissant les
lieux à visiter, les trajets à faire, les
moyens de transport, les menus, les
hôtels, et les autres attractions du Liban.
Ton programme est équilibré : pas trop
de fatigue, pas de trajets inutiles, des
visites guidées et utiles,…

d.

e.

c.

a.

b.



h- Gdà`õGΩ

J¡àº  HªƒV°ƒ´  GLàªÉY»  MÉd»  hJ≤ƒΩ  HóQGS°à¬

hJƒGU°∏¬  jƒe«Ék  Kº  J≤óΩ  J≤ÉQjô  GCS°ÑƒY«á  Y∏≈

dƒMá  GEYÓfÉä  GdØôbá.

Jæ¶qº  GS°àëü°ÉA  a»  eæ£≤á  GCh  V°«©á  dÑæÉf«á.

d˘˘òd∂,  J˘˘î˘˘à˘˘ÉQ  e˘˘ƒV°˘˘ƒY˘˘Ék,  J˘˘ÉCN˘˘ò  QGC… Gdù°˘˘μ˘É¿,

MÉLÉJ¡º,  GMà«ÉLÉJ¡º  hW∏ÑÉJ¡º.  J≤óqΩ  GdæàÉFè

aà©ôV°¡É  Y∏≈  GdØôbá.

J¡àº  HÉdμû°Ø«á  a»  Gd©Édº  cªÉ  Jª∏∂  e©∏ƒeÉä

Jîü¢  gòG  Gdª«óG¿ hdój∂  GJü°É’ä  e™  cû°Éaá

GCLÉfÖ.

Jû°ÉQ∑  a»  fû°ÉWÉä  GM«ÉA  eîà∏Øá  a»  eæ£≤à∂

)QY«á,  eóQS°á,  M»,  fÉO…,  L«ôG¿,  GCh Z«ôgÉ(.

JÉCNò  OhQ  fû°«§  a»  Gdàæ¶«º  hG’féÉR.

J©ô±  GCgª«á  Gdù°«ÉMá  a» dÑæÉ¿.  J©óq  HôfÉeéÉk

S°«ÉM«Ék  dªóI  Yû°ôI )01( GCjÉΩ  aàîàÉQ  G’CeÉcø

hGd˘˘£˘˘ôb˘˘Éä  hGd˘˘à˘˘æ˘˘≤˘˘π  hG’Cc˘˘π  hG’ChJ˘˘«˘˘π. j˘˘μ˘˘ƒ¿

GdÑôfÉeè  eàõ¿:  ’  J©Ö  cã«ô,  ’  WôbÉä  Wƒj∏á,

RjÉQGä  e™  Od«π, ...

GC.

Ü.

ê.

O.

√.
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G- SANTÉ

Tu connais les conduites à tenir en
présence d'une hémorragie, d'une plaie
grave, d'une brûlure et d'une morsure. 

Tu connais les gestes d'immobilisation
des fractures. Tu sais improviser le
transport selon le cas.

Dans un sport favori, tu fais de ton mieux
pour progresser. Pour cela, tu te fixes un
objectif et tu te proposes un programme
pour l'atteindre dans un délai de temps
déterminé. 

Tu prépares une présentation sur les
effets de la cigarette, de la drogue, de
l'alcool ou d'un autre sujet qui a rapport
avec la santé. Tu exposes leurs risques
et leurs dangers sur la croissance et le
développement de l'être humain.

d.

c.

a.

b.



R-  Gdü°ëá

J©ô±  G’ELôGAGä Gdà»  jéÖ  GYàªÉOgÉ  a»  MÉ’ä

Gdæõj∞  hGdéôhì  hGdëôh¥  hGd∏óZÉä.

J©ô±  G’ELôGAGä Gdà»  jéÖ  GYàªÉOgÉ  a»  MÉdá
Gdμù°ƒQ  cªÉ  HÉEeμÉf∂  GC¿  J©óq  f≤π  Gdªü°ÉÜ

Mù°Ö  GdëÉdá.

J˘˘ë˘˘óqO  g˘˘óa˘˘Ék  a˘˘»  Qj˘˘ÉV°˘˘à∂  Gd˘˘ª˘˘Ø†°˘˘∏˘˘á  hJ˘≤˘ƒΩ

HÉdªù°àë«π  eø  GCLπ  H∏ƒZ¬  NÓ∫  aàôI  e©«qæá.

J©ó  YôV°Ék  Mƒ∫  JÉCK«ôGä  GdàóN«ø  hJ©ÉW»

GdªîóQGä  hG’EOeÉ¿  Y∏≈  Gdμëƒ∫  GCh  GC…  eƒV°ƒ´

GBNô  jƒDKô  Y∏≈  Gdü°ëá  hY∏≈  fª`ƒ  G’Efù°É¿ Y≤Ók

hLù°óGk.

GC.

Ü.
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Dernier message de B.P.

Chers scouts,

Rappelez-vous que c'est le dernier message que
vous recevez de moi ; méditez-le soigneusement.

J'ai eu une vie très heureuse et je souhaite à
chacun de pouvoir en dire autant.

Je crois que Dieu nous a placés dans ce monde
pour être heureux et jouir de la vie. Ce n'est ni la
richesse, ni le succès, ni la satisfaction égoïste de
nos appétits qui créent le bonheur. Vous y
arriverez tout d'abord en faisant de vous, dès
l'enfance, des êtres sains et forts qui pourront
plus tard se rendre utiles et vivre heureux
lorsqu'ils seront devenus des hommes.

L'étude de la nature vous apprendra que Dieu a
rempli le monde de choses belles et merveilleuses
pour notre bonheur. Soyez contents de ce que
vous possédez et faites-en le meilleur usage
possible. Regardez toujours le côté ensoleillé des

1
e
r
e

C
L
A

S
S

E

192

1



choses plutôt que le côté sombre.
Mais la véritable voie du bonheur est de donner
celui-ci aux autres. Essayez de quitter cette terre
en l'ayant rendue un peu meilleure que vous ne
l'avez trouvée, et, quand votre heure viendra de
mourir, vous mourrez heureux en pensant que
vous n'avez pas perdu votre temps et que vous
avez fait de votre mieux.

" Soyez Prêts " dans cette voie, de manière à
vivre et à mourir heureux.

Souvenez-vous de votre promesse scoute,
toujours, même quand vous ne serez plus un
enfant et Dieu vous aidera à la tenir.

Votre Ami
BP
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hGMù°æƒG GS°à©ªÉd¬. GCf¶ôhG OGFªÉk Gd£ô± Gdªû°ô¥ eø

Gdû°»A Hó∫ GC¿ JôhG Gd£ô± Gdª¶∏º eæ¬.

Wôj≥ Gdù°©ÉOI Gdü°ë«í jμªø a» GES°©ÉO G’BNôjø.

MÉhdƒG Jëù°«ø eÉ hLóJº Y∏≈ gò√ G’CQV¢ bÑπ GC¿

JàôcƒgÉ, hYæóeÉ Jë«ø S°ÉYá eƒJμº, JªƒJƒ¿ aôM«ø

hJóQcƒ¿ GCfμº dº J†°«q©ƒG Gdƒbâ h GCfμº a©∏àº eÉ a»

hS°©μº.

{cƒfƒG eù°à©ójøz d∏ù°q``«ô Y∏≈ gò√ GdóqQÜ aàù°à£«©ƒ¿

Gd©«û¢n h Gdªƒä HØôì.

JòqcôhG hYócº Gdμû°Ø», OGFªÉk, Mà≈ YæóeÉ dø J©ƒOhG

GCWØÉ’k hGd∏q¬ jù°ÉYócº Y∏≈ Gd©ªπ H¡É.

U°ój≤μº

BP
194



QS°Édá HÉO¿ HÉh∫ G’CN«ôI

GCj¡É Gdμû°Éaá G’CYõGA,

JòcôhG G¿ gò√ GdôS°Édá g» G’CN«ôI Gdà» Jëü°∏ƒ¿ Y∏«¡É

eæq», JÉCeq∏ƒG H¡É Hóbqá.

d≤ó GCe†°«â M«ÉI S°©«óI hGCJªæq≈ GC¿ jàªμqø cπ hGMó

eæμº bƒ∫ Pd∂.

GCf» GChDeø GC¿ Gd∏¬ hV°©æÉ a» gòG Gd©Édº c» fμƒ¿ aôM«ø

hfàªà™ HÉdë«ÉI. d«ù¢ HÉd¨æ≈ GCh HÉdæéÉì GCh HÉ’càØÉA

G’CfÉf» dû°¡ƒGJæÉ jªμææÉ GdƒU°ƒ∫ GEd≈ Gdù°©ÉOI. Jü°∏ƒ¿

GEd«¡É YæóeÉ JÑóGCh¿, eæò Gdü°¨ô, Hü°æ™ GCfØù°μº GCfÉS°Ék

WÉgôjø hGCbƒjÉA, U°Édë«ø hHÉEeμÉf¡º Gd©«û¢ HØôì YæóeÉ

joü°Ñëƒ¿ QLÉ’k.

S°à©∏qªμº OQGS°á Gd£qÑ«©á G¿ Gd∏q¬ eÓC Gd©Édº HÉCT°«ÉA Lª«∏á

heòg∏á eø GCLπ S°©ÉOJæÉ. cƒfƒG aôM«ø HªÉ Jª∏μƒ¿
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hGMù°æƒG GS°à©ªÉd¬. GCf¶ôhG OGFªÉk Gd£ô± GŸû°ô¥ eø

Gdû°»A Hó∫ GC¿ JôhG Gd£qô± GŸ¶∏º eæ¬.

Wôj≥ Gdù°©ÉOI Gdü°ë«í Jμªø ‘ GES°©ÉO G’BNôjø.

MÉhdƒG –ù°Ú eÉ hLó” Y∏≈ gò√ G’CQV¢ bÑπ GC¿

JÎcƒgÉ, hYæóeÉ –Ú S°ÉYá eƒJμº, “ƒJƒ¿ aôMÚ

hJóQcƒ¿ GCfμº ⁄ J†°«q©ƒG Gdƒbâ h GCfμº a©∏àº eÉ ‘

hS°©μº.

{cƒfƒG eù°à©ójøz d∏ù° q``Ò Y∏≈ gò√ GdóqQÜ aàù°à£«©ƒ¿

Gd©«û¢ n h GŸƒä HØôì.

JòqcôhG hYócº Gdμû°Ø», OGFªÉk, Mà≈ YæóeÉ dø J©ƒOhG

GCWØÉ’k hGd∏q¬ jù°ÉYócº Y∏≈ Gd©ªπ H¡É.

U°ój≤μº

PB
2



QS°Édá HÉO¿ HÉh∫ G’CNÒI

GCj¡É Gdμû°Éaá G’CYõGA,

JòcôhG G¿ gò√ GdôS°Édá g» G’CNÒI Gdà» –ü°∏ƒ¿ Y∏«¡É

eæq», JÉCeq∏ƒG H¡É Hóbqá.

d≤ó GCe†°«â M«ÉI S°©«óI hGC“æq≈ GC¿ jàªμqø cπ hGMó

eæμº bƒ∫ Pd∂.

GCÊ GChDeø GC¿ Gd∏¬ hV°©æÉ ‘ gòG Gd©É⁄ c» fμƒ¿ aôMÚ

hfàªà™ HÉ◊«ÉI. d«ù¢ HÉd¨æ≈ GCh HÉdæéÉì GCh HÉ’càØÉA

G’CfÉÊ dû°¡ƒGJæÉ ÁμææÉ GdƒU°ƒ∫ GE¤ Gdù°©ÉOI. Jü°∏ƒ¿

GEd«¡É YæóeÉ JÑóGCh¿, eæò Gdü°¨ô, Hü°æ™ GCfØù°μº GCfÉS°Ék

WÉgôjø hGCbƒjÉA, U°É◊Ú hHÉEeμÉf¡º Gd©«û¢ HØôì YæóeÉ

joü°Ñëƒ¿ QLÉ’k.

S°à©∏qªμº OQGS°á Gd£qÑ«©á G¿ Gd∏q¬ eÓC Gd©É⁄ HÉCT°«ÉA Lª«∏á

heòg∏á eø GCLπ S°©ÉOJæÉ. cƒfƒG aôMÚ ÃÉ “∏μƒ¿
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LES BADGES

VIE CHRETIENNE
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VIE CHRETIENNE
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AMI DE DIEU
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AMI DE DIEU

Pour obtenir la badge jaune, le scout
devra obtenir six étapes choisies parmi les
différentes étapes présentées. Ces étapes
seront signées par le Chef de Troupe ou
par toute autre personne capable d'aider
le scout dans sa progression spirituelle
après accord du chef de troupe.
Pour obtenir la badge verte, le scout
devra obtenir six étapes de plus et pour
obtenir la badge rouge définitive, il
devra de même obtenir six étapes de
plus, de préférence dans les quatre
domaines proposés :

1- Connaître les amis de Dieu
2- Jésus, ami des hommes
3- Prier Dieu comme un ami
4- L'Eglise, ou la longue marche des amis
de Dieu

1- Connaître les amis de Dieu

Le but : Connaître un ami de Dieu dont la
Bible nous raconte l'histoire et nous porte le
message à travers les siècles. Pour avaliser
cette étape, le scout devra savoir :

-ce que la Bible dit de cet ami de Dieu,
-dans quelle partie de la Bible cette histoire
nous est rapportée,
-situer cette personne dans l'histoire
-et pouvoir la faire connaître à la patrouille (par
un panneau, un sketch, ou tout autre moyen)
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U°ój≥  Gd∏¬

d∏ëü°ƒ∫  Y∏≈  Gdû°ÉQI  Gdü°ØôGA , Y∏≈  Gdμû°É±  G¿
jëƒR  Y∏≈ S°âq  eôGMπ  eø  HÚ  gò√  GŸôGMπ
Gıà∏Øá.  jƒbq™  Y∏≈  gò√  GŸôGMπ bÉFó GdØôbá  GCh
GC…  T°`îü¢  GBNô  eƒDgπ  Ÿù°```ÉYóI  Gdμû°É±  ‘
J≤óe¬  GdôhM»  H©ó  eƒGa≤á  bÉFó  GdØôbá.
d∏ëü°ƒ∫  Y∏≈  Gdû°ÉQI  Gÿ†°ôGA,  Y∏≈  Gdμû°É±
G¿  jëƒR  Y∏≈  S°âq  eôGMπ  GEV°Éa«á. hd∏ëü°ƒ∫

Y∏≈  Gdû°ÉQI  G◊ªôGA  hg»  Gdû°ÉQI  G’CNÒI,  Y∏«¬
G¿  jëƒR  Y∏≈  S°â  eôGMπ  GEV°Éa«á  GCNôi  heø
G’Ca†°π  GC¿  Jμƒ¿  eø  HÚ  GŸƒGV°«™  G’CQH™
GŸ≤ÎMá:

1-  e©ôaá  GCU°óbÉA  Gd∏¬
2-  jù°ƒ´  U°ój≥  G’Efù°É¿
3-  Gdü°ÓI  d∏¬  cü°ój≥
4-  Gdμæ«ù°á  GCh  eù°ÒI  GCU°óbÉA Gd∏¬  Gd£ƒj∏á

1-  e©ôaá  GCU°óbÉA  Gd∏¬

Gd¡ó± :e©ôaá  GCMó  GCU°óbÉA  Gd∏¬  Gdò…  jôh…  GdμàÉÜ

GŸ≤óS¢ bü°à¬  hjæ≤π  QS°Édà¬  YÈ  Gd≤ôh¿.  d∏æéÉì

‘  gò√  GŸôM∏á  Y∏≈  Gdμû°É±  GC¿  j©ô± :

-eÉ  j≤ƒd¬  GdμàÉÜ GŸ≤óS¢ Hîü°ƒU¢  U°ój≥  Gd∏¬  gòG 
-h‘  GC…  bù°º  eø  GdμàÉÜ GŸ≤óS¢  Jôhi  bü°à¬
-he©ôaá  –ójó  eƒb™  gòG  Gdû°îü¢  ‘  GdàÉQjï  
-hf≤π  GŸ©∏ƒeÉä  G¤  Gd£∏«©á  )HƒGS°£á  dƒMá  GCh
eû°¡ó  eù°ôM»  bü°Ò  GCh  HÉC…  hS°«∏á GCNôi(



200

Abraham
Isaac
Jacob
Joseph
Moïse
Josué
David
Salomon
Elie
Elisée
Isaïe

Jérémie
Ezéchiel
Daniel
Osée
Amos
Jean-Baptiste
Marie
Joseph
Marthe et  

Marie

Marie-         
Madeleine

Lazare
Zachée
Nicodème
Pierre
Matthieu
Jean
Paul
Luc
Marc

2- Jésus , ami des hommes

Le but : Mieux connaître Jésus, le sens de
son incarnation, le sens de son amitié avec
les hommes, sa relation à chacun de nous,
son enseignement, sa "progression" sur la
terre, son appel, ses promesses.

Jésus, vrai Dieu et vrai homme

• les miracles de Jésus :
raconte un miracle de Jésus, son sens
profond ou ce qu'il nous apprend sur la
réalité de Dieu ou du monde à venir
• Jésus vrai homme :
raconter un épisode de la vie de Jésus le
montrant dans son humanité complète

Jésus, fils de Dieu : la Trinité :

• citer un passage de l'Evangile où la Trinité
se manifeste aux hommes
• citer trois passages de l'Evangile où
Jésus parle du Père
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GHôGg«º
GS°ë≥
j©≤ƒÜ
jƒS°∞
eƒS°≈
jû°ƒ´
OGhhO
S°∏«ªÉ¿
GEd«É
jƒF«π
GT°©«É

GEQe«É
Mõb«É∫
OGf«É∫
gƒT°™
YÉeƒS¢
jƒMæÉ -GŸ©ªóG¿
eôË
jƒS°∞
Gd©ÉRQ

eôJÉ  heôË    

eôË GÛód«á
RcqÉ
f«≤ƒOÁƒS¢
H£ôS¢
eàq≈
MæqÉ
Hƒdù¢
dƒbÉ
eôbù¢

2-  jù°ƒ´,  U°ój≥  G’fù°É¿
Gd¡ó± :e©ôaá  jù°ƒ´  L«óGk  he©æ≈  Gdàéù° qó  he©æ≈

U°óGbà¬  e™  GdÑû°ô  hYÓbà¬  Hμπq  T°îü¢  h {J≤óe¬z

Y∏≈  G’CQV¢  hfóGF¬  hhYƒO√.

jù°ƒ´  Gd¬  M≥  hGfù°É¿  M≥

•e©éõGä  jù°ƒ´
Jôh…  e©éõI  bÉΩ  H¡É  jù°ƒ´  he©æÉgÉ  Gd©ª«≥  GCh
eÉ  J©∏ªæÉ  H¬  Mƒ∫  M≤«≤á  Gd∏¬  GCh  G◊«ÉI  H©ó  GŸƒä
•jù°ƒ´ Gfù°É¿ M»:
J˘ôh… e˘ôM˘∏˘á e˘ø M˘«˘ÉI jù°˘ƒ´ J˘¶˘¡˘ô a˘«˘¡˘É Gfù°˘Éf˘«à¬
GdμÉe∏á

jù°ƒ´  GHø  Gd∏¬,  GdãÉdƒç
•Gdàμ∏º Yø e≤£™ eø G’f`é«π jàé∏q≈ a«¬ GdãÉdƒç Gd≈ GdÑû°ô

•Gdàμ∏º YøKÓKá  e≤ÉW™  eø  G’fé«π  jàμ∏qº  a«¡É

jù°ƒ´  Yø  G’BÜ
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• citer deux passages de l'Evangile ou des
actes des Apôtres où l'Esprit Saint se
manifeste

L'amitié de Jésus :

• connaître les douze apôtres et les
circonstances de leur appel
• connaître et illustrer (panneau, dessin,
chanson) les passages de l'Evangile où
Jésus parle de l'amitié
• connaître et présenter à la patrouille un
épisode de la vie de Jésus où s'est
manifestée son amitié personnelle
• connaître et présenter à la patrouille un
épisode de l'ancien testament montrant
l'importance de l'amitié

Jésus sauveur :

• présenter à la patrouille une circonstance
où Jésus a sauvé quelqu'un : de la mort, de
la maladie, de la souffrance, du péché, de la
condamnation
• réfléchir durant une messe ou une veillée
sur le thème de savoir comment Jésus
aujourd'hui sauve chacun de nous

Les promesses de Jésus :

• faire connaître une promesse de Jésus à
la patrouille et l'illustrer par des exemples
d'aujourd'hui, tels que :

- sa présence avec nous
- l'envoi de l'Esprit Saint
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•Gdàμ∏º Yøe≤£©«ø  eø  G’fé«π  GCh  eø  GCYªÉ∫

GdôS°π  jàé∏q≈  a«¡ªÉ  Gdôhì  Gd≤óS¢

U°óGbá jù°ƒ´:

•e©ôaá  GdôS°π  G’Kæ»  Yû°ô  hXôh±  OYƒI  jù°ƒ´  d¡º

•e©ôaá  hJ©Ñ«ô  )dƒMá,  QS°º  GCh  GCZæ«á(  Yø  e≤£™

eø  G’Ef`é«π  jàëóç  NÓd¬  jù°ƒ´  Yø  Gdü°óGbá

•e©ôaá  MÉOKá  Lôä  a»  M«ÉI  jù°ƒ´  J¶¡ô  a«¡É

U°óGbà¬  Gdû°îü°«á  h  YôV°¡É  d∏£∏«©á

•e©ôaá  MÉOKá  eø  Gd©¡ó  Gd≤ójº  J¶¡ô  a«¡É  GCgª«á

Gdü°óGbá  h  YôV°¡É  d∏£∏«©á

jù°ƒ´  Gı∏ü¢:

•YôV¢  MÉOKá  d∏£∏«©á  N∏qü¢  NÓd¡É  jù°ƒ´  GCMóGk:

eø  Gdªƒä  GCh  GdªôV¢  GCh  Gd©òGÜ  GCh  Gdî£«Äá  GCh

Gd©≤ƒHá

•GdàÉCeπ  NÓ∫ bóqGS¢  GCh  S°¡ôI  a»  Gd£ôj≤á  Gdà»

jî∏qü¢  H¡É  jù°ƒ´  cπq  hGMó  eæqÉ  Gd«ƒΩ

hYƒO  jù°ƒ´:

•f≤π  GCMó  hYƒO  jù°ƒ´ d∏£∏«©á  hGdà©Ñ«ô  Yæ¡É  YÑô

GCeã∏á  hGb©«qá  ,  GCeãÉ∫:

-hLƒO√  e©æÉ

-GQS°É∫  Gdôhì  Gd≤óS¢

-Gd≤«Éeá
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- la résurrection des morts
- le bonheur à venir
- l'amour plus fort que la mort
- "chaque fois que vous le ferez à un de 

ces petits, c'est à moi que vous le ferez"
- le Royaume de Dieu

3- Prier Dieu comme un ami

Le but : A travers toutes les prières portées
par l'Eglise, susciter l'envie, l'habitude et la
joie de prier.

• Connaître les prières essentielles :
- la prière de Jésus (Notre Père)
- Ave Maria

• Apprendre ou animer une prière de Saint
- Saint François
- Sainte Thérèse de l'enfant Jésus
- Saint Bernard
- Saint Ephrem
- Saint Augustin

• Savoir retrouver au moins trois passages
ou psaumes qui te touchent spécialement
• Connaître ou animer une prière de
l'ancien testament
• Organiser une petite séance de prière
pour la patrouille ou la troupe
• Ecrire une prière pour une occasion (fête
liturgique, promesse d'un scout, 1ère
classe, etc.)
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-aôì  GÛ»A

-G◊Ö  GCbƒi  eø  GŸƒä

-{c∏qªÉ  a©∏àº  Pd∂  ’CMó gƒD’C Gdü°¨ÉQ  a©∏àªƒ√  ’CL∏»z

-e∏μƒä  Gd∏¬

3-  Gdü°ÓI  d∏q¬  cü°ój≥

Gd¡ó± :YÈ  Gdü°∏ƒGä  Gdà»  Jôa©¡É  Gdμæ«ù°á,  aàÑ©å

GdôZÑá  hGd©ÉOI  hH¡éá  Gdü°ÓI.

•e©ôaá  Gdü°∏ƒGä  G’CS°ÉS°«á:

-Gdü°ÓI  GdôHqÉf«á  )GCHÉfÉ(

-Gdù°ÓΩ  Y∏«∂

•J©∏«º  U°ÓI  bóqjù¢  GCh  GEM«ÉF¡É

-Gd≤ójù¢  aôfù°«ù¢

-Gd≤ójù°á  JôjõjÉ  Gd£Øπ  jù°ƒ´

-Gd≤ójù¢  HôfÉQ

-Gd≤ójù¢  GaôGΩ

-Gd≤ójù¢  GCZù°£«æƒS¢

•e©ôaá  GdÑëå  Yø  KÓç  e≤ÉW™  GCh  eõGe«ô  Y∏≈

G’Cbπ  JƒDKô  a«∂  Hü°ƒQI  NÉU° qá

•e©ôaá  U°ÓI  eø Gd©¡ó  Gd≤ójº  GCh  GM«ÉhDgÉ

•Jæ¶«º  L∏ù°á  U°ÓI  bü°«ôI  d∏£∏«©á  GCh  GdØôbá

•càÉHá  U°ÓI  ’Mói  GdªæÉS°ÑÉä  )Y«ó  W≤ù°»,  hYó

cû°É±,  OQLá  GChd≈,  Gdï(
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4- L'Eglise, ou la longue marche des amis

de Dieu

Le but : Mieux connaître l'Eglise pour mieux
vivre dans cette grande famille qui nous unit
avec et dans le Christ et qui fait de nous des
enfants de Dieu et des frères du Christ.

Histoire de l'Eglise :

• connaître et présenter un épisode
important de l'histoire de l'Eglise universelle
• connaître et présenter les différentes
communautés chrétiennes au Liban et en
Orient
• connaître et présenter les différentes
Eglises dans le monde
• connaître et présenter ta propre Eglise

L'Eglise sacramentelle

• connaître le sept sacrements
• recevoir régulièrement l'Eucharistie
• recevoir le sacrement de pénitence (ou de
réconciliation)

L'Eglise vivante

• préparer et animer une messe à la troupe
ou dans ta paroisse
• rendre un service dans ta paroisse
• découvrir et faire connaître à la troupe ou
à la patrouille un témoin d'aujourd'hui : Mère
Teresa, l'Abbé Pierre, Charles de Foucauld,
etc.
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4-  Gdμæ«ù°á  GCh  eù°ÒI  GCU°óbÉA  Gd∏¬  Gd£ƒj∏á

Gd¡ó± :e©ôaá  Gdμæ«ù°á  GCcÌ  d∏©«û¢  Hü°ƒQI  GCa†°π

‘  gò√  Gd©ÉF∏á  GdμÑÒI  Gdà»  Œª©æÉ  HÉŸù°«í  he©¬

hGdà»  Œ©∏æÉ  GCHæÉA  Gd∏¬  hGNƒI  d∏ªù°«í.

JÉQjï  Gdμæ«ù°á :

•e©ôaá  hYôV¢  MÉOKá  gÉeá  a»  JÉQjï  Gdμæ«ù°á

Gd©Édª«á

•e©ôaá  hYôV¢  Gd£ƒGF∞  Gdªù°«ë«á  Gdªîà∏Øá  a»

dÑæÉ¿  hGdû°ô¥

•e©ôaá  hYôV¢  GdμæÉFù¢  Gdªîà∏Øá  a»  Gd©Édº

•e©ôaá  hYôV¢  cæ«ù°à∂  GdîÉU° qá

Gdμæ«ù°á  GŸ≤óqS°á

•e©ôaá  G’CS°ôGQ  Gdù°Ñ©á

•JæÉh∫  G’aîÉQS°à«á  Hû°μπ  eæà¶º

•Gdî†°ƒ´  dù°ôq  GdàƒHá

Gdμæ«ù°á  M«qá

•GEYóGO  hGEM«ÉA  bóqGS¢  d∏Øôbá  GCh a»  QY«à∂

•GOGA  Nóeá  a»  QY«à∂

•Gcàû°É±  hGENÑÉQ  aôbà∂  GCh  W∏«©à∂  Yø  GCMó  T°¡ƒO

Gd«ƒΩ:  G’Ω  J«ôjõG,  G’CÜ  H«ÉQ,  T°ÉQ∫  Ohaƒcƒ,  Gdï
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• découvrir et faire connaître à la patrouille
ou à la troupe un Saint de l'Eglise : Charbel,
Maroun, etc.
• découvrir et faire connaître à la patrouille
ou à la troupe une action engagée dans le
monde au nom de l'Eglise.

L'Eglise en Dialogue

• savoir ce qu'est l'œcuménisme, le conseil
mondial des Eglises et le conseil des
Eglises du Moyen Orient
• connaître et présenter à la patrouille ou à
la troupe une grande religion du monde
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•Gcàû°É±  hGENÑÉQ  W∏«©à∂  GCh  aôbà∂  Yø  GCMó

bójù°»  Gdμæ«ù°á:  T°ôHπ,  eÉQh¿,  Gdï  

•Gcàû°É±  hGENÑÉQ  W∏«©à∂  GCh  aôbà∂  Yø  GEMói

Gdæû°ÉWÉä  Gdà»  GCW∏≤â  a»  Gd©Édº  HÉS°º  Gdμæ«ù°á 

Gdμæ«ù°````á a» JëÉhQ

•e˘˘©˘˘ôa˘˘á  e˘˘É  g˘˘»  Gd˘˘μ˘˘æ˘˘ÉFù°˘«q˘á  he˘é˘ª˘™  Gd˘μ˘æ˘ÉFù¢

Gd©Édª»  heéª™  GdμæÉFù¢  a»  Gdû°ô¥  G’ChS°§

•e©ôaá  OjÉfá  HÉQRI  a»  Gd©Édº  hYôV°¡É  d∏£q∏«©á

GCh  GdØôbá
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J©ÑÒ J©ÑÒ



ARTISTE

Choisir une des trois disciplines
suivantes. Posséder et entretenir
le matériel nécessaire et donner un
aperçu historique sommaire de cette
discipline choisie.

A- Peinture

Savoir utiliser les peintures gouaches,
huiles et aquarelles et connaître pour
chacune les mesures à prendre pour
assortir les couleurs.

1

212

ANIMATEUR

Préparer et diriger le programme
entier d'une veillée de camp.

Etre le gardien du feu durant toute une
veillée, savoir économiser le bois et doser
l'éclairage et la chaleur en veillant à la
sécurité de la forêt et des participants.

Posséder un carnet de chants personnel
très bien entretenu. Lancer et diriger des
bans et des chants scouts aux moments
opportuns.

Faire la mise en scène d'un sketch de
patrouille de 10 minutes. Prévoir décoration,
costumes, musique,…

S'occuper de l'animation durant une
marche, lancer chants et bans aux
moments opportuns.

1

2

3

4

5
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Gd`ªë«»

GC¿  J©ó  hJƒL¬ HôfÉ›Ék  cÉeÓk  dù°¡ôI
‘  Gı«qº.

GC¿  Jμƒ¿  MÉQS¢  GdæÉQ  NÓ∫  S°¡ôI  cÉe∏á,  GC¿  J©ô±
c«Ø«á  Gbàü°ÉO  Gÿû°Ö  hJ©«Ú  cª«á  Gd†°ƒA  hG◊ôGQI
hGCfâ  Jù°¡ô  Y∏≈  S°Óeá  Gd¨ÉHá  hGŸû°ÎcÚ.

GC¿  “∏∂  OaÎ  GCZæ«Éä  T°îü°»  J¡àº  H¬ L«óGk.

GC¿  J©óq  GENôGê  eû°¡ó  eù°ôM»  bü°Ò  Wƒd¬  Yû°ôI

Ob˘˘ÉF˘˘≥  d˘˘£˘˘∏˘˘«˘˘©˘˘à∂  hG¿  J˘˘¡˘à˘º  H˘Éd˘à˘õjÚ  hGŸÓHù¢

hGŸƒS°«≤≈, ...

GC¿  J¡àº  HÉ’M«ÉA  NÓ∫  eù°ÒI  )eÉQT¢(, J£∏≥

hJƒL¬  G’CZæ«Éä  Gd≤ü°ÒI  hG’CZæ«Éä  Gdμû°Ø«qá  ‘

Gdƒbâ  GŸæÉS°Ö.

1

2

3

4

5

Gd`Øæq`É¿

JîàÉQ hGMóGk eø GdØæƒ¿ GdãÓç GdàÉd«á.

“à∏∂  hJ©àæ»  HÉd©óqI  GdÓqReá  hJ©ôV¢

Ùá  JÉQjî«á  h e∏îü°Ék Mƒd¬.

GC - GdôS°º 

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GS°à©ªÉ∫  GdôS°º  HÉd¨ƒGT¢,  HÉdõjâ  GCh
HÉ’CdƒG¿  GŸÉF«á  hGC¿  Jμƒ¿  Y∏≈  Y∏º  Hμ«Ø«á  GYàªÉO
GŸ≤Éj«ù¢  dμπ  eæ¡É  eø  GCLπ  GÛÉfù°á  HÚ  G’CdƒG¿.

1
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Connaître les couleurs principales et savoir
en dériver les couleurs secondaires.

Présenter quatre dessins achevés en
couleurs.

Présenter à sa patrouille un peintre libanais
ou étranger. Expliquer l'importance de son
art et de son influence.

B- Sculpture - Modelage

Savoir modeler un des matériaux suivants:
a- Pierre e- Pâte à papier
b- Bois f- Pâte à modeler
c- Terre glaise g- Autres matériaux
d- Plâtre

Présenter une quinzaine de ses œuvres à la
troupe.

Présenter à sa patrouille un sculpteur
libanais ou étranger. Expliquer l'importance
de son art et de son influence.

C- Spécialité

Cette option est destinée à laisser libre
choix de présenter une discipline ne figurant
pas dans celles déjà citées, ex.: émail à
chaud, émail à froid, métal repoussé,
peinture sur porcelaine, sérigraphie, travail
de la cire, macramé, etc. Pour cela, il faut
présenter deux travaux personnels de sa
spécialité mettant en valeur ses capacités
artistiques et avoir l'appréciation de la
maîtrise.

2

3

3

4

2

1
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GC¿ J©ô± G’CdƒG¿ G’CS°ÉS°«á hc«Ø«á GS°àîÓU¢ G’CdƒG¿

G’CNôi eæ¡É.

GC¿ J≤óqΩ  GCQH™  QS°ƒeÉä  eæéõI  HÉ’CdƒG¿.

GC¿ J≤óΩ d£∏«©à∂ QS°qÉeÉk dÑæÉf«Ék GCh GCLæÑ«Ék. GC¿ JØù° qô

GCgª«á aæ¬ hJÉCKÒ√.

Ü -  Gdæëâ -  Gd≤ƒdÑá

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  bƒdÑá  GEMói  GŸƒGO  GdàÉd«á :
GC-G◊éôg`-W«æá  Qb«≤á

Ü-Gÿû°Öh-W«æá  bƒdÑá
ê-GCQV¢  Z†°ÉQR-eƒGO  GCNôi
O-LÑù¢

GC¿ J≤óΩ MƒG‹ Gÿªù°á Yû°ô YªÓk d∏Øôbá.

GC¿ J≤óΩ d£∏«©à∂ fëqÉJÉk dÑæÉf«Ék GCh GCLæÑ«Ék. GC¿ JØù° qô

GCgª«á aæ¬ hJÉCKÒ√.

ê-  GNàü°ÉU¢

gó±  gòG  G’NàÑÉQ Gdù°ªÉì  HÉNà«ÉQ  aø  ’ jôO  HÚ

GdØæƒ¿ Gdà»  S°Ñ≥ PcôgÉ  eãÓk :  WÓA  Nõ‘  eü°æƒ´

‘ G◊ôGQI  GCh ‘  GdÈO,  GdôS°º  Y∏≈  Gÿõ±,  Gd£Ñï

Gÿû°Ñ», Gd©ªπ  HÉdû°ª™,  GŸμóΩ, ... dòd∂  Y∏«∂  GC¿

J≤óΩ  Yª∏Ú  T°îü°«Ú  eø  GNàü°ÉU°∂  j¶¡ôG¿

bóQGJ∂  GdØæ«á  aàëü°π  Y∏≈  J≤ójô  Gd≤«ÉOI.

2

3

4

1

2

3
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AUDIO-VISUEL

Transporter et utiliser  o
correctement une installation de
musique, éviter les erreurs de branchement
lors de la mise en marche.

Etre capable de préparer et d'exécuter une
interview, d'effectuer les mixages et les
découpages nécessaires sur une bande
magnétique différente, et de présenter cette
interview à sa patrouille (cassette, C.D.,
vidéo ou autre).

Choisir la musique de fond et le bruitage
nécessaire à un sketch de sa patrouille qui
reflète l'esprit voulu (joie, tristesse, peur,
tendresse, danger, etc.).

Utiliser un appareil de projection de
diapositives et être capable de l'entretenir
convenablement, de changer le fusible et la
lampe de projection.

Préparer soi-même et faire fonctionner un
montage audio-visuel sur un thème choisi
en accord avec la maîtrise.

1

2

3

4

5
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Gd`ª`ôF»  hGd`ªù°```ªƒ´ 

GC¿  –ª˘˘˘˘π  Œ¡˘˘˘˘«˘˘˘õGä  GŸƒS°˘˘˘«˘˘˘≤˘˘˘≈  hGC¿

Jù°˘˘à˘˘©˘ª˘∏˘¡˘É  Hû°˘μ˘π  U°˘ë˘«˘í  hGC¿  J˘à˘Ø˘ÉOi

GCN£ÉA  GdÎc«Ö  dói  Jû°¨«∏¡É.

GC¿ Jàªμø  eø  –†°Ò  e≤ÉH∏á  hJæØ«ògÉ,  GC¿  J≤ƒΩ

HÉdàù°é«π  hGdà≤£«™  Gd†°ôhQjÚ  Y∏≈  T°ôj§  Jù°é«π

flà∏∞  hGC¿  J≤óΩ  gò√  GŸ≤ÉH∏á  d£∏«©à∂.

GC¿  JîàÉQ  GŸƒS°«≤≈  hG’CU°ƒGä  GdqÓReá  Ÿû°¡ó

eù°ôM»  bü°Ò d£∏«©à∂  j©μù¢  G÷ƒ  GŸ£∏ƒÜ )GdØôì,

G◊õ¿,  Gÿƒ±,  G◊æÉ¿,  Gÿ£ô...(.

GC¿ Jù°à©ªπ  L¡ÉR  YôV¢  Gdü°ƒQ,  GC¿  Jàªμø  eø

G’YàæÉA  H¬  Hû°μπ  eÓFº hJ¨«qô  eü°¡ƒQ  Gd©ôV¢

hGŸü°ÑÉì.

GC¿  J©ó  HæØù°∂  eƒfàÉLÉk  eôF«Ék  heù°ªƒYÉk  Mƒ∫

eƒV°ƒ´  JîàÉQ√  ÃƒGa≤á  Gd≤«ÉOI  hGC¿ Jû°q̈∏¬.

1
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DANSEUR

Avoir le sens du rythme, des
mouvements corporels, et du
mouvement d'ensemble.

Avoir un carnet rassemblant les pas de
plusieurs genres de danses (folklorique,
classique, populaire, moderne, de salon, etc.).

S'entraîner régulièrement pour garder sa
souplesse physique.

Faire un exposé sur l'origine ou l'historique
d'une danse au choix.

Apprendre à sa patrouille les pas d'une danse et
la présenter au cours d'une veillée ou d'une fête.

1

2

3

4
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CHANTEUR

Chanter de mémoire quinze
chants différents s'adaptant à
diverses circonstances: marche, veillée,
célébration etc.

Déchiffrer et solfier un nouveau chant
simple ou canon et l'apprendre à l'unité.

Diriger la partie "chants" d'une veillée

Apprendre à la troupe un tout nouveau
chant en insistant sur l'exactitude et les
nuances d'interprétation.

Posséder un carnet de chants personnel
très bien entretenu. Lancer et diriger des
bans et des chants scouts aux moments
opportuns.

1
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Gd`ª¨æ»

GC¿  J¨æ»  Yø  X¡ô  b∏Ö  Nªù¢  Yû°ôI
GCZæ«á  flà∏Øá  JæÉS°Ö  Gd¶ôh±  Gıà∏Øá:
GŸû°»,  Gdù°¡ôI,  G’EMàØÉ∫, ...

GC¿ J≤ôGC  GCZæ«á  LójóI  GCh  JæÉZº  U°ƒJ»  hGC¿  Jæq̈ª¬
hJ©∏qª¬  d∏ƒMóI.

GC¿  Jójô  bù°º {G’CZæ«Éäz  d∏ù°¡ôI.

GC¿ J©∏qº  GdØôbá  GCZæ«á  LójóI  hGCfâ  Jû°óO  Y∏≈  Gdóbá
haƒGQ¥  G’OGA.

GC¿  “∏∂  OaÎ  GCZæ«Éä  T°îü°»  J¡àº  H¬  L«óGk.  GC¿
J£∏≥  hJƒL¬  G’CZæ«Éä  Gd≤ü°ÒI  hG’CZæ«Éä  Gdμû°Ø«á

‘  Gdƒbâ  GŸæÉS°Ö.

1
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GdôGbü¢ 

GC¿  “∏∂  Mù¢  G’Ej˘˘˘˘˘˘˘˘≤˘˘˘˘˘˘˘˘É´  hG◊ôc˘˘˘˘˘˘˘˘Éä

G÷ù°ójá  hMôcá  GÛªƒYá.

GC¿  “à∏∂  OaÎGk  jéª™  N£ƒGä  GCfƒG´  Gdôbü¢  Gıà∏Øá

)GdØƒdμ∏ƒQ…,  GdμÓS°«μ»,  Gdû°©Ñ»,  G◊ójå, ...(

GC¿  Jàªôq¿  OGFªÉk  c»  –Éaß  Y∏≈  d«Ébà∂  GdÑóf«á.

GC¿ J©óq  YôV°Ék  Mƒ∫  GCU°ƒ∫  GCh  JÉQjï  Qbü°á  JîàÉQgÉ.

GC¿  J©∏qº  W∏«©à∂ N£ƒGä  Qbü°á  hJ≤óqe¡É  GCKæÉA  S°¡ôI

GCh  MØ∏á.



MENEUR DE JEUX

Préparer pour sa patrouille un
grand jeu durant lequel seront
utilisés différentes techniques de
communications et de jeu.

Mener convenablement son équipe durant
un grand jeu en faisant preuve d'esprit de
logique, de tactique et de compétition.
Témoigner d'un bon esprit scout.

Reconnaître comment les 5 buts du
scoutisme sont atteints à travers le jeu
scout.

1

2

3
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INTERPRETE

Parler convenablement une
langue étrangère et être capable
de soutenir une conversation de vingt
minutes.

Traduire oralement à la patrouille un article
de journal ou un texte simple.

Choisir un livre en rapport avec la culture du
pays où cette langue est parlée, le lire, le
résumer et le présenter à sa patrouille.

Avoir un correspondant dans le pays où la
langue choisie est parlée.

Réaliser pour sa patrouille une information
d'actualité, sur le pays choisi, sous forme
d'exposition, affiches, journal ou dépliant.
Accompagner ceci de titres et de brefs
commentaires bilingues.
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Gd`ª`ÎLº

GC¿  Jàμ∏º  Hû°μπ eæÉS°Ö  d¨á  GCLæÑ«á

hJμƒ¿  bÉOQGk  Y∏≈  GdàëÉhQ  MƒG‹  Yû°ôjø

Ob«≤á.

GC¿  JÎLº  T°Ø¡«Ék  d£∏«©à∂  e≤Édá  U°ëØ«á  GCh fü°Ék  Hù°«£Ék.

GC¿ JîàÉQ  càÉHÉk  jà©∏≥ Hë†°ÉQI  GdÑ∏ó  M«å  JàóGh∫

J∏∂  Gd∏¨á  hGC¿  J≤ôGC√  hJ∏îqü°¬  hJ≤óqe¬  d£∏«©à∂.

GC¿  JôGS°π  GCMógº  ‘  GdÑ∏ó  M«å  JàóGh∫  Gd∏¨á  Gdà»

JîàÉQgÉ.

GC¿ J©ó  d£∏«©à∂  e©∏ƒeÉä  MÉd«á  Hû°μπ  YôV¢,

e∏ü°≤á,  U°ë«Øá  GCh  GEYÓ¿  Mƒ∫  GdÑ∏ó  Gdò… JîàÉQ√

hGC¿  J©æƒf¡É  hJ©∏q≥  Y∏«¡É  HÉNàü°ÉQ  ‘  d¨àÚ.

1
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fi«»  G’Cd©ÉÜ

GC¿  J©óq  d£∏«©à∂  d©Ñá  cÑÒI  Jù°à©ªπ

NÓd¡É  YóI  J≤æ«qÉä  JƒGU°π  hd©Ö.

GC¿  Jû°ô±  Hû°μπ  eÓFº  Y∏≈  aôbà∂ NÓ∫  d©Ñá

cÑÒI  eãÑàÉk  Qhì  GŸæ£≥  hGdàî£«§  hGdàæÉaù¢  dój∂

hGC¿  JÈR  QhMÉk  cû°Ø«Ék  ‡q«õGk.

GC¿  JóQ∑  c«Ø«qá  GdƒU°ƒ∫  GE¤  GCgóG±  G◊ôcá  Gdμû°Ø«á

YÈ Gd∏q©Ñá  Gdμû°``Ø«qá.

1
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MUSICIEN

Avoir les connaissances
nécessaires en solfège pour
pouvoir lire les notes de trois chansons à
vue.

Posséder un instrument et connaître ses
principes de bases et son style.

Lire et jouer deux nouveaux morceaux de
musique sur l'instrument choisi.

Improviser un accompagnement rythmique
ou mélodique avec des éléments de
fortune.

Animer une veillée avec sa patrouille en
introduisant l'instrument dans les différents
chants et présentations.

1
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Connaître une série de petits jeux qui aident
à développer maîtrise de soi, observation et
présence d'esprit.

Préparer un grand jeu à la troupe. Prendre
l'avis de la maîtrise et préparer le matériel
nécessaire pour l'exécution.

4
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GC¿  J©ô±  GCd©ÉHÉk  cû°Ø«á  U°¨ÒI  Jù°ÉYó  Hà£ƒjô

GeàÓ∑  GdæØù¢ hMù¢  GŸôGbÑá  hGdôhì  GdôjÉV°«á.

GC¿  J©ó  d©Ñá  cÑÒI  d∏Øôbá  hGC¿  JÉCNò  QGC…  Gd≤«ÉOI

h–†° qô  Gd©óI  GdÓReá  d∏àæØ«ò.

4

5

Gd`ª`ƒS°```«≤»

GC¿  Jμƒ¿  Y∏≈  Y∏º  HÉŸ©∏ƒeÉä  GdÓReá

‘  Gdàæ¨«º  c»  Jàªμø  eø  bôGAI  KÓç

fƒJÉä  GCZæ«Éä.

GC¿ “∏∂  GBdá hJ©ô±  GŸÑÉOÇ  G’CS°ÉS°«á  hG’CS°∏ƒÜ.

GC¿  J≤ôGC  e≤£ƒYàÚ  eƒS°«≤«àÚ  hJ©õ±  Y∏≈  G’Bdá

Gdà»  JîàÉQgÉ.

GC¿  JôŒπ  eü°ÉMÑá  GEj≤ÉY«á  GCh ◊æ«á  H©æÉU°ô

eôŒ∏á.

GC¿ –«»  S°¡ôI  e™  W∏«©à∂  HÉEONÉ∫  G’Bdá  ‘

G’CZæ«Éä  hGd©ôhV¢  Gıà∏Øá.
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PHOTO

Posséder un appareil photo,
nettoyer et entretenir les
différentes parties.

Pouvoir choisir le type de pellicule qui
convient au milieu où le film est pris (slides,
noir et blanc, ASA, …)

Expliquer le sens et l'utilité d'un posemètre,
d'un flash, de divers filtres les plus usuels
(en citer 4 au moins) ainsi que les filtres
pour les films couleur.

Connaître les différents modèles et
techniques d'appareils et être à jour dans
les nouveautés.

Connaître le sens de la profondeur de
champ et être capable de l'expliquer à un
autre scout.

Prendre des photos se rapportant à deux
des sujets suivants: effets de contre- jour,
portraits, paysages, action, nature morte,
etc.

Prendre des photos se rapportant à la vie
de la troupe et les présenter au panneau
d'affichage après avoir participé au
développement.
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Gd`ª`ü°ƒqQ

G¿  “∏∂  GBdá  Jü°ƒjô  Jæ¶Ø¡É hJ©àæ»

HÉCLõGF¡É  Gıà∏Øá.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GNà«ÉQ  fƒ´  GdØ«∏º  GŸÓFº  ŸμÉ¿

Gdàü°ƒjô.

GC¿  JØù° qô  e©æ≈  GŸƒV°É´  hGdƒeqÉV¢ )aÓT¢(,  flà∏∞

GŸôT°ëÉä  G’CcÌ  GS°à©ªÉ’k  )S°ºq  GCQH©á  eæ¡É  Y∏≈

G’Cbπ(  heôT°ëÉä  G’CaÓΩ  GŸü°ƒqQI  haÉFóJ¡É.

GC¿ J©ô± flà∏∞ G’CfƒG´  hGdà≤æ«Éä GŸù°à©ª∏á ‘

GB’ä Gdàü°ƒjô hGC¿ JàÉH™ J£ƒQgÉ.

GC¿  J©ô±  e©æ≈ {eói  G◊≤πz  hJàªμø  eø  JØù°Ò√

dμû° qÉ±  GBNô.

GC¿  JÉCNò  U°ƒQGk  Jà©∏≥  ÃƒV°ƒYÚ  eø  GŸƒGV°«™

GdàÉd«á :  JÉCKÒGä  GdæƒQ  GŸ©Écù¢,  U°ƒQ  GCT°îÉU¢,

eû°Égó  WÑ«©«á,  Yªπ,  MôcÉä, ...

GC¿  JÉCNò  U°ƒQGk  Jà©∏≥  Hë«ÉI  GdØôbá  hGC¿  J≤óe¡É

Y∏≈  dƒMá  G’EYÓfÉä H©ó  GC¿  Jû°ÉQ∑  ‘  J¶¡ÒgÉ.

1
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VIDEO

Posséder un caméscope,
nettoyer et entretenir les
différentes parties.

Filmer la patrouille durant une de ses
aventures et pendant plusieurs moments de
la journée.

Présenter un montage à la troupe en ayant
préparé soi même son et découpage.

Connaître les différents modèles et
techniques d'appareils et être à jour dans
les nouveautés.

Exposer à la patrouille un film documentaire
et expliquer à la patrouille les différentes
techniques utilisées.
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Jü°ƒjô  a«ójƒ

GC¿  “à∏∂  GBdá  Jü°ƒjô.  Jæ¶Ø¡É  hJ©àæ»

HÉCLõGF¡É  Gıà∏Øá.

GC¿  Jü°ƒQ  Gd£∏«©á  NÓ∫  GMói  GŸ¨ÉeôGä  hNÓ∫

GChbÉä  flà∏Øá  eø  Gdæ¡ÉQ.

GC¿  –†° qô  eƒfàÉLÉk  cÉeÓk )J≤£«™  hU°ƒä(  hGC¿

J≤óe¬ d∏Øôbá.

GC¿ J©ô± flà∏∞ G’CfƒG´  hGdà≤æ«Éä GŸù°à©ª∏á ‘

GB’ä Gdàü°ƒjô hGC¿ JàÉH™ J£ƒQgÉ.

GC¿  J≤qóΩ  d∏Øôbá  a«∏ªÉk  hKÉF≤«Ék  Yø  J≤æ«Éä  Gdàü°ƒjô

hGC¿  Jû°ôì  GŸ©∏ƒeÉä.
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GS°àμû°É± GS°àμû°É±
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CONNAISSANCE DU MONDE

Etudier un problème, un
évènement ou un phénomène
mondial (désastre, famine, sécheresse,
rencontre internationale, éclipse, espace,
etc.). En faire un exposé, photos et
documents à l'appui.

Afficher hebdomadairement au local, pour
une période de deux mois, un condensé des
principaux évènements intéressants de la
semaine. S'aider de coupures de journaux et
de revues et prévoir un commentaire.

Présenter durant une veillée de camp, une
danse ou un chant folklorique d'un pays
étranger.

Sur une carte du Liban, indiquer les ports et
les aéroports en précisant leurs rôles sur
l'ouverture du Liban vers les autres pays.

Choisir de présenter l'histoire d'un peuple,
d'un pays, d'une communauté ou d'une
région. Présenter par des moyens au choix
sa situation géographique, économique ou
politique, ses relations avec les autres, ses
traditions ou autre.
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e©ôaá  Gd©É⁄

GC¿  JóQS¢  eû°μ∏á  GCh  Móç  GCh  XÉgôI

Y˘˘˘ÉŸ«˘˘˘á  )c˘˘˘ÉQK˘˘á,  ›ÉY˘˘á,  L˘˘Ø˘˘É±, d˘˘≤˘˘ÉA

Y˘˘˘˘ÉŸ»,  Nù°˘˘˘ƒ±,  a†°˘˘˘ÉA, ...( hJ˘˘˘©˘˘˘óq  d˘˘˘¡˘˘˘É  Y˘˘˘ôV°˘˘˘Ék,

HÉ’S°àæÉO GE¤  Gdü°ƒQ  hGdƒKÉF≥.

GC¿  J©∏q≥  GCS°ÑƒY«Ék  ‘  GŸ≤ô  hŸóI  T°¡ôjø  NÓU°á

GCMóGç  G’CS°Ñƒ´  G’CS°ÉS°«á. GC¿  Jù°à©Ú  Ã≤à£ØÉä  eø

Gdü°ë∞  hGÛÓä  hGC¿ J©∏q≥  Y∏≈  G◊Édá.

GC¿  J≤óΩ  NÓ∫  S°¡ôI  fl«º  Qbü°á  GCh  ZæÉAk  T°©Ñ«Ék
dÑ∏ó  GCLæÑ».

GC¿  Jû°Ò  GE¤  GŸôGaÅ  hGŸ£ÉQGä  Y∏≈  Nôj£á  dÑæÉ¿

fióOGk  GCOhGQgÉ  Mƒ∫  GfØàÉì  dÑæÉ¿  Y∏≈  Gdóh∫

G’CNôi.

GC¿ JîàÉQ  JÉQjï  T°©Ö  GCh  H∏ó  GCh  ›àª™  GCh eæ£≤á.

GC¿  J˘˘˘≤˘˘˘óΩ  Ãî˘˘à˘˘∏˘˘∞  G’CS°˘˘Éd˘˘«Ö  e˘˘ƒb˘˘©˘˘¬  G÷¨˘˘ôG‘,

G’bàü°ÉO…  GCh  Gdù°«ÉS°»,  YÓbà¬  e™  Gd¨Ò,  J≤Éd«ó√

GCh  ZÒgÉ.
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EXPLORATEUR

Faire à deux une exploration de 3
jours dans une région inconnue
dans le but de découvrir, d'observer et de
rencontrer un monde nouveau.

Préparer soigneusement le programme
avec accord de la maîtrise:

a- mission, thème
b- trajet (marche, bicyclettes, itinéraire,

carte, boussole,…)
c- campement, matériel
d- nourriture, intendance
e- études et recherches d'avance
f- autres préparatifs

Faire un carnet de route pour noter:
- itinéraire méthodique
- observations générales
- caractéristiques de la région
- richesses naturelles
- histoire régionale
- contacts humains
- croquis, photos

Au retour, rédiger un compte-rendu
d'exploration reprenant les notations du
carnet de route. En faire une présentation à
la troupe.
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Gd`ª`ù°```àμû°```∞

GC¿  J≤ƒΩ  e™  T°îü¢  HÉS°àμû°É±  ŸóI

KÓKá  GCjÉΩ  ‘  eæ£≤á  ZÒ e©ôhaá,  H¡ó±

GS°àμû°É±  YÉ⁄  Lójó  heôGbÑà¬  hGdà©ô±  Y∏«¬.

GC¿  J©óq  H©æÉjá  GdÈfÉeè  ÃƒGa≤á  Gd≤«ÉOI :
GC-GŸ¡ªá,  GŸƒV°ƒ´

Ü-GŸù°Éaá )GŸû°»,  GdóQGLÉä  Gd¡ƒGF«á,  N§  Gdù°Ò,
Gÿôj£á,  GdÑƒU°∏á...(

ê-Gdàî««º,  Gd©óqI
O-Gd£©ÉΩ  hGdàé¡«õGä
√-GdóQGS°Éä  hGdÑëƒç  GŸù°Ñ≤á
h-–†°ÒGä  GCNôi

GC¿  J©óq  OaÎ  Wôj≥  dàóhq¿ :
- N§  S°Ò  eæ¡é»
- eôGbÑÉä  YÉeá
- Nü°ÉFü¢  GŸæ£≤á
- KôhGä  WÑ«©«á
- JÉQjï  GŸæ£≤á
- Gd©ÓbÉä  e™ GdæÉS¢
- fl£q£Éä, U°ƒQ

GC¿  JμàÖ  J≤ôjô G’S°àμû° qÉ±  Yæó  YƒOJ∂  H©ó  GS°à©ÉOI

eÓM¶Éä  OaÎ  Gd£ôj≥  hGC¿  J≤óqe¬  GE¤  GdØôbá.

1
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REPORTER

Rédiger un article intéressant
pour la revue de la troupe, "Le Mât"
ou pour une autre revue au choix.

Utiliser correctement un appareil photo ou
vidéo.

Rédiger le récit d'un camp de troupe de 3
jours (photos réussies à l'appui) et exécuter
un montage au tableau d'affichage de la
troupe.

1

2

3
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PATRIMOINE

Connaître la richesse du
patrimoine libanais et pouvoir
expliquer son importance en choisissant le
thème de l'architecture, de la culture, de la
nature, de l'art, de l'archéologie ou autre.

Participer à plusieurs activités de
sauvegarde et d'entretien de sites
archéologiques, d'anciens bâtiments, de
paysages, d'espaces verts ou autres.

Exécuter un travail artisanal libanais
(décoration, habits folkloriques, travaux
manuels, ...)

Préparer avec sa patrouille une dabké, un
zajal, un sketch ou tout autre présentation
du folklore libanais.
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Gd`ªîÈ  Gdü°ëØ» 

GC¿ JμàÖ  e≤Édá  eãÒI  Û∏á  GdØôbá  GCh

Û∏˘˘˘˘˘˘á  Gdü°˘˘˘˘˘ÉQ…  GCh  Û∏˘˘˘˘˘á  GCN˘˘˘˘˘ôi  e˘˘˘˘˘ø

GNà«ÉQ∑.

GC¿  Jù°à©ªπ  GBdá  Gdàü°ƒjô  GCh Jü°ƒjô  a«ójƒ  Hû°μπ  U°ë«í.

GC¿  JμàÖ  eÉ Mü°π  ‘ fl«qº  d∏Øôbá  OGΩ  KÓKá  GCjÉΩ

)e™  GS°àæÉO∑  GE¤  U°ƒQ fÉLëá( hGC¿  J©óq  eƒfàÉLÉk
Y∏≈  dƒMá  GEYÓfÉä GdØôbá.
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GdÎGç

GC¿  J©ô±  Zæ≈  GdÎGç  Gd∏ÑæÉÊ.  GC¿  JØù°ô

GCg˘˘˘ª˘˘˘«˘˘˘à˘˘¬  H˘˘ÉN˘˘à˘˘«˘˘ÉQ∑  e˘˘ƒV°˘˘ƒ´  Gd˘˘Ñ˘˘æ˘˘ÉA

Gd¡æóS°»  GCh  G’BKÉQ  GCh  Gd£Ñ«©á  GCh  GdØæƒ¿   Gdï ...

GC¿  Jû°ÉQ∑  HÑ©†¢  Gdæû°ÉWÉä  ’Ef≤ÉP  GCh  dÓEYàæÉA

ÃôGcõ JôGK«á,  GCHæ«á  bóÁá,  hGMÉä  N†°ôGA  GCh  ZÒgÉ.

GC¿  JæØò  YªÓk  aæq«Ék  dÑæÉf«Ék  )JõjÚ,  dÑÉS¢  aƒdμ∏ƒQ…,

GCYªÉ∫  jóhjá,  ....(

GC¿  –†°ô  e™  W∏«©à∂  Qbü°á  OHμá,  RLπ,  GCh

eù°ôM«á  U°¨ÒI  GCh  GC…  YôV¢  GBNô  eø  GdÎGç

Gd∏ÑæÉÊ.

1

2

3

4



S'occuper durant 6 semaines consécutives
du tableau d'affichage de la troupe. Le
changer chaque semaine en y apportant les
nouvelles fraîches recueillies auprès des
scouts.

Faire une interview avec une personne
spécialisée au sujet de son métier
(mécanicien, maçon ou autre) ou en ce qui
concerne un évènement important au
niveau du scoutisme (Rallye, Jamboree
International, etc.). Présenter un rapport
audio-visuel à sa patrouille ou à sa troupe.

4

5
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GC¿  J¡àº  ŸóI  S°àá  GCS°ÉH«™  eààÉd«á  H∏ƒMá  GEYÓfÉä

GdØôbá  hGC¿  J¨«qôgÉ  cπ  GCS°Ñƒ´  e©∏≤Ék  GCNÑÉQGk  Mójãá

JîàÉQgÉ  HæØù°∂  Mƒ∫  Gdμû° qÉaá.

GC¿  J≤ƒΩ  Ã≤ÉH∏á  e™  T°îü¢  eàîü°ü¢  ‘  eƒV°ƒ´

Yø  e¡æà¬ )e«μÉf«μ»,  HæqÉA GCh  T°îü¢  GBNô(  GCh Mƒ∫

Móç  Y¶«º  Y∏≈  U°©«ó  Gdμû° qÉaá  )QG‹,  LÉeÑƒQ…

Oh‹...(.  GC¿  J≤óΩ  J≤ôjôGk  eôF«Ék  heù°ªƒYÉk  d£∏«©à∂

GCh  aôbà∂.

4
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ATHLETE

Parcourir 60 m. en 9 secondes 5/10°

Faire un saut en hauteur de 110 cm.

Faire une course de fond de 1000 mètres
en moins de 4 minutes.

Sauter une longueur de 3m50.

Lancer un poids de 3 Kg à 6 mètres.

Grimper, à l'aide des jambes, une corde de 5 m.

Grimper, sans l'aide des jambes, une corde
de 3m50.

Franchir un pont de singe de 10m de long.

Faire au moins 25 pompes (push-up) de suite.

Exécuter le parcours suivant en moins de 4
min. Ce parcours doit être long de 500m, les
épreuves distantes d'au moins 25m:
a- Course plate de 50m.
b- Marcher en équilibre sur une poutre de
5m de long placée à 80 cm de sol.
c- Grimper, à l'aide des jambes, une corde de 4m.
d- Escalader un mur lisse de 2m20 de haut.
e- Parcourir 150m. avec 4 haies: 2 de 30 cm
de haut et 2 de 60 cm de haut.
f- Sauter en longueur 2m50
g- Porter un camarade sur une distance de
25 mètres.
h- Faire 5 sauts de moutons, espacés l'un
de l'autre de 3m.
i- Sauter un obstacle de 1m de haut.
j- Terminer le parcours par un sprint de 50m.

1
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GdôjÉV°»

GC¿  Jôc†¢  eù°Éaá 06Ω ‘ 9KƒG¿/01%

GC¿  J≤Øõ  GE¤  G’CY∏≈  011S°æàªÎGk.

GC¿  J≤ƒΩ  Hù°ÑÉ¥  eù°Éaá  0001Ω ‘  GCbπ eø 4ObÉF≥.

GC¿  J≤Øõ  eù°Éaá 5^3Ω.

GC¿  Jôe»  eû°ƒcá  Jõ¿ 3c∏≠  Ÿù°Éaá 6Ω.

GC¿ Jàù°∏≥  HôL∏«∂  MÑÓk  Wƒd¬ 5Ω.

GC¿  Jàù°∏≥ Oh¿  QL∏«∂  MÑÓk  Wƒd¬ 5^3Ω.

GC¿  J©È  Lù°ô  bôO  Wƒd¬ 01Ω.

GC¿  J≤ƒΩ  Ü52“ôjø  GLàòGÜ )pu hsup( eààÉH™  Y∏≈  G’Cbπ.

GC¿ J≤ƒΩ  HÉ’NàÑÉQ  GdàÉ‹ NÓ∫  4ObÉF≥  Y∏≈  G’CcÌ.
Y∏≈  GŸù°Éaá  GC¿  jμƒ¿  Wƒd¡É  005Ω,  JÑ©ó  a«¬
GŸôGMπ  GdƒGMóI  Yø G’CNôi  eù°Éaá  52Ω Y∏≈  G’Cbπ :
GC( S°ÑÉ¥  Wƒd¬ 05Ω.

Ü( GŸû°»  HàƒGR¿  Y∏≈  Lù°ô  Wƒd¬  5Ω hGQJØÉY¬  08
S°æàªÎGk  Yø  S°£í  G’CQV¢.

ê( Gdàù°∏q≥  HôL∏Ú  MÑÓk  Wƒd¬  4Ω.
O( Jù°∏≥  MÉF§  eÉdù¢  jôJØ™  02^2Ω.
√( Gdôc†¢  051Ω e™  GLà«ÉR 4MƒGLõ :  GEKæÉ¿  jôJØ©É¿
03S°æàº  hGKæÉ¿  jôJØ©É¿  06S°æàº  Yø  G’CQV¢.
h( Gd≤Øõ  eù°Éaá  05^2Ω.
R( Mªπ  U°ój≥  eù°Éaá 52Ω.
ì( Gd≤Øõ  aƒ¥  5MƒGLõ  )notuom ed tuas( jÑ©ó 3Ω
GdƒGMó  Yø  G’BNô^

•( Gd≤Øõ  aƒ¥  MÉLõ  jôJØ™  1Ω Yø  G’CQV¢.
∑( GEf¡ÉA  GŸù°Éaá  HÉdôc†¢  Hù°ôYá  bü°ƒi eù°Éaá  05Ω.
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CYCLISTE

Entretenir sa bicyclette, la
nettoyer, l'huiler, régler la selle, le
guidon, etc. Avoir une trousse d'outils et être
capable de réparer seul une crevaison,
remplacer la chaîne, changer le câble des
freins, etc.

Connaître les significations des panneaux
de signalisation et appliquer le code de la
route.

Réaliser au cours d'un Gymkhana les
épreuves suivantes:
-Parcourir une distance de 25m en ligne
droite, en un maximum de temps possible
sans mettre pied à terre.
-Effectuer un slalom entre 15 obstacles en 2
minutes, distance entre les obstacles de 1
mètre.
-Faire une course de vitesse avec un
cycliste de même force, ayant une
bicyclette de même calibre.

Effectuer avec 2 ou 3 autres scouts une
sortie préparée en accord avec la maîtrise
pour une distance de 40 Km. avec un but
bien précis (reconnaissance d'un lieu de
camp, d'un site, visite d'un lieu de camp en
vue d'obtenir une autorisation, transmission
d'un message important, etc.) et au retour
faire son rapport à la troupe.
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QGcÖ  OQqGLá

GC¿  J©àæ»  HóQqGLà∂  hJæ¶Ø¡É  hJõjqà¡É  ‘

G’CeÉcø  Gd†°ôhQjá  hJ¨«qô  GŸ≤©ó  hGŸ≤ƒO,

Gdï.  GC¿  “∏∂  Y∏Ñá  GCOhGä hJàªμø eø  Jü°∏«í  K≤Ö

hMó∑  hJ¨«qô  Gdù°∏ù°∏á  hS°∏∂  GŸμÉHí, Gdï.

GC¿  J©ô±  e©ÉÊ  dƒMÉä  G’ET°ÉQGä hJ£Ñ≥  bÉfƒ¿

Gd£ôj≥.

GC¿  J˘˘˘©˘˘ó  N˘˘Ó∫  L˘˘ª˘˘î˘˘Éf˘˘á )GCd˘˘©˘˘ÉÜ  S°˘˘Ñ˘˘É¥  N˘˘ÉU¢(

GdàéÉQÜ  GdàÉd«á :

- b£™  eù°Éaá 52Ω  ‘  N§  eù°à≤«º  ‘  GCWƒ∫ hbâ

‡μø  Oh¿  Gdàª¡π  GCh  GŸû°».

- GdàõYôê  HÚ  51MÉLõGk  ‘  Ob«≤àÚ  jØü°π  HÚ

G◊ÉLõ  hG’BNô eÎGk hGMóGk.

-Gd≤«ÉΩ  Hù°ÑÉ¥  S°ôj™  e™  QGcÖ  OQqGLá  ‘  fØù¢

S°ôYà∂  hgƒ Á∏∂  GŸ©«ÉQ PGJ¬.

GC¿  J≤ƒΩ  e™  cû°ÉaÚ  GCh  KÓKá  Hæõgá  –†° qôgÉ  e™

Gd≤«ÉOI  Ÿù°Éaá  04c∏º  PGä gó±  e©«qø )Gdà©ô±

Y∏≈  eƒb™ Gı«º,  GŸƒGb™,  RjÉQI  eƒb™  Gı«º  c»

–ü°π  Y∏≈  GEP¿,  f≤π  QS°Édá  gÉeá, ...( hGC¿  J©ƒO

dàμàÖ  J≤ôjô∑  d∏Øôbá.
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MARIN

Connaître et appliquer:
a-  les règles de sécurité en mer
b- le code de la route en mer
c- les différents nœuds de base

Savoir :
a- envoyer les signaux de détresse
b- prévoir le temps pour décider de sortir en mer
c- faire les gestes de secours de base en mer
d- armer un bateau pour effectuer une sortie
en mer

1

2
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EQUITATION

Savoir seller et brider un cheval,
le monter aux trois allures et
parcourir 5 Km. en terrain varié.

Savoir comment nourrir, abreuver et panser
un cheval. Connaître les rations alimentaires.

Démontrer les inconvénients d'une selle et
de rênes mal établies.

Connaître les précautions à prendre pour
l'entretien des pattes des chevaux.

Nommer au moins trois races chevalines et
expliquer leurs principales caractéristiques.

Décrire les symptômes de deux maladies
chevalines.

Simuler l'approche et le sauvetage d'un
cheval d'une écurie en feu. Décrire les
gestes importants et ceux à éviter.
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HëqÉQ

e©ôaá  hJ£Ñ«≥:
GC-  bƒGYó  Gdù°Óeá  ‘  GdÑëô

Ü-  bÉfƒ¿  GŸÓMá  GdÑëôjá
ê-  flà∏∞  Gd©≤ó  G’CS°ÉS°«á

e©ôaá:
GC-  GEQS°É∫  GET°ÉQGä  Gÿ£ô

Ü-  Jƒbq™  Gd£≤ù¢  dÓEHëÉQ
ê-  Gd≤«ÉΩ  HÉET°ÉQGä  GdæéóI  G’CS°ÉS°«á  ‘  GdÑëô
O-  Œ¡«õ  eôcÖ  dÓEHëÉQ

1

2

QcƒÜ  Gÿ«π

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GES°ôGê  Mü°É¿  h÷ª¬
hQcƒH¬  Ãû°«ÉJ¬  GdãÓç hGLà«ÉR  Nªù°á
c«∏ƒeÎGä  ‘  e«ÉOjø  flà∏Øá.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GEW©ÉΩ  Mü°É¿  hQhj¬  hJ£Ñ«Ñ¬
hG◊ü°ü¢  Gd¨òGF«á.

GC¿  J¶¡ô  S°ƒA  YóΩ  JãÑ«â  Gdù°ôê  hGdõeÉΩ  cªÉ  jéÖ.

GC¿  J©ô±  G’Mà«ÉWÉä  Gdà»  jéÖ  GJqîÉPgÉ  dÓYàæÉA
H≤ƒGFº  G’CMü°æá.

GC¿  Jù°ª» KÓKá  GCLæÉS¢  GCMü°æá  hJØù° qô  Nü°ÉFü°¡É  G’CS°ÉS°«á.

GC¿  Jü°∞  YƒGQV¢  eôV°Ú  d∏î«π.

GC¿  Jà¶Égô  HÉ’bÎGÜ  eø Mü°É¿  hGEf≤ÉP√  eø
GES°£Ñπ  eû°à©π.  T°ôì  Gÿ£ƒGä  GdƒGLÖ  GS°à©ªÉd¡É

hJ∏∂  Gdà»  jéÖ  JØÉOj¡É.



NAGEUR

Pratiquer dans un style
convenable au moins deux nages.
(brasse et crawl de préférence).

Nager 100m.de nage libre (temps limite: 110 sec.).

Nager 50m. sur le dos.

Nager 500m. sans limite de temps, mais
sans sortir de l'eau.

Plonger correctement en avant et sauter sur
les pieds d'une hauteur de 3m.

Nager habillé 15m., se déshabiller, chercher un
objet de 2 Kg. par 2m. de fond et nager avec ce
même objet 10m. en le tenant à fleur d'eau.

Nager 25m. sous l'eau.

Etre capable de ramener une personne de
10m. de distance en faisant attention de lui
maintenir la tête à l'extérieur de l'eau.

1

2
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Avoir passé 40 heures non consécutives en
bon marin

Connaître :
a- les différents composants d'un bateau à
voile et leur fonction (coque, gréement,
safran, quille, …)
b- les différentes allures d'un bateau

Savoir naviguer autour d'un triangle
olympique

Prendre soin de son matériel
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G’HëÉQ  ŸóqI  04S°ÉYá  ZÒ  eààÉd«á

e©ôaá:

GC-  GCLõGA  GŸôcÖ  Gdû°ôGY»  Gıà∏Øá  hhX«Øà¡É  )g«μπ

Gdù°Ø«æá  hYóqJ¡É  hU°ÉdÑÉJ¡É  hYÉQV°ÉJ¡É  Gdï(

Ü-  GCT°μÉ∫  GŸôcÖ  Gıà∏Øá

e©ôaá  G’EHëÉQ  Mƒ∫  eã∏qå  GChŸÑ»

G’YàæÉA  HÉŸ©óqGä

3

4

5

6

Gdù°```ÉHí

GC¿ JîàÉQ  HÉ’CS°∏ƒÜ  GŸæÉS°Ö  fƒY»  S°ÑÉMá
Y∏≈  G’Cbπ  )’S°«ªÉ  GdÈGS¢  hGdμôh∫(.

GC¿ Jù°Ñí  001Ω S°ÑÉMá  MôI )NÓ∫ 011KƒG¿(.

GC¿  Jù°Ñí 05Ω  Y∏≈  X¡ô∑.

GC¿  Jù°Ñí  005Ω  Oh¿  hbâ  fióO  hdμø  Oh¿
Gÿôhê  eø GŸÉA.

GC¿  J¨£ù¢  Hû°μπ  U°ë«í  GE¤  G’CeÉΩ  hJ≤Øõ  Yø  Y∏ƒ 3GCeàÉQ.

GC¿  Jù°Ñí  eôJójÉk  eÓHù°∂  eù°Éaá 51Ω , G¿ J≤∏™
eÓHù°∂ hJÑëå  Yø  ZôV¢  jõ¿ 2c∏≠  d©ª≥  2Ω Kº
Jù°Ñí  Y∏≈ hL¬  GŸÉA  hGCfâ  “ù°μ¬  Ÿù°Éaá 01Ω.

GC¿ Jù°Ñí  52Ω  –â  GŸÉA.

GC¿  Jàªμø  eø  GEYÉOI  T°îü¢  Y∏≈ H©ó  01Ω hJæàÑ¬
c»  –Éaß  Y∏≈  QGCS°¬  aƒ¥  GŸÉA.
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NAVIGATEUR CÔTIER

Connaître et appliquer:
a-  les règles de sécurité en mer
b- le code de la route en mer
c- les différents nœuds de base

Savoir :
a- envoyer les signaux de détresse
b- prévoir le temps pour décider de sortir en
mer
c- faire les gestes de secours de base en
mer
d- armer un bateau pour effectuer une sortie
en mer

Avoir passé 40 heures non consécutives en
navigateur côtier

Savoir :
a- lire une carte marine
b- utiliser un compas
c- utiliser un compas de prélèvement ainsi
que son application sur la carte
d- tracer une direction à suivre
e- trouver sa position en utilisant amer et
profondeur

Effectuer un passage de 10 miles tout en
traçant sa route et différent prélèvement
pour fixer sa position
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eÓqì  S°```ÉM∏»

e©ôaá  hJ£Ñ«≥:

GC-  bƒGYó  Gdù°Óeá  ‘  GdÑëô

Ü-  bÉfƒ¿  GŸÓMá  GdÑëôjá

ê-  flà∏∞  Gd©≤ó  G’CS°ÉS°«á

e©ôaá:

GC-  GEQS°É∫  GET°ÉQGä  Gÿ£ô

Ü-  Jƒbq™  Gd£≤ù¢  dÓEHëÉQ

ê-  Gd≤«ÉΩ  HÉET°ÉQGä  GdæéóI  G’CS°ÉS°«á  ‘  GdÑëô

O-  Œ¡«õ  eôcÖ  dÓEHëÉQ

GŸÓMá  ŸóqI  04S°ÉYá  ZÒ  eààÉd«á

e©ôaá:

GC-  bôGAI  Nôj£á  Hëôjqá

Ü-  GS°à©ªÉ∫  GdÑμÉQ

ê-  GS°à©ªÉ∫  eæù°ÉÜ  hG’S°à©Éfá  H¬  Y∏≈  Gÿôj£á

O-  QS°º  hL¡á  ’JqÑÉY¡É

√-  –ójó  eƒb™  GŸôcÖ  ha≤Ék  Ÿ«É√  GdÑëô  hZƒQgÉ

GL˘˘˘à˘˘˘«˘˘˘ÉR  eù°˘˘Éa˘˘á  01GCe˘˘˘˘«˘˘˘˘É∫  e˘˘˘˘™  QS°˘˘˘˘º  GŸù°˘˘˘ÉQ

hG’S°à©Éfá  HÉŸæù°ÉÜ  dàëójó  GŸƒb™.



RAMEUR

Connaître et appliquer:
a-  les règles de sécurité en mer
b- le code de la route en mer
c- les différents nœuds de base

Savoir :
a- envoyer les signaux de détresse
b- prévoir le temps pour décider de sortir en
mer
c- faire les gestes de secours de base en
mer
d- armer un bateau pour effectuer une sortie
en mer

Avoir passé 40 heures non consécutives en
rameur

Savoir :
a- les différentes techniques de rame
b- ramer à rythme constant ainsi qu'estimer
sa vitesse

Effectuer un passage de 3 miles à la rame.
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e©ôaá  hJ£Ñ«≥:

GC-  bƒGYó  Gdù°Óeá  ‘  GdÑëô

Ü-  bÉfƒ¿  GŸÓMá  GdÑëôjá

ê-  flà∏∞  Gd©≤ó  G’CS°ÉS°«á

e©ôaá:

GC-  GEQS°É∫  GET°ÉQGä  Gÿ£ô

Ü-  Jƒbq™  Gd£≤ù¢  dÓEHëÉQ

ê-  Gd≤«ÉΩ  HÉET°ÉQGä  GdæéóI  G’CS°ÉS°«á  ‘  GdÑëô

O-  Œ¡«õ  eôcÖ  dÓEHëÉQ

Gdàéòj∞  ŸóqI  04S°ÉYá  ZÒ  eààÉd«á

e©ôaá:

GC-  J≤æ«qÉä  Gdàéòj∞  Gıà∏Øá

Ü-  Gdàéòj∞  Y∏≈  hJÒI  KÉHàá  hJ≤ójô  Gdù°ôYá

GLà«ÉR  eù°Éaá  3GCe«É∫  ŒòjØÉk

1
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SELF-DEFENSE

Respecter son adversaire et
combattre selon l'éthique d'un
véritable sportif tout en se rappelant
que le scout est courtois et chevaleresque.

Avoir suivi un entraînement dans sa
spécialité. Faire une gymnastique régulière
pour se maintenir en bonne forme physique.

Sachant que tout danger devant être écarté
par l'usage d'armes fictives et non tranchantes,
choisir l'une des options suivantes:

A- Arts martiaux

Posséder la ceinture verte dans l'une des
disciplines suivantes: Judo, Karaté, Taek-
wando, etc. La carte officielle de la
fédération faisant foi.

B- Lutte et boxe

Soutenir devant un adversaire de son poids
un match de boxe de deux rounds de 90
secondes.

Démontrer quelques coups d'attaque
fondamentaux ainsi que leurs parades.

C- Epreuves diverses

Faire front ou se dégager d'une attaque de
deux personnes.

Savoir se défendre ou parer un coup de
couteau venant de face.

Savoir se dégager d'un étranglement de
face et de côté.
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GdóaÉ´  Yø  GdæØù¢

GC¿  –ÎΩ  Nü°ª∂  hJ≤ÉJπ  Mù°Ö  GBOGÜ
QjÉV°»  M≥  hGC¿  Jàòcô  GC¿  Gdμû° qÉ± e¡òqÜ
hQa«™  G’CNÓ¥.

GC¿  JàÉH™  “ôjæÉä  ‘  Jîü°ü°∂.  GC¿  J≤ƒΩ  HàªÉQjø
Hóf«á  eæà¶ªá  c»  –Éaß  Y∏≈  d«Ébá  Hóf«á  L«óI.

GC¿  JîàÉQ  GEMói  GŸƒGV°«™  GdàÉd«á  e™  Gd©∏º HÉCf¬  jéÖ
GEH©ÉO  cπ  N£ô  HÉS°à©ªÉ∫  GCS°∏ëá  N«Éd«á  hZÒ  MÉOI.

GC - Gd`Øæƒ¿  G◊ôH«á

GC¿  “∏∂  G◊õGΩ  G’CN†°ô  ‘  GEMói  GdØæƒ¿  GdàÉd«á :
L«óh,  cÉQGJ«¬,  JÉjμƒGfóh, ...  HÉEKÑÉä  eø  GdÑ£Ébá

GdôS°ª«á  dÓ–ÉO.

Ü - Gd`ª`ü°`ÉQYá  hGd`ª`Ócªá

GC¿  Jü°ªó  GCeÉΩ  Nü°º  eø hRf∂  NÓ∫  OhQJÚ
eóqJ¡ªÉ  Jù°©Ú  KÉf«á  ‘ eÑÉQGI  eÓcªá.

GC¿  J©ôV¢  H†°©á  V°ôHÉä  GYàóGA  GCS°ÉS°«á.

ê- ŒÉQÜ  flà∏Øá

GC¿  JƒGL¬  GCh  Jæù°ëÖ  eø GYàóGA  HÚ  T°îü°Ú.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GdóaÉ´  Yø  fØù°∂  GCh JØÉO…  V°ôHá
S°μÚ  GBJ«á  HÉŒÉg∂.

GC¿  JàëôqQ  eø  Næ≤∂  eƒGL¡á  h  LÉfÑ«Ék.
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SKIEUR

Choisir une paire de ski ou une
planche “snowboard” et expliquer
les raisons de ce choix: nature et longueur
des planches, nature des fixations  et des
bottes, hauteur des bâtons, etc.

Entretenir convenablement le matériel (y
compris les vêtements) personnel ou de
location.

Témoigner d'une bonne technique
(inversions, montée en ciseaux, en escalier,
descentes directes, obliques, arrêts à
gauche, à droite, dérapages, etc.)

Effectuer devant un moniteur une descente
en slalom. Caractéristiques:
- dénivellation: 75 à 100 mètres
- longueur: 200 à 300 mètres
- nombre de postes: 15 

Savoir enseigner les premiers pas à un
novice.

Improviser un traîneau avec une ou deux
paires de skis pour en faire un brancard.
Transporter une personne dans les
meilleures conditions de confort.
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Gd`ª`àõdqè

GC¿  JîàÉQ  R’LàÚ  GCh  dƒMá  Jõdè

{S°æƒHƒQOz  hJû°ôì  GCS°ÑÉÜ  gòG  G’Nà«ÉQ

a˘˘«˘˘ª˘˘É  j˘˘îü¢  W˘˘Ñ˘˘«˘˘©˘˘á  Gd˘˘∏˘ƒM˘Éä hW˘ƒd˘¡˘É,  W˘Ñ˘«˘©˘á

GdàãÑ«àÉä   hG’CMòjá,  Wƒ∫  Gd©ü°«Ú,Gdï.

G¿  J©àæ»  Hû°μπ  eæÉS°Ö HÉCOhGä  Gdàõdqè )ÃÉ  a«¡É

eø  K«ÉÜ(  GÿÉU°á GCh  GŸù°àÉCLôI.

GC¿  J¶¡ô  J≤æ«qá  Jõdqè  eæÉS°Ñá )Gf©μÉS°Éä,  U°©ƒO

Y∏≈  T°μπ  e≤ü¢  GCh  OQê,  GfëóGQGä eÑÉT°ôI,  e∏àƒjá,

Jƒb∞  GE¤  Gdû°ªÉ∫  GCh Gd«ªÚ  hGfõ’bÉä, ...(

GC¿  Jæõ∫  eà©ôLÉk  GCeÉΩ  GŸôT°ó Hëù°Ö  Gÿü°ÉFü¢  GdàÉd«á:

aô¥  G’QJØÉ´ : 57GE¤ 001Ω.

Wƒ∫ : 002GE¤ 003Ω.

YóO  GŸôGMπ :  51

GC¿  J©∏qº  N£ƒGä  Gdàõdqè  G’Ch¤  ŸÑàóÇ.

GC¿  J©ó  eõ÷Ék  Hõ’LàÚ  GCh  GCQH©á  R’LÉä  c»

Jü°æ™  fiªÓk. GC¿  Jæ≤π  T°îü°Ék  ‘  GCa†°π MÉ’ä

GdôGMá.
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SPORTS DE BALLES

Connaître les règles et les lois de
deux jeux d'extérieur ou d'intérieur
(football, basket-ball, rugby, tennis,
volley-ball, tennis de table, etc.)

S'entraîner régulièrement dans un sport favori
et avoir les qualités minimums d'un bon joueur.

Choisir deux équipes ou deux joueurs
locaux ou internationaux pratiquant son
sport favori. Discuter leur style et montrer
une connaissance suffisante de leurs
exploits.

Etre capable de discuter les avantages du
sport pratiqué.

Pouvoir organiser pour sa patrouille un jeu
introduisant les techniques et les règles du
sport choisi.
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SPELEOLOGIE

Avoir participé à six exploits au
moins. Avoir franchi au moins 2
grottes différentes. Avoir gardé notes
et photos.

Connaître toutes les mesures de sécurité à
prendre dans ce genre d'activité.

Savoir comment les caves sont formées et
être capable de l'expliquer à la patrouille.

Connaître les mesures à prendre pour la
conservation des caves.

Parmi les exploits achevés, présenter un
exposé de son choix à la troupe.
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Gd©ÉÜ  GdμôI

GC¿ J©ô±  bƒGYó  d©ÑàÚ  eø  G’Cd©ÉÜ
GÿÉQL«á  hGdóGN∏«á )côI  Gd≤óΩ,  côI
Gdù°∏á,  GdôhcÑ», côI  GŸ†°ôÜ,  GdμôI  Gd£ÉFôI,

côI  Gd£Éhdá,  Gdï ...(  hbƒGf«æ¡É.

GC¿  Jàªô¿  HÉfà¶ÉΩ  Y∏≈  QjÉV°à∂  GŸØ†° q∏á  h–ü°π
Y∏≈  GŸõGjÉ  G’CS°ÉS°«á  dÓYÖ  L«ó.

GC¿  J˘˘˘î˘˘˘à˘˘˘ÉQ  T°˘˘˘îü°˘˘˘«˘˘˘àÚ  fi∏˘˘˘«q˘˘˘àÚ  GCh  Y˘˘˘ÉŸ«˘˘àÚ
“ÉQS°É¿  QjÉV°à∂  GŸØ†°∏á.  GC¿  JæÉbû¢ GCS°∏ƒH¡ªÉ
hJ¶¡ô  e©ôaá  cÉa«á  HÉ’Ef`éÉRGä  Gdà»  M≤≤ƒgÉ.

GC¿  Jàªμø  eø  eæÉbû°á  GdØƒGFó  GŸμàù°Ñá  GCKæÉA
‡ÉQS°á  GdôjÉV°á  GıàÉQI.

GC¿  Jàªμø  eø  Jæ¶«º  d©Ñá  d£∏«©à∂  JóNπ  NÓd¡É
J≤æ«Éä  GdôjÉV°á  Gıà∏Øá  hbƒGYógÉ.
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GS°```àμû°```É±  Gd`ª`¨ÉhQ

GC¿  Jû°ÉQ∑  ‘  S°â  GEf`éÉRGä Y∏≈  G’Cbπ.
GC¿  J©È  e¨ÉQJÚ  flà∏ØàÚ  e™  U°ƒQ

heÓM¶Éä.

GC¿  J©ô±  GCU°ƒ∫  GÙÉa¶á  Y∏≈  Gdù°Óeá  ‘  gò√
G’CfƒG´  eø  Gdæû°ÉWÉä.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  Jû°μ«π Gdμ¡ƒ±  hJØù° qô  Pd∂  d£∏«©à∂.

GC¿  Jàîò  OGFªÉk  G’Mà«ÉWÉä  GŸæÉS°Ñá  d∏ªëÉa¶á  Y∏≈
GŸ¨ÉhQ.

JîàÉQ  GEMói  GEf`éÉRGJ∂  J≤óqe¡É  d∏Øôbá.
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SPORTS NAUTIQUES

Avoir pratiqué l'un des sports
suivants: ski-nautique, mono-ski,
plongée sous-marine, planche à voile,
parachutage ascensionnel, etc. Connaître
les techniques et savoir expliquer les
règles.

Connaître les règles principales de sécurité
relatives à la sortie en mer.

Pouvoir nager 500m en nage libre à 30m de
la côte.

Savoir enseigner à un novice les premiers
pas du sport choisi.

1

2

3

4

L
E

S
 B

A
D

G
E

S



G
d`

û°````````É
QG

ä

259

GdôjÉV°á  Gd`ª`ÉF«á

GC¿  Jμƒ¿ bó eÉQS°â  GEMói  GdôjÉV°Éä

Gd˘˘˘à˘˘˘Éd˘˘˘«˘˘˘á : Gd˘˘˘à˘˘˘õdq˘˘è  Y˘˘∏˘˘≈  GŸÉA,  Gd˘˘à˘˘õdq˘˘è

G’M˘˘˘˘˘ÉO…,  Gd˘˘˘˘˘¨˘˘˘˘˘£ù¢,  Gd˘˘˘˘∏˘˘˘˘ƒì  Gdû°˘˘˘˘ôGY˘˘˘˘», Gd˘˘˘˘£ÒG¿

Gdàü°ÉYó…  HÉŸ¶Óä... GC¿ J©ô±  Gdà≤æ«Éä  hJàªμø

eø  T°ôì  Gd≤ƒGYó.

GC¿ J©ô±  Gd≤ƒGYó  G’CS°ÉS°«á  d∏ù°Óeá  dói  G’EHëÉQ.

GC¿  Jàªμø  eø  S°ÑÉMá  005eÎ S°ÑÉMá  MôI  Y∏≈

H©ó  03Ω Yø Gdù°ÉMπ.

GC¿  J©∏º  ŸÑàóÇ  Gÿ£ƒGä  G’Ch¤  ‘  GdôjÉV°á  GıàÉQI.
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VIE DANS LA
NATURE

VIE DANS LA
NATURE
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G◊«ÉI ‘ Gd£Ñ«©á G◊«ÉI ‘ Gd£Ñ«©á



ASTRONOMIE

Reconnaître les principales
constellations visibles durant l'année.

Reconnaître et avoir des connaissances à
propos des principales étoiles.

Inscrire sur un carnet des observations tout
au long de l'année signalant changement de
positions de planètes, éclipses, météorites
ou autres.

Pouvoir donner un aperçu détaillé du
système solaire et de ses planètes, de la
galaxie et  de certains phénomènes spatiaux.

Avoir des connaissances à propos des
progrès des hommes dans l'espace depuis
1969. Etre à jour dans les nouvelles actions
et découvertes.
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ANIMAUX DOMESTIQUES

Avoir élevé un animal domestique
durant six mois (au moins): chien,
chat, poisson, oiseau, hamster, etc.

Connaître sa classification (herbivore,
carnivore etc.), la durée et les conditions de
vie et de croissance et l'alimentation
(quantité et qualité selon l'âge).

Avoir fait les vaccins nécessaires à l'animal élevé.

Etre averti de deux principales maladies qui
peuvent affecter l'animal; savoir prévenir et
guérir ces maladies.
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G◊«ƒGfÉä  G’Cd«Øá

GC¿  Jμƒ¿  bó  QH«â  M«ƒGfÉk  GCd«ØÉk  ŸóI
S°àá  GCT°¡ô  )Y∏≈  G’Cbπ(:  c∏Ö,  gô,  S°ªμá,
Yü°ØƒQ,  gªù°Î,  Gdï...

GC¿  J©ô±  Jü°æ«Ø¬  )GBcπ  Yû°Ö  GCh ◊º(,  eóI   h  Xôh±
Y«û°¬  h‰ƒ√   hGd£©ÉΩ  )Gdμª«á  hGdæƒY«á  Mù°Ö  Gd©ªô(.

GC¿  Jμƒ¿  bó  GCY£«à¬  Gd∏q≤Éì  GdÓRΩ.

GC¿  Jμƒ¿  Y∏≈  Y∏º  ÃôV°Ú  GCS°ÉS°«Ú  bó  jü°«ÑÉ¿
G◊«ƒG¿  hJàªμø  eø hbÉjà¬  hT°ØÉF¬  eæ¡ªÉ.
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Gd©∏ƒΩ  Gdμƒf«á

GC¿  Jà©ô±  G¤  GÛqôGä  Gdμƒf«á  GCh
Gdàéª©Éä  Gdæéª«á  G’CS°ÉS°«á  h  GŸôF«á

NÓ∫  Gdù°æá. 

GC¿  Jà©ôq±  Y∏≈  GdæéƒΩ  G’CS°ÉS°«á  h  Jμqƒ¿  e©∏ƒeÉä  Mƒd¡É.

GC¿  Jóhq¿  Y∏≈  OaÎ  GŸ©∏ƒeÉä  Mƒ∫  Gdà¨«ÒGä  GCh
–ôcÉä  GdμƒGcÖ  h  XÉgôI  Gdμù°ƒ±  h  ZÒgÉ  eø

Gd¶ƒGgô  GdØ∏μ«qá.

GC¿  Jàªμqø  eø  GEY£ÉA  Ùá  YÉeá  h  T°Ée∏á  Yø
Gdæ¶ÉΩ  Gdû°ªù°»  h  cƒcÑ¬  h  Yø  GÛôqI  h  ZÒgÉ  eø
Gd¶ƒGgô  Gdμƒf«á.

GC¿  J©ô±  Gd©ójó  eø  GŸ©∏ƒeÉä  Mƒ∫  J≤óqΩ  G’Efù°É¿
‘  GdØ†°ÉA  GÿÉQL»  h  Pd∂  eæò  YÉΩ  9691.  JƒGcÖ

jƒe«Ék  flà∏∞  G’CYªÉ∫  h  G’Ecàû°ÉaÉä  G÷ÉQjá.  
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BOTANIQUE

Faire, en randonnée, une
observation des diverses fleurs
sauvages trouvées dans la nature. En
rapporter cinq échantillons différents, les
présenter en indiquant le nom, la saison de
floraison, la durée de vie et autres
caractéristiques. 

Cueillir, sécher et conserver dix feuilles de
fleurs, de plantes ou d'arbres trouvés en
montagne (prévoir le matériel nécessaire à
cet effet).

Savoir remporter une plante en changeant
la terre.

Connaître trois maladies qui peuvent atteindre
les plantes et savoir apporter les soins
nécessaires (médicaments, tourbe, etc.)

Dissocier entre les plantes d'intérieur et
d'extérieur.

Se procurer des graines d'une plante, d'une
fleur ou d'un légume. Les planter, les
cultiver à domicile et noter l'évolution et la
croissance de la pousse: durée de vie,
période de floraison, fruits, fleurs etc.
Présenter un rapport avec des photos de
l'évolution.
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Y∏º  GdæÑÉä

GC¿ JôGbÖ  GCKæÉA  fõgá  G’CRgÉQ  GdÈjqá

Gdà»  JôGgÉ  ‘  Gd£Ñ«©á.  GC¿  –†°ô  Nªù°á

flà∏Øá  eæ¡É  hJ≤óe¡É  eû°ÒGk  GE¤  GS°ª¡É,  aü°π

JØàqë¡É, eóI  Y«û°¡É hNü°ÉFü¢  GCNôi  NÉU° qá  H¡É.

GC¿  J≤£∞  hŒØq∞  h–àØß  H©û°ô  GChQG¥  GCRgÉQ  GCh

fÑÉJÉä  hGCT°éÉQ  ŒógÉ  ‘  G÷ÑÉ∫  )jéÖ  GEM†°ÉQ

Gd©óqI  GŸÓFªá  d¡òG  Gd©ªπ(.

GC¿  Jàªμø  eø  Gd©ƒOI  HæÑàá  hGCfâ  J¨«qô  G’CQV¢.

GC¿  J©ô±  KÓKá  GCeôGV¢  bó  Jü°«Ö  GdæÑÉJÉä  hc«Ø«á

YÓL¡É )GCOhjá,  JôÜ...(.

GC¿  J˘˘˘Ø˘˘˘ôq¥  HÚ  Gd˘˘˘æ˘˘˘Ñ˘˘ÉJ˘˘Éä  Gd˘˘óGN˘˘∏˘˘«˘˘á  hGd˘˘æ˘˘Ñ˘˘ÉJ˘˘Éä

GÿÉQL«á.

GC¿  –ü°π  Y∏≈  MÑƒÜ  fÑàá  GCh  RgôI  GCh  N†°ÉQ.  GC¿

J˘˘õQY˘˘¡˘˘É  hJ˘˘©˘˘à˘˘æ˘˘»  H˘˘¡˘˘É  ‘  e˘˘æ˘˘õd∂  hJ˘óhq¿  J˘Ø˘àq˘í

HôGYª¡É  h‰qƒgÉ:  eóI  Y«û°¡É,  aÎI  JØàë¡É,  GdØÉc¡á

hG’CRgÉQ,  Gdï. GC¿  J≤óΩ  J≤ôjôGk  e™  U°ƒQ  Gdæªƒ.

1

2

3

4

5

265



266

CAMPEUR

Si cette badge comporte
quelques éléments
supplémentaires à la première et à
la seconde classe, elle demeure la badge
la plus accessible à un scout qui sait se
comporter dans la nature avec habileté,
débrouillardise, et surtout celui qui "voit
dans la nature l'œuvre de Dieu".

Passer 25 nuits consécutives ou non au
camp Etre reconnu par la cour d'honneur
comme un campeur serviable, correct,
respectueux du bien d'autrui et de la nature
et donnant l'exemple de l'habileté, de la
discipline et de l'hygiène personnelle.

Faire son sac à dos correctement et y
garder ses affaires en ordre.

Faire un feu par tous les temps en
appliquant les règles de sécurité minimum,
et sans utiliser du pétrole, de l'alcool ou
d'autres allume-feu. Reconnaître et utiliser
le bois sec correctement et cuire son repas
dessus.

Choisir le terrain d'installation pour la
patrouille en tenant compte du site, de la
nature du sol, de sa pente, de la protection
contre les intempéries, du ravitaillement en
eau et bois. En campant, n'utiliser que le
strict nécessaire en bois et en eau, en
évitant tout gaspillage Après le camp,
remettre le terrain en meilleur état possible
(mieux qu'il ne l'était le cas échéant).
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Gd`ª`î`«q`º

GEPG  cÉfâ  gò√  Gdû°ÉQI  Jà†°ªø  H©†¢
Gd©æÉU°ô  G’EV°Éa«á  Y∏≈  GdóQLàÚ
G’Ch¤  hGdãÉf«á,  a¡»  JÑ≤≈ Gdû°ÉQI  Gdà»
jù°¡π  Y∏≈  Gdμû° qÉ± G◊ü°ƒ∫  Y∏«¡É  GE¿  “μø  eø
Gdàü°ô±  Ã¡ÉQI  hHôGYá  ‘  Gd£Ñ«©á  ’S°«ªÉ  GE¿
GS°à£É´  GC¿ {jôi  YÈ  Gd£Ñ«©á  U°æ™  Gd∏`¬z.

GC¿  “†°»  Nªù¢  hYû°ôjø  d«∏á  eààÉd«á  GCh  ZÒ
eààÉd«á  ‘  Gı«qº.  GC¿  j©Î± H∂  ›∏ù¢  Gdû°ô±
Y∏≈  Gf∂  fl«qº  NóhΩ,  Ob«≥,  –ÎΩ  QGMá  GCU°óbÉF∂
hGd£Ñ«©á  hJμƒ¿  eãÓk  ‘  GŸ¡ÉQI  hGdæ¶ÉΩ  hGdæ¶Éaá
Gdû°îü°«á.

GC¿  JƒV° qÖ  M≤«Ñá  X¡ô∑  Hû°μπ  U°ë«í  h–Øß
GCZôGV°∂  a«¡É  eôJÑá.

GC¿  Jû°©π  eƒbóGk  e¡ªÉ cÉ¿  Gd£≤ù¢  e£Ñ≤Ék  bƒGYó
G◊ªÉjá  G’CS°ÉS°«á  hOh¿ GS°à©ªÉ∫  GdæØ§,  Gdμëƒ∫  GCh
GC…  bÑù¢  GBNô.  GC¿  Jà©ôq±  GE¤  Gÿû°Ö  Gd«ÉHù¢

hJù°à©ª∏¬  Hû°μπ  U°ë«í  hJ£Ñï  Y∏«¬.

GC¿  JîàÉQ  eƒb™  G’Efû°ÉAGä  d£∏«©à∂  GBNòGk  H©Ú
G’YàÑÉQ  GŸμÉ¿  hWÑ«©á  G’CQV¢ heæëóQgÉ,  G◊ªÉjá

eø Gdû°ƒGO¿  hGdàõhjó  HÉŸÉA hG◊£Ö.  GC¿  Jù°à©ªπ
NÓ∫  Gı«qº  Gdμª«á  GdÓReá  aëù°Ö  eø G◊£Ö
hGŸÉA  eàéæÑÉk  GC…  GES°ôG±.  GC¿  J©«ó  GŸƒb™  GE¤
GCa†°π  MÉdá  ‡μæá )Hπ  Ga†°π  ‡É cÉ¿  Y∏«¬  GE¿
Gbà†°≈  G’Ceô(  H©ó  Gı«qº.
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CUISINIER

Installer une cuisine de patrouille:
1 feu surélevé, 1 four, 1 foyer.Les
matériaux à utiliser doivent être
trouvés sur place.

Diriger la cuisine de la patrouille durant 3
jours de camp, consécutifs ou non.

Tenir la cuisine et le matériel en parfait état
de propreté.

Savoir purifier l'eau, reconnaître l'état de
fraîcheur d'une boîte de conserve et la qualité
d'un morceau de viande et de poisson.

Cuisiner un repas trappeur sans matériel.

Faire pour sa patrouille un plat régional au local.

Savoir faire du pain au camp.

1

2

3

4

5
6
7
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Construire un abri à matériel isolant les outils
du sol et de l'humidité. Savoir entretenir ce
matériel et veiller sur son bon état.

Construire des feuillées, faire la vaisselle
correctement, détruire les détritus et les
eaux grasses, veiller à la désinfection de
l'eau, des légumes et des fruits.

Utiliser à bon escient les nœuds dans
différentes installations et activités.

Réaliser avec un scout un camp volant de
24 heures (30 km) avec un équipement
réduit: couverture, hache, couteau, toile de
tente individuelle, et provisions nécessaires
en nourriture.
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5

6
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8

Gd`£`Ñq`Éñ

GC¿  JôcÖ  e£Ñï  W∏«©á:  eƒbó  eôJØ™
haô¿  hfiô¥.  GC¿ Œó  eƒGO  G’S°à©ªÉ∫

‘  GŸƒb™.

GC¿  Jójô  e£Ñï  Gd£∏«©á  NÓ∫  KÓKá GCjÉΩ  eààÉd«á  GCh
ZÒ  eààÉd«á  ‘  Gı«qº.

GC¿  –Éaß  Y∏≈  f¶Éaá  GŸ£Ñï  hGd©óqI.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  J£¡Ò  GŸ«É√  h GEPG cÉfâ  Y∏Ö  MØß
G’Ccπ  WÉRLá,  hfƒY«á  b£©á  ◊º  GCh S°ª∂  L«óI.

GC¿ J£¡ƒ  WÑ≤Ék    Oh¿ YóqI  )ruepparT(.  

GC¿ J£¡ƒ  d£∏«©à∂ WÑ≤Ék  Jo©ô±  H¬  GŸæ£≤á  GCh  WÑ≤Ék  fi∏«qÉk.

GC¿  Jàªμø  eø GÿÑõ  ‘  Gı«º.

1

2

3
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7

GC¿  JÑæ»  cƒNÉk  YÉR’k  G’COhGä  Yø  G’CQV¢  hGdôWƒHá.
GC¿ J©àæ»  HÉ’COhGä  h–ôU¢  Y∏≈  G◊ØÉ®  Y∏«¡É  ‘

MÉdá  L«óI.

GC¿  JÑæ»  GŸôGM«†¢  hJ¨ù°π  G’CWÑÉ¥  Hû°μπ  U°ë«í
hJàî∏ü¢  eø  GdØ†°Óä  hGŸ«É√  Gdógæ«á  hGC¿ –ôU¢
Y∏≈  J£¡Ò  GŸ«É√  hGÿ†°ÉQ  hGdØƒGc¬.

GC¿  Jù°à©ªπ  Lª«™  Gd©≤ó  HóQGjá  ‘ flà∏∞  GCYªÉ∫
GdôjÉOI.

GC¿  J≤ƒΩ  e™  cû°É±  GBNô  Ãî«qº  f≤É∫  ŸóI  42S°ÉYá
)03c∏º(  HÉCeà©á  e≤àü°ôI  Y∏≈  Gd†°ôhQ… :  Z£ÉA,
aÉCS¢,  S°μÚ,  N«ªá  aôOjá  heƒD¿  Gd£©ÉΩ  GdÓReá.



ECOLOGIE
Tu sais que ton environnement
naturel est fragile et son équilibre
doit être préservé dans l'intérêt de
tous. Tu devras donc par tes attitudes
personnelles et dans la vie de ta patrouille
participer activement à sa protection.

Connaître le rôle de la forêt dans la
synthèse de la matière vivante et dans
l'équilibre biologique.

Connaître le rôle des arbres et des arbustes
épineux des montagnes libanaises dans la
protection du sol contre l'érosion, la
rétention, etc.

Réaliser un exposé sur une ou plusieurs
grandes réalisations de l'homme dans
l'aménagement efficace et rationnel de
l'environnement, tenant compte de la
préservation des sites, de la protection de la
faune et de la flore, (ex: parcs nationaux,
réserves d'animaux, projets d'urbanisation etc.).

Visiter dans la forêt un même lieu à quatre
reprises durant l'année. Observer et noter
les éléments suivants : température, pluie,
vent, description des animaux rencontrés,
des plantes, etc. Présenter ce travail
d'observation à la troupe en tenant compte
de la localisation du site, de son altitude, de
l'effet sur la population, etc.

Choisir de faire une étude sur:
• un problème de la population (urbaine ou
rurale). En évaluer les méfaits sur la nature,
la population civile, les animaux et les
plantes. Ou • l'environnement marin, sa
faune et sa flore et les dangers qui les
menacent.Proposer une solution pour
remédier aux problèmes exposés.
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Y∏º  Gd`Ñ«Ä`á
Gfâ  J˘˘˘˘©˘˘˘ô±  GC¿  fi«˘˘˘£∂  Gd˘˘˘£˘˘˘Ñ˘˘˘«˘˘˘©˘˘˘»

V°©«∞  h jéÖ  G◊ØÉ®  Y∏≈  JƒGRf¬
Ÿü°∏ëá  G÷ª«™.  Y∏«∂  GEP¿  Y∏≈  Wôj≤à∂

Gdû°îü°«á  h‘  M«ÉI  W∏«©à∂  GC¿  Jû°ÉQ∑  a©∏«Ék
◊ªÉjà¬.  

GC¿  J©ô±  OhQ  Gd¨ÉHá  ‘  Jôc«Ö  GŸƒGO  Gd£Ñ«©«á
hGdàƒGR¿  GdÑ«ƒdƒL».

GC¿ J©ô±  OhQ  G’CT°éÉQ  hG÷æÑÉä  Gdû°ÉFμá  ‘  LÑÉ∫  dÑæÉ¿
‘  MªÉjá  G’CQV¢  eø G’‚ôG±  h‘  GMàéÉR  G’Ce£ÉQ.

GC¿  J©ó  YôV°Ék  Mƒ∫  GEf`éÉR  GCh  YóI  GEf`éÉRGä
dÓEfù°É¿  eø  GCLπ  GS°à¨Ó∫  a©qÉ∫  he©≤ƒ∫  d∏Ñ«Äá
GBNòGk  H©Ú  G’YàÑÉQ  G◊ØÉ®  Y∏≈  G’CeÉcø  hMªÉjá
Gd˘˘æ˘˘Ñ˘˘Éä  hG◊«˘˘ƒG¿ )e˘˘ã˘˘Ók :  M˘˘óGF˘˘≥  hW˘˘æ˘˘«˘˘á,  N˘˘∏˘Ø˘Ék
d∏ë«ƒGfÉä,  eû°ÉQj™  “ójø...(

GC¿  JõhQ  ‘  Gd¨ÉHá  eƒb©Ék  hGMóGk  GCQH™  eôGä  ‘
Gdù°æá.  GC¿  JôGbÖ  Gd©æÉU°ô  GdàÉd«á  hJóhqf¡É :  G◊ôGQI,
G’Ce£ÉQ,  Gd¡ƒGA,  hU°∞  d∏ë«ƒGfÉä Gdà»  J∏à≤»  H¡É,
GdæÑÉä...( hGC¿  J≤óΩ  gòG  Gd©ªπ  d∏Øôbá  GBNòGk  H©Ú
G’YàÑÉQ  eƒb™  GŸμÉ¿  hGQJØÉY¬  hGCKô√  Y∏≈  Gdù°μqÉ¿...

GC¿ JîàÉQ  Gd≤«ÉΩ  HóQGS°á  Jà©q∏≥ :
@ÃƒV°ƒ´  Gdù°μÉ¿ )GŸóf«Ú  eæ¡º  GCh  GdôjØ«Ú(. GC¿
J≤«qº  GŸù°ÉhÇ  Y∏≈  Gd£Ñ«©á,  Gdù°μÉ¿  GŸóf«Ú,
GdæÑÉä hG◊«ƒGfÉä. GCh     @ÃƒV°ƒ´  GdÑ«Äá  GdÑëôjá,
fÑÉJ¡É  hM«ƒGf¡É  hG’CN£ÉQ  Gdà»  J¡óOgÉ.  GC¿  J≤Îì

MÓn  Ÿ©É÷á  GŸû°Écπ  GŸ©ôhV°á.

1

2

3
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GUETTEUR

Avoir fait preuve, par des victoires
fréquentes, de son habileté et de
sa ténacité dans les jeux et exercices
d'approche.

Déceler, les yeux bandés, l'approche d'un
éclaireur marchant avec précaution dans un
sous-bois. Indiquer du bras tendu la bonne
direction.

Epier, au cours d'un jeu, une patrouille en
marche. Etre capable de faire un bon
camouflage, d'approcher sans donner
l'éveil, de la suivre à distance sans être
remarqué, de déceler ses intentions,
d'observer ses actes, de retenir ses paroles,
de se retirer silencieusement et de faire un
compte-rendu écrit des observations faites.

Connaître et capter le sémaphore et savoir
l'utiliser durant un grand jeu.

Reconnaître vingt objets sur vingt-cinq
durant un jeu de Kim (temps limite: 45 sec.).

Convenir d'un code simple avec sa
patrouille pour transmettre les observations
nécessaires (signes de la main, de
drapeau, de sifflets ou tout autre système).

Relever les traces et empreintes de deux
animaux différents (plâtre).
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7

Gd`ª`ôGbÖ

GC¿  JãÑâ  HØ†°π  Gfàü°ÉQGä  eàμôqQI  e¡ÉQJ∂

hKÑÉJ∂  ‘  G’Cd©ÉÜ  h“ÉQjø  G’bÎGÜ.

GC¿  Jμàû°∞  hY«æÉ∑  e¨ª†°àÚ  GbÎGÜ  cû°É±  Áû°»

HëòQ  ‘  fÑâ  G◊ôGê.  GC¿  Jû°Ò  HòQGY∂  GE¤  GdƒL¡á

Gdü°ë«ëá.

GC¿  JôGbÖ  W∏«©á  “û°»  GCKæÉA  d©Ñá.  GC¿  Jàªμø  eø

Gdàæμqô  L«óGk  hJ≤ÎÜ  Oh¿  GC¿  jàæÑq¬  GCMó  hJàÑ™

Gd£∏«©á  Oh¿  GC¿  JÓMß,  GC¿  Jμû°∞  fƒGjÉgÉ  hJôGbÖ

GCa©Éd¡É,  h–Øß  cÓe¡É  Kº  Jæù°ëÖ  Hü°ªâ  hJμàÖ

J≤ôjôGk  Yø GŸôGbÑÉä  Gdà»  bªâ  H¡É.

GC¿  J˘˘˘˘˘©˘˘˘˘˘ô±  GŸ∏˘˘˘˘ƒqM˘˘˘˘á  )erohpaméS(  hJ˘∏˘à˘≤˘£˘¡˘É

hJàªμø  eø  GS°à©ªÉd¡É  ‘  d©Ñá  cÑÒI.

GC¿  Jàòcô  Yû°ôjø Lù°ªÉk  eø  Nªù°á  hYû°ôjø  NÓ∫

d©Ñá  c«º )NÓ∫  54KÉf«á(.

GC¿  JàØ≥  e™  W∏«©à∂  Y∏≈  QeƒR  S°¡∏á  c»  Jæ≤π

GŸÓM¶Éä  Gd†°ôhQjá )GET°ÉQGä  Gd«ó  GCh  Gd©∏º  GCh

Gdü°ØÉQGä  GCh  ZÒgÉ  eø G’Cf¶ªá(.

GC¿  J≤àØ»  GCKÉQ  bƒGFº  M«ƒGfÚ  flà∏ØÚ )eù°à©ªÓk
G÷Ñù¢(.
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ORIENTATION

Avoir une carte personnelle de
son pays et une boussole
directrice.

Savoir s'orienter à l'aide d'une boussole,
d'une montre, de l'étoile polaire, de la
constellation d'Orion, d'une carte d'état-
major dirigée selon l'indication qui y est
imprimée. Etre capable d'expliquer à sa
patrouille la méthode utilisée à chaque fois.

Savoir lire une carte et interpréter les
légendes et les indications. Savoir situer sur
une carte (d'état-major ou autre) son point
de station.

Faire un cross-orientation de cinq
kilomètres de jour, ou de trois km de nuit sur
un terrain inconnu en suivant différents
azimuts, points de stations (tracé de
parcours à l'avance). Faire un compte-
rendu en indiquant les distances
parcourues entre chaque point de station,
l'azimut pris à chaque fois, (distance (D),
azimut (Az X°), relevé d'itinéraire).
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GdàƒL«¬

GC¿  “∏∂  N˘˘˘ôj˘˘˘£˘˘˘á  T°˘˘˘îü°˘˘˘«˘˘˘á  d˘˘˘Ñ˘˘˘∏˘˘˘ó∑

hH˘˘˘ƒU°˘˘∏˘˘á  d˘˘∏˘˘à˘˘ƒL˘˘«˘˘¬. GC¿  J˘˘©˘˘ô±  c˘˘«˘˘Ø˘˘«˘˘á

GS°à©ªÉd¡É  HÉeà«ÉR.

GC¿  Jàªμø  eø  GdàƒL¬  HØ†°π  HƒU°∏á,  S°ÉYá,  Gdæéº

Gd≤£Ñ» , f`éƒΩ  GChQjƒ¿ )noirO( GCh  Nôj£á  GCQcÉ¿

G÷«û¢  Mù°Ö  G’ET°ÉQGä  GŸóqhfá.  GC¿  Jàªμø  eø  T°ôì

Gd£ôj≤á  GŸù°à©ª∏á  cπ  eôI  d£∏«©à∂.

GC¿  Jàªμø  eø  bôGAI  GŸØÉJ«í  hGdà©∏«ªÉä  hJØù°ÒgÉ

h–ójó  fi£á  Gdàƒb∞  Y∏≈  Nôj£á )GCQcÉ¿  G÷«û¢

GCh  ZÒgÉ(.

G¿  J≤ƒΩ  Hù°ÑÉ¥  JƒL«¬  eù°Éaá  5c∏º  f¡ÉQGk  GCh 3c∏º

d«Ók  Y∏≈  GCQV¢  ’ J©ôa¡É  hGCfâ  JàÑ™  YóI  GŒÉgÉä

hfi£Éä  Jƒb∞  )QS°º  GŸù°Éaá  eù°Ñ≥(. GC¿ JμàÖ

J≤ôjôGk  eù°éÓk  GŸù°ÉaÉä  Gdà»  GLàõJ¡É  HÚ  fi£á

Jƒb∞  hGCNôi  hG’ŒÉ√  Gdò…  GYàªóJ¬  )eù°Éaá  ,

GEŒÉ√  hQa™  ÿ§  Gdù°Ò(.

1

2

3

4



PIONNIER

Avoir une hache personnelle,
entretenue d'une manière
impeccable, avec sa gaine.

Savoir reconnaître les arbres que l'on peut
abattre, et les marquer. Ne jamais abattre
un arbre encore vert par endroits.

Après avoir eu l'autorisation des
responsables, abattre correctement un
arbre d'au moins dix à quinze cm de
diamètre dans une direction bien précise.
L'ébranler, le scier, parer la souche,
préparer des bûches, des fagots et des
écorces.

Préparer et entretenir le feu de camp, avoir
en réserve plus d'un mètre cube de bois, en
veillant à l'économie du bois à brûler.

Connaître deux sortes d'épissures et savoir
tordre ensemble plusieurs fines cordes pour
en faire une de trois cm de diamètre.

Trouver le moyen de déplacer un objet lourd
en utilisant des matériaux naturels et des
cordes.
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GC¿ “∏∂  aÉCS°Ék  NÉU°Ék  H∂  J©àæ»  H¬
H£ôj≤á  ‡àÉRI  hZÓ± d¬.

GC¿  Jàªμø  eø  e©ôaá  G’CT°éÉQ  Gdà»  Áμø  b£©¡É
hGC¿ –óOgÉ.  GC¿ ’ J≤£™  GCHóGk  T°éôI  eÉ RGdâ  H©†¢
G’CLõGA  eæ¡É  N†°ôGA.

GC¿  J≤£™  T°éôI  JÑ∏≠  JîÉfà¡É 01GC¤ 51S°æàªÎGk
Y∏≈  G’Cbπ  hJæõd¡É  HÉŒÉ√  e©Ú  H©ó  GC¿  Jù°àÉCP¿
eø  GŸù°ƒDhdÚ.  GC¿  J¡õq  Gdû°éôI  hJæû°ôgÉ  hJ≤£™
bÉYóJ¡É  hJ©ó  G◊£Ö  hQReÉä  eæ¬  hGd≤û°ƒQ.

GC¿  –†°ô  eƒbó  Gı«qº  hJ¡àº  H¬  h–àØß  HÉMà«É•
jàéÉhR  eÎGk  eμ©ÑÉk  eø  G◊£Ö  h–ôU¢  Y∏≈
Gbàü°ÉO  G◊£Ö  ’ET°©É∫  GdæÉQ.

GC¿  J©ô±  fƒYÚ  eø  G÷óG’ä  hJàªμø  eø  aàπ  YóqI
MÑÉ∫  Qa«©á  e©Ék  c»  –ü°π  Y∏≈  MÑπ  JîÉfà¬
KÓKá  S°æàªÎGä.

GC¿  Œó  hS°«∏á  dæ≤π  Lù°º  K≤«π  HÉS°à©ªÉd∂  eƒGO
WÑ«©«á  hMÑÉ∫.
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TOPOGRAPHE

Avoir les notions sur les
méridiens, les parallèles
(longitudes et latitudes), le nord magnétique
et le nord géographique.

Etalonner ses moyens de mesure
personnels (pas, mensurations, pointures,
etc.).

Savoir estimer approximativement les
distances et les dimensions à vue d'œil.

1

2

3

SCIENCE ANIMALE

Connaître l'alimentation
nécessaire aux ovins, bovins,
volailles, ainsi que la composition et les
bienfaits de cette alimentation.

Connaître les divers produits, comestibles
ou non, fournis par ces animaux.

Connaître les principales maladies qui peuvent
atteindre les animaux cités plus haut. En
donner les causes, et les moyens d'y remédier.

Visiter un élevage d'animaux (volailles,
bovins, ovins). Se renseigner sur les
nouvelles méthodes d'élevage et en faire un
rapport complet avec photos à l'appui.

Savoir discuter du rôle de la science
animale dans la vie humaine et dans
l'économie du pays.
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Gd`£ƒHƒZôG‘

GC¿  Jμƒ¿  e∏ªqÉk  Hî£ƒ•  Gdàü°æ«∞  hGÿ£ƒ•

GŸƒGRjá  ÿ§ G’S°àƒGA  )N£ƒ•  Gd£ƒ∫  hGd©ôV¢(,

Gdû°ªÉ∫  GŸ¨æÉW«ù°»  hGdû°ªÉ∫  G÷¨ôG‘.

GC¿  J©«qô  hS°ÉFπ  Gd≤«ÉS¢  Gdû°îü°«á )bóΩ,  b«ÉS°Éä,

b«ÉS¢  GMòjá...(

GC¿ Jàªμø  eø  J≤ójô  GŸù°ÉaÉä  hG’CH©ÉO  ÃéôO  Gdæ¶ô  GEd«¡É.

1

2

3

Y∏º  G◊«ƒG¿

GC¿  J©ô±  Gd£©ÉΩ  GÿÉU¢  HÉd¨æº  hGdÑ≤ô

hGd˘˘˘˘óhGL˘˘˘ø  hJ˘˘˘ôc˘˘˘«˘˘˘Ñ˘˘˘Éä  g˘˘˘òG  Gd˘˘˘£˘˘˘©˘˘˘ÉΩ

heæÉa©¬.

GC¿  J©ô±  fàÉê  gò√  G◊«ƒGfÉä  GŸÉCcƒ∫  hZÒ  GŸÉCcƒ∫.

GC¿  J©ô±  G’CeôGV¢  G’CS°ÉS°«á  Gdà»  bó  Jü°«Ö

G◊«˘˘˘˘ƒGf˘˘˘˘Éä  GŸòc˘˘˘˘ƒQI  GCY˘˘˘Ó√.  GC¿ J˘˘˘≤˘˘˘óΩ  G’CS°˘˘˘Ñ˘˘˘ÉÜ

hhS°ÉFπ  Gd©Óê.

GC¿  JõhQ  eõQYá  M«ƒGfÉä  )OhGLø,  Zæº,  H≤ô(. GC¿

Jù°à©∏º  Yø  hS°ÉFπ  GdÎH«á  G÷ójóI  hJμàÖ  J≤ôjôGk
cÉeÓk  Mƒd¡É  HÉ’S°àæÉO  GE¤  Gdü°ƒQ.

GC¿  J©ôV¢  GŸù°Égªá  G◊«ƒGf«á  ‘  Gbàü°ÉO  GdÑÓO.
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Posséder une trousse de topographe (carte
géographique, crayon, gomme, boussole,
rapporteur, décimètre, compas et une ou
plusieurs grilles de croquis panoramiques).

Déterminer son point de station par visée
sur plusieurs paysages figurant sur la carte
d'état-major.

Etre capable de déterminer la hauteur d'un
point donné (hauteur d'un arbre, largeur
d'une rivière ou d'une vallée, etc.).

Exécuter le levé d'un terrain de camp tout
en indiquant les coins de patrouilles, de
rassemblements, de la maîtrise, de
l'intendance, etc. et en établir une maquette
en relief: pâte à papier, contre-plaqué, bois
de balsa, liège ou autres matériaux.
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GC¿ “∏∂  Y∏Ñá  Gd£ƒHƒZôG‘  )Nôj£á  L¨ôGa«á,  b∏º,

‡ëÉI,  HƒU°∏á,  eæ≤∏á,  eù°£ôI  Wƒd¡É  Yû°ôI  GCeàÉQ,

H«μÉQ,  hdƒMá GCh  YóI  dƒMÉä  fl££Éä  T°Ée∏á  GdôhDjá(.

GC¿  –óO  fi£á  JƒbØ∂  HÉ’YàªÉO  Y∏≈QS°ƒΩ

WÑ«©«á  Y∏≈  Nôj£á  GCQcÉ¿  G÷«û¢.

GC¿  Jàªμø  eø  –ójó  GQJØÉ´  f≤£á  e©«æá  )GQJØÉ´

T°éôI,  YôV¢  f¡ô  GCh  hGO...(.

GC¿  JæØò  fl£§  eƒb™  Gı«qº  hGCfâ  –óO  RhGjÉ

Gd£ÓF™  hGdàéª©Éä  hGd≤«ÉOI  hGdàé¡«õGä,  Gdï. hGC¿

Jæû°Å  Jü°ª«ªÉk  ›ù°ªÉk:  W«æá  hQb«á,  Nû°Ö  e©Écù¢,

Nû°Ö  H∏õG,  a∏qÚ  GCh  eƒGO  GCNôi.

4

5

6

7
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J≤æ«Éä J≤æ«Éä



COLLECTIONNEUR

Faire preuve d'un esprit de
méthode et d'organisation afin de
constituer une collection d'objets (timbres,
monnaies, boîtes d'allumettes, papillons,
revues, photos rares, cartes postales, fleurs
sèches, etc.).

Savoir classer sa collection suivant un ordre
logique et précis: par date d'acquisition, par
pays, par valeur, etc.

1

2

284

BATIMENTS

Composer un mélange de béton
bien dosé, de bonne consistance
et ne séchant pas trop rapidement.

Savoir utiliser et conserver les outils
appropriés et faire son possible pour garder
les lieux propres après chaque travail.

Savoir lisser un mur de pierre avec une fine
couche de béton.

Connaître l'utilisation adéquate des
différentes peintures.

Réaliser en utilisant pierres de maçonnerie,
béton, fil à plomb, truelle, niveau à bulle,
peinture adéquate, etc., une construction
solide (mur, four, bassin, citerne, etc.).
Etablir un plan de travail en estimant le
devis, la durée des travaux et diriger une
équipe au cours de cette réalisation.

1
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1

2

3

4

5

Gd`ª`é`ªq`™

GC¿  JÈgø  Yø Qhì  GŸæ¡é«á  hGdàæ¶«º

c»  Jû°μπ  ›ªƒYá  GCT°«ÉA )WƒGH™,  f≤ƒO,

Y˘˘˘˘˘˘∏Ö  cÈjâ,  a˘˘˘˘˘˘ôGT°˘˘˘˘˘Éä,  ›Óqä,  U°˘˘˘˘˘ƒQ  f˘˘˘˘˘ÉOQI,

H£ÉbÉä,  hQhO,  Gdï.(

GC¿  Jü°æq∞  ›ªƒYà∂  Mù°Ö  JôJ«Ö  eæ£≤»  he©«qø:

S°æá  G’EbàæÉA,  GdÑ∏ó,  Gd≤«ªá, ...

1

2

Gd`Ñæ`ÉA

GC¿  JôcÖ  eõjè  WÚ  e©«qô  L«óGk  hPGä

cãÉaá  eæÉS°Ñá  ’Œ∞  S°ôj©Ék.

GC¿ J©ô±  c«Ø«á  GS°à©ªÉ∫ G’COhGä  GŸæÉS°Ñá  hG◊ØÉ®

Y∏«¡É.  –Éaß  Y∏≈  f¶Éaá  G’Ceμæá  H©ó  cπ Yªπ.  

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  “∏«ù¢  LóGQ  eø  G◊éô  H£Ñ≤á

Qb«≤á  eø  Gd£Ú.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  GS°à©ªÉ∫  flà∏∞  GdógÉfÉä  GdÓReá.

GC¿  Jæû°Å  HæÉA  eà«æÉk  HÉS°à©ªÉ∫  MéÉQI  GdÑæÉA,  WÚ,

e«õG¿ HæÉA,  eù°éá,  eù°ƒGI, ... )LóGQ,  aô¿,  MƒV¢,

... (.  GC¿  J©ó  N£á  Yªπ  e≤óQGk  H«É¿  G’CS°©ÉQ  heóI

Gd©ªπ  h  GC¿  Jójô  aôj≥  NÓ∫ JæØ«ò  gòG GŸû°ôh´.



ELECTRICIEN

Connaître les précautions à
prendre pour effectuer une
réparation sur un réseau électrique sous
tension

Connaître la conduite à tenir en présence d'une
personne électrocutée, (brûlures, choc, ...).

Avoir une trousse complète d'électricien,
personnelle ou de patrouille, contenant un
multimètre.

Avoir des connaissances de:
-l'intensité (I), le voltage (V), la puissance
(W), la résistance (Ohm) et la
consommation (Kw/h)
-la différence entre le courant alternatif et le
courant continu.
-le courant triphasé, le transformateur
-l'électro-aimant
-la mise à terre d'un appareil
-le choix de la section d'un fil électrique

1

2

3

4
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Les éléments de la collection doivent être
bien présentés, fichés et rassemblés sur un
support: album, casiers, tiroirs ou toute
autre forme de présentation adéquate.

Avoir débuté sa collection depuis plus d'un
an, et l'avoir régulièrement fournie.

Faire un aperçu historique de sa collection
personnelle en précisant les sources.

3

4
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3

4

5

Gdμ¡ôHÉF»

GC¿  J©ô±  G’Mà«ÉWÉä  GdÓReá  eø GCLπ

GELôGA  Jü°∏«í  ‘ N§  c¡ôHÉF»  d∏àƒJô.

GC¿  J©ô±  c«Ø«á  Gdàü°ô±  GEKô  U°óeá  c¡ôHÉF«á.

GC¿ “∏∂  Y∏Ñá  c¡ôHÉF»  cÉe∏á  d∂  GCh d£∏«©à∂  –àƒ…

Y∏≈  eƒdà«ªÎ )eà©óO  G’CeàÉQ(.

GC¿  “∏∂  e©∏ƒeÉä  Mƒ∫ :

- T°óI  Gdà«ÉQ )I(,  GdØ∏£«qá )V(,  Gd≤ƒqI )W(,  GŸ≤Éheá

)mhO(,  G’ES°à¡Ó∑ )h/wK(.

- GdØô¥  HÚ  J«ÉQ  eàæÉhÜ  hJ«ÉQ  eù°àªô

- Gdà«ÉQ  GdãÓK»  G’COhGQ  hGÙƒq∫

-  GCgª«á  hV°™  L¡ÉR  GCQV°Ék
- eÑóGC  GŸ¨æ£«ù¢  Gdμ¡ôHÉF»

- S°ÑÖ GNà«ÉQ  b£™  S°∏∂  c¡ôHÉF»

1

2

3

4

Y∏«∂  GC¿  J©ôV¢ GÛªƒYá  hJù°é∏¡É  hŒª©¡É  Hû°μπ
eæÉS°Ö  Y∏≈  OYÉeá:  ›∏ó  U°ƒQ,  NõGfá,  LƒGQjô  GCh
GCjá  Wôj≤á  YôV¢  eÓFªá.

GC¿  Jμƒ¿  bó  HóGCä  ›ªƒYà∂  eæò  GCcÌ  eø  S°æá
hGCON∏â  Y∏«¡É  G’EV°ÉaÉä  HÉfà¶ÉΩ.

GC¿  J©ôV¢  Ùá  JÉQjî«á  Yø  ›ªƒYà∂  GÿÉU°á
fióOGk  GŸü°ÉOQ.



ELECTRONICIEN

Avoir une trousse d'outils complète.

Expliquer les principes suivants: loi
d'Ohm, résistivité, capacité et inductance.

Connaître et utiliser dans un schéma les
symboles électroniques d'une résistance,
d'un condensateur, d'une inductance, d'une
diode, d'un transistor et d'un circuit intégré.

Donner deux possibilités d'utilisation pour
une diode et un transistor.

1
2

3

288

Citer au moins 4 sources de production
d'énergie électrique.

Connaître l'application d'un fusible et d'un
disjoncteur, la différence entre eux, et les
moyens de réparation.

Faire au choix une des réalisations suivantes:
a. Au camp alimenter une ampoule par
source d'énergie simple, ex: Dynamo (vélo),
entraînée par vent, eau, manuellement etc...
b. Au local ou à la maison, planifier et
exécuter l'éclairage d'une chambre en
lampes à fluorescence ou incandescence,
prévoir aussi les prises de courant.
c. Construire au choix, un rhéostat et une
ampoule en 4,5 volts et une lampe de tête
alimentée par pile, un circuit de va et vient
(prise, interrupteurs(2), lampe).

5
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GC¿ Jù°ªq»  GCQH©á  eü°ÉOQ  Y∏≈  G’Cbπ  ’EfàÉê  Gd£Ébá

Gdμ¡ôHÉF«á.

GC¿ J©ô± c«Ø«á  GS°àîóGΩ GŸü°¡ƒQ  hGdØÉU°π,  GdØô¥

H«æ¡ªÉ  h  hS°ÉFπ  Jü°∏«ë¡ªÉ.

GC¿  JîàÉQ  GEMói  G’CYªÉ∫  GdàÉd«á  hJæØòqgÉ :
GC - GC¿  J∏≤º  ‘  Gı«qº  ŸÑá  eø eü°óQ  WÉbá  Hù°«§:

eãÓk  eƒdqó )OQGLá(,  jéô  HÉd¡ƒGA  HÉŸÉA  GCh jóhjÉk ...
Ü - GC¿ Jî£§  ’EV°ÉAI  Zôaá  hJæØò√  Ãü°ÉH«í
’U°≤á  GCh  eàÉCLéá,  hGC¿  J©ó  eæÉT°Ö  Gdà«ÉQ.

ê - GC¿  JîàÉQ  Jôc«Ö  e©óqdá  heü°ÉHí  H` 5.4aƒdâ

hŸÑá J∏≤º  Yæó  GdôGCS¢  HÑ£ÉQjá  hYóGO  PgÉÜ  hGEjÉÜ

)eæû°Ö  J«ÉQ,  bÉW©É  J«ÉQ  h ŸÑá(.

5

6

7

GdμÎhf«μ»

GC¿ “∏∂  Y∏Ñá  GEdμÎhf«∂  cÉe∏á.

GC¿ Jû°˘˘ôì Gd˘˘æ˘˘¶˘˘ôj˘˘Éä Gd˘˘à˘Éd˘«˘á:  b˘ÉY˘óI {GChΩz

hGŸ≤Éheá  hGdù°©á  hGÙÉKá.

GC¿ J˘˘˘˘©˘˘˘˘ô±  hJù°˘˘˘˘à˘˘˘˘©˘˘˘ª˘˘˘π  ‘  QS°˘˘˘º  H˘˘˘«˘˘˘ÉÊ Gd˘˘˘ôe˘˘˘ƒR
G’EdμÎhf«á  d∏ª≤Éheá  hGŸμãqØá  hGÙÉKá  hGdójƒO

hGdÎGfõjù°àƒQ  hGdóGQI  GŸó›á.

GC¿  J©£»  GEeμÉf«àÚ  ’S°à©ªÉ∫  GdójƒO  hGdÎGfõjù°àƒQ.

1

2

3

4



GERANT DE MATERIEL

Savoir entretenir et garder en bon
état la tente de patrouille. Connaître
un nœud de tendeur efficace et savoir
remplacer les tendeurs qui sont déchirés.
Après un camp de pluie, faire sécher une
tente, la plier et la nettoyer convenablement,
ainsi que tous ses accessoires, avant de les
ranger dans leur sac particulier.

Durant un trimestre, être responsable du
matériel de la patrouille. Le nettoyer s'il le
faut et protéger le tranchant des scies et
des haches, et prendre soin des outils.

Préparer à l'avance et marquer le matériel
de la patrouille pour les camps et les sorties.

De retour du camp, diriger en patrouille le
nettoyage, l'affûtage, la réparation, le graissage
et le rangement du matériel de patrouille. Tenir à
jour un cahier d'inventaire de ce matériel (état,
utilisation, prix). Avertir l'intendant de troupe de
tout matériel gravement endommagé.

1

2

3

4
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Se tenir au courant des dernières
découvertes et des dernières nouveautés
dans le domaine électronique.

Exécuter une réalisation électronique au choix
tel que un clignotant électronique, un système
d'alarme électronique, un dimmer, un poste à
galère, un oscillateur, une alimentation, une
installation de fidélité acceptable pour usage
durant le camp ou autre.

5
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GC¿  JÑ≤≈  Y∏≈  GWÓ´  Y∏≈  G’HàμÉQGä  G÷ójóI
hG◊ójãá  ‘  e«óG¿  G’EdμÎhf«∂.

GC¿  Jæéõ  eû°ôhYÉk  GdμÎhf«Ék  eø  GNà«ÉQ∑  cƒGe†¢
GEdμÎhÊ  GCh  L¡ÉR  GEfòGQ  GEdμÎhÊ  GCh  e©àÉΩ  GCh  L¡ÉR

eæÒ  GCh  fƒqGS¢  GCh L¡ÉR  Jõhjó  HÉdμ¡ôHÉA  GCh  f¶ÉΩ
GCeÉfá  U°ƒJ»  e≤Ñƒ∫  ’S°à©ªÉd¬  ‘  Gı«qº  GCh

ZÒgÉ.

5

6

Gd`ª`ù°```ƒDh∫ Yø Gd`ª`©óqGä

GC¿  J©àæ»  Hî«ªá  Gd£∏«©á  h–Ø¶¡É  ‘

MÉdá L«óI.  GC¿ J©ô± Y≤óI  JÉfóhQ )eóqGO(

a©qÉdá  hJàªμø  eø  J¨«Ò  GŸªõq¥  eæ¡É.  GC¿ ŒØ∞

Gÿ«ªá  hJ£ƒj¡É  hJæ¶Ø¡É  Hû°μπ  eæÉS°Ö heàªªÉJ¡É

bÑπ  JƒV°«Ñ¡É  ‘  c«ù°¡É  GÿÉU¢  H©ó  fl«qº  ‡£ô.

GC¿ Jμƒ¿  eù°ƒDh’k  Yø YóqI  Gd£∏«©á  NÓ∫  aü°π  hGMó

hGC¿ Jæ¶Ø¡É  GE¿ dõΩ  G’eô  h–ª»  GŸæÉT°Ò  hGdØƒDhS¢

Gd≤ÉW©á  hJ¡àº  HÉ’COhGä.

GC¿ –†°ô  YóI  eù°Ñ≤Ék  hJ†°™  Y∏«¡É  GET°ÉQI  bÑπ

Gı«ªÉä  hGdæõgÉä.

GC¿  Jójô  Jæ¶«∞  YóqI  Gd£∏«©á  H©ó  Gı«º  hS°æq¡É
hJü°∏«ë¡É  hJû°ë«ª¡É  hJƒV°«Ñ¡É.  GC¿ “ù°∂ OaÎ

LôOI  d∏©óqI  cÉeÓk  )G◊Édá,  G’ES°à©ªÉ∫  hG’CS°©ÉQ(.  GC¿
J©∏º  GCeÚ  Œ¡«õGä  GdØôbá  Yø  GCjá  YóqI  eà∏Øá  Hû°óI.

1

2

3

4



INTENDANT

Avoir une liste à jour des divers
grossistes en alimentation et
pouvoir comparer les prix pour pouvoir
acheter bien et de bonne qualité.

Entretenir les marmites et les autres
ustensiles de la patrouille et veiller à leur
parfait état de propreté.

Faire un fichier de recettes de plats connus
avec les proportions nécessaires pour
plusieurs personnes (une patrouille).

Au camp, choisir le coin convenable pour le
rangement et la conservation des denrées
et des aliments en état de fraîcheur et de
propreté.

1

2

3

4

Fabriquer des étuis ou des trousses faciles
à transporter et pratiques à utiliser (sacs de
tentes, trousses de secours, de
topographie, d'électricité, d'outillages
divers, etc.)

Construire une bâche au camp et l'utiliser
pour mettre le matériel à l'abri.

Ranger les cordes et les ficelles de façon à
être prêtes à l'emploi et ceci à l'abri de
l'humidité.

5

6

7
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GeÚ  Gd`àé¡«õGä

GC¿ “∏∂  bÉFªá  cÉe∏á  ıà∏∞  GdàéqÉQ

H˘˘É÷ª˘˘∏˘˘á  d˘˘∏˘˘ª˘˘ƒGO  Gd˘˘¨˘˘òGF˘˘«˘á  hJ˘à˘ª˘μ˘ø  e˘ø

GŸ≤ÉQfá  HÚ  G’CS°©ÉQ  c»  Jù°à£«™  T°ôGA  GdæƒY«á

G÷«óI.

GC¿  J˘˘˘©˘˘˘à˘˘˘æ˘˘»  H˘˘É’Cb˘˘óGQ  hG’COhGä  GŸæ˘˘õd˘˘«˘˘á  G’CN˘˘ôi

d∏£∏«©á  hGC¿ –ôU¢  Y∏≈  f¶Éaà¡É.

GC¿  J©ó  ›ªƒYá  hU°ØÉä  ’CWÑÉ¥m  e©ôhaá  e™

Gdμª«Éä  GdÓReá  d©óI  GCT°îÉU¢ )W∏«©á(.

GC¿ JîàÉQ  GdõGhjá  GŸæÉS°Ñá  ‘  Gı«qº  dÎJ«Ö  GŸƒGO

Gd¨òGF«á  hMØ¶¡É  WÉRLá  hf¶«Øá.

1

2

3

4

GC¿  J†°™  GCZÓaÉk  GCh Y∏ÑÉk  S°¡∏á  G◊ªπ  hYª∏«á

d˘˘ÓES°˘˘à˘˘©˘ª˘É∫ )GCc˘«˘ÉS¢ d˘∏˘î˘«˘º,  Y˘∏Ö  GES°˘©˘Éa˘Éä,  Y˘∏Ö

d∏£ƒHƒZôGa«á  GCh  Gdμ¡ôHÉA  GCh  GCOhGä  eà©óOI...(

GC¿  J†°™ Zû°Éjá  ‘  Gı«º  hJù°à©ª∏¡É  c»  J†°™

Gd©óI  ‘  eμÉ¿  GCeÚ.

GC¿  JƒV°Ö  G◊ÑÉ∫  Y∏≈  GCfƒGY¡É  H£ôj≤á  Jμƒ¿  a«¡É

LÉgõI  G’ES°à©ªÉ∫  hfiª«á  eø  GdôWƒHá.

5

6

7
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MAINS HABILES

Pour obtenir cette badge, il faut
faire preuve d'une connaissance
multidisciplinaire: électricité,
menuiserie, matelotage, bâtiment,
mécanicien, photo, etc. De même, il faut avoir
à cœur de terminer le mieux possible tout
travail entamé.

Savoir utiliser, nettoyer et entretenir le matériel
suivant: scie, hache, rabot, limes, perceuse,
pinceaux, brosses, ciseaux à bois, mèches...

Avoir à disposition une trousse complète
d'outils bien rangée et entretenue.

Accomplir au moins deux des travaux
faisant preuve de mains habiles tels que:
- Construire une maquette de son choix soit
en construisant soi-même les pièces qui la
constituent, soit en montant un modèle
comportant un minimum de trois cents
pièces détachées.
- Construire un meuble fonctionnel ou
décoratif (table, chaise, bibliothèque, etc.)
utilisant le plus possible des assemblages
par mortaises, queue d'aronde, etc. Le
peindre ou le vernir.

1

2

3
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Etablir l'intendance (3 menus par jour) pour
sa patrouille, pour 5 jours, en ayant
présenté le menu à l'intendant de la troupe
Les plats devraient contenir un choix
équilibré de viandes, légumes, riz, etc. Tenir
les comptes et calculer le prix de revient par
personne et par jour.
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GC¿  J©ó  Gdàé¡«õGä )KÓKá  GCWÑÉ¥  jƒe«Ék( d£∏«©à∂ ŸóI

Nªù°á  GCjÉΩ  H©ó  J≤óË  GdÓFëá  ’CeÚ Œ¡«õGä

GdØôbá. Y∏≈  G’CWÑÉ¥  GC¿ –àƒ…  Y∏≈  GNà«ÉQ  eàƒGR¿

eø  Gd∏ëƒΩ  hGÿ†°ÉQ  hG’CQR ... GC¿  “ù°∂  G◊ù°ÉHÉä

h–ù°Ö  GCS°©ÉQ  Gdàμ∏Øá  d∏û°îü¢  jƒe«Ék.

5

G’Cjó…  Gd`ªÉgôI

Y˘˘˘˘∏˘˘˘˘«∂  GC¿  J˘˘˘˘ã˘˘˘˘Ñâ  e˘˘˘˘©˘˘˘˘ôa˘˘˘˘á  e˘˘˘à˘˘˘©˘˘˘óOI
G’Nàü°ÉU°Éä  c»  –ü°π  Y∏≈  gò√ Gdû°ÉQI
:  Gdμ¡ôHÉA,  GdæéÉQI,  aø  GdÑëÉQI,  GdÑæÉA,  GŸ«μÉf«μ»,
Gdü°ƒQI, ...  hY∏«∂  GCj†°Ék  G¿  –ôU¢ Y∏≈  GEf¡ÉA  bóQ eÉ
Jù°à£«™  eø  Gd©ªπ  Gdò…  HóGCJ¬.

GC¿ J©ô±  c«Ø«á  GS°à©ªÉ∫  Gd©óI  GdàÉd«á hJæ¶«Ø¡É

hG’EYàæÉA  H¡É:  eæû°ÉQ,  aÉCS¢,  eæéô,  eÑÉQO,  K≤qÉHá,

Qjû¢,  aôGT¢,  e≤ü° qÉä,  Nû°Ö,  aàÉFπ, ...

GC¿ “∏∂  Y∏Ñá  GCOhGä  cÉe∏á  eƒV°Ñá  he©àæ≈  H¡É L«óGk.

GC¿ JæØqò  Yª∏Ú  Y∏≈  G’Cbπ  JãÑâ  eø  NÓd¡ªÉ  G’Cjó…

GŸÉgôI  eø eãπ:

- GC¿  JÑæ»  Jü°ª«ªÉk  eø GNà«ÉQ∑  GeÉ  HÑæÉA  Gd≤£™

Gdà»  Jû°μ∏¡É  HæØù°∂  hGeÉ  GC¿ JÑæ»  ‰ƒPLÉk  jà†°ªø

KÓKªÉjá  b£©á Z«ÉQ  Y∏≈  G’Cbπ.

- G¿  JÑæ»  GCKÉKÉk  hX«Ø«Ék  Gh  Jõj«æ«Ék )WÉhdá,  côS°»,

e˘˘μ˘˘à˘˘Ñ˘˘á, ...(  eù°˘˘à˘˘©˘˘ª˘˘Ók  e˘É  GCe˘μ˘æ∂  e˘ø GÛª˘ƒY˘Éä

HÉdØôhV¢,  Gdù°æƒfá, ... GC¿ Jógæ¬ hJ£∏«¬.
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MATELOTAGE

Savoir exécuter les nœuds
suivants en temps opportun:
capucin, pêcheur, tisserand, d'écoute, de
raccourcissement, d'arrêt, d'ancre, de
galère, de halage, de capelage, de chaise,
de chaise double, de bouteille, de tendeur,
de l'évadé et de poulie.

Exécuter, après avoir fait les plans, une des
installations suivantes: table, entrée,
feuillées, mât, tour, pont, tableau
d'affichage, etc. en utilisant le maximum de
nœuds efficaces pour cette installation.

Savoir monter une échelle de 8 mètres de
hauteur en n'utilisant que de la corde de 3
cm. de diamètre.

Apprendre à sa patrouille six nœuds
différents avec leurs utilisations propres.

Etre capable de faire le montage d'un pont
de singe de 6 mètres de longueur.
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- Exécuter un travail de maçonnerie.
L'ouvrage terminé doit avoir un aspect et
une finition acceptable.
- Exécuter un travail de peinture, sculpture
ou modelage. L'œuvre doit faire apparaître
une certaine capacité artistique ou manuelle.
- Planifier et exécuter l'éclairage d'une
chambre en lampes. Prévoir aussi prises de
courant, fusibles et interrupteur.
- En accord avec la maîtrise, entreprendre tout
travail pouvant se rapporter à cette badge.
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aø  GdÑëÉQI

GC¿  JôH§  Gd©≤ó  GdàÉd«á  ‘  Gdƒbâ  GŸæÉS°Ö:
c˘˘˘ÉH˘˘˘ƒS°˘˘˘É¿ )c˘˘˘ÉH˘˘˘ƒT°˘˘»(,  H˘˘«û°˘˘ƒQ )U°˘˘«q˘˘ÉO(,
J˘˘˘«ù°˘˘˘ƒQG¿ )M˘˘ÉF∂(,  Oj˘˘μ˘˘ƒä )S°˘˘ª˘˘™(,  QGc˘˘ƒQS°˘˘«ù°˘˘ª˘˘É¿
)J≤ü°Ò(,  GCQjq¬ )Jƒb∞(,  GCfμô )eôS°ÉI(,  ZÉdÒ )bÉOS¢(,

gÉ’ê )GEbÓS¢(,  cÉHÓê )Y≤ó  Gdü°ÉQ…(,  T°«õ )côS°»(,
OhHπ T°«õ )côS°» eõOhê(,  HƒJÉ… )bæ«æá(,  Ohd«ØÉL»
)Gd¡ÉQÜ(,  JÉfóhQ)GŸóGO( h Hƒd«¬ )HμôI(.

GC¿ Jæû°Å  H©ó  GYóGO  Gı££Éä  GEMói  G’fû°ÉAGä  GdàÉd«á:
WÉhdá,  eóNπ,  eôGM«†¢,  U°ÉQ…,  Hôê,  Lù°ô,  dƒMá
GEYÓfÉä,  Gdï.  HÉS°à©ªÉ∫  GCcÌ  Gd©≤ó  a©Éd«á  eø  GCL∏¡É.

GC¿  JÑæ»  S°∏qªÉk  Wƒd¬ 8GCeàÉQ  HÉS°à©ªÉd∂  MÑÓk  Jîæ¬
3S°æàªÎGk.

GC¿  J©∏qº  W∏«©à∂  S°àá  Y≤ó  flà∏Øá  e™  GS°à©ªÉd¡É  GÿÉU°á.

GC¿  Jàªμø  eø  GEfû°ÉA  Lù°ô  bôO  Wƒd¬ 6Ω.
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- GC¿ JæØò  Yªπ HæÉA.  Y∏≈ Gd©ªπ  GŸæà¡»  GC¿  Á∏∂

e¶¡ôGk  hcªÉ’k  e≤ÑƒdÚ.

- GC¿  JæØò  Yªπ  Ogø,  fëâ  GCh  bƒdÑá.  Y∏≈  Gd©ªπ

G¿ j¶¡ô  H©†°Ék  eø  Gd≤óQI  GdØæ«á  GCh  Gd«óhjá.

- GC¿  Jî£§ ’EV°ÉAI  Zôaá  HÉd∏ªÑÉä  hJæØòqgÉ.  GC¿

J©ó  GCj†°Ék  eæÉT°Ö  Gdà«ÉQ  hGŸü°¡ƒQ  hbÉW™  Gdà«ÉQ.

- GC¿ J≤ƒΩ  HÉC…  Yªπ  ÃƒGa≤á  Gd≤«ÉOI,  Yªπ  jà©∏≥

H¡ò√  Gdû°ÉQI.



a

b

c
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MECANICIEN

Avoir une trousse complète
d'outils. Avoir une connaissance
des machines-outils: tour, fraiseuse,
perceuse, taraudeuse, différentes
soudeuses, etc.

Savoir trouver les causes des pannes
classiques:
a. manque de compression
b. manque d'alimentation
c. manque d'allumage

Donner les principales caractéristiques de
plusieurs véhicules ainsi que leurs
avantages comparés.

Exposer à la patrouille de nouvelles
technologies mécaniques recueillies de
journaux, magasines ou autres.

Prendre au choix une des deux options:

Automobile

Avoir une notion sur le fonctionnement
d'une boîte de rapports (vitesses).

Effectuer le réglage et le remplacement des
bougies, des vis platinées, et avoir une idée
sur l'allumage électronique.

Effectuer le changement des plaquettes des
freins (disques ou tambours) et faire les
vérifications nécessaires ainsi que les
réglages.
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GC

Ü

ê

Gd`ª`«μÉf«μ»

GC¿  “∏∂  Y∏Ñá  GCOhGä  cÉe∏á,  GC¿  Jμƒ¿

e∏ªÉk  HÉ’B’ä  hG’COhGä:  flôWá,  e¨ôRI,

K≤ÉHá,  e∏ƒdÑá,  YóI  GB’ä  ◊ÉΩ...

GC¿  Jàªμø  eø  e©ôaá  GCS°ÑÉÜ  Gd©£π  GdμÓS°«μ«á :

GC-f≤ü¢  V°¨§

Ü-f≤ü¢  J∏≤«º

ê-f≤ü¢  GET°©É∫

G¿  J˘˘˘©˘˘˘ô±  Gÿü°˘˘˘ÉFü¢  G’CS°˘˘˘ÉS°˘˘˘«˘˘á  d˘˘©˘˘óI  Y˘˘ôH˘˘Éä

heæÉa©¡É  GŸ≤ÉQfá.

G¿  J˘˘©˘ôV¢  d˘∏˘£˘∏˘«˘©˘á  J˘≤˘æ˘«˘Éä  e˘«˘μ˘Éf˘«˘μ˘«˘á  L˘ój˘óI

JÉCNògÉ  eø  G÷ôGFó  h  GÛÓqä  Gıà∏Øá.

GEYàªÉO  GCMó  Gÿ«ÉQjø :

Gdù°```«ÉQI

GC¿  Jμƒ¿  e∏ªqÉk  H£ôj≤á  Yªπ Y∏Ñá  Gdù° qôYá.

GC¿ J¨«qô  T°ª©Éä  Gdù°«qÉQI  hGB’ä  G’EV°ÉAI  hJÑóqd¡É

hJμƒ¿  e∏ªÉk  HÉ’EV°ÉAI  G’EdμÎhf«qá.

GC¿  J˘˘¨˘˘«q˘˘ô  U°˘Ø˘ÉF˘í GŸμ˘ÉH˘í )G’ES°˘£˘ƒGf˘Éä  hGd˘£˘Ñ˘ƒ∫(

hJ≤ƒΩ  HÉdØëƒU°Éä  GdÓReá hGdà¨«ÒGä.



MENUISIER

Posséder un outillage, l'entretenir
et le maintenir en état de service.

Pouvoir exécuter les manœuvres suivantes
utilisant l'outillage convenable et en prenant
toujours en compte les mesures de sécurité
nécessaires:enfoncer correctement un clou
sans dévier ou fendre le bois.Faire, si
nécessaire, bon usage de clous usés.Visser
du bois sans en abîmer la tête.Scier du bois
sans dévier de la ligne tracée (scie manuelle
ou électrique au choix).Régler les positions
des dents d'une scie et la garder en bon
état.Utiliser un rabot convenablement.

Connaître les principaux genres de bois utilisés
en menuiserie. Connaître leur prix actualisé.

Avoir une idée sur les matériaux modernes
de menuiserie.

Dresser le plan d'un ouvrage de menuiserie
(table, étagère, bibliothèque etc.). Réaliser
le projet avec l'aide de sa patrouille en
utilisant des assemblages par tenons et
mortaises.
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Motocycle

Changer la chambre à air du pneu arrière.
Remettre la roue correctement en place.

Démonter et nettoyer le tuyau d'échappement.

Savoir changer, graisser et régler la chaîne
de transmission.

a
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GdóQGLá  GdæÉQjá

GC¿ J¨Ò  G’EWÉQ  GdóGN∏»  d∏óh’Ü  Gÿ∏Ø».

GC¿ JØ∂  GfÑƒÜ  GŸæØò  hJæ¶«Ø¬.

G¿ Jàªμø  eø  J¨«Ò  S°∏ù°∏á  Gdæ≤π  hJû°ë«ª¡É  hJ©«ÒgÉ.

GC

Ü

ê

GdæéqÉQ

GC¿  “∏∂  ›ªƒYá  GOhGä  J©àæ»  H¡É
h–Éaß  Y∏≈  MÉdá  GS°àîóGe¡É.

GC¿ Jù°à©ªπ  Hû°μπ  eæÉS°Ö  gò√ GÛªƒYá GBNòGk  H©Ú
G’YàÑÉQ  G’Mà«ÉWÉä  GdÓReá:

ZôR  eù°ªÉQ  Hû°μπ  U°ë«í  Oh¿  dƒj¬  GCh cù°ô  Gÿû°Ö.
GS°à©ªÉ∫  GŸù°ÉeÒ  GŸù°à©ª∏á  GE¿  dõΩ  G’Ceô  H£ôj≤á

U°ë«ëá.
dƒdÑá  Gÿû°Ö  Oh¿  GEJÓ±  GdôGCS¢.
fû°˘˘˘˘˘ô  Gÿû°Ö  Oh¿ G’f˘˘˘˘˘ë˘˘˘˘˘ôG±  Y˘˘˘˘ø Gÿ§  GŸôS°˘˘˘˘ƒΩ
)eæû°ÉQ  jóh…  GCh c¡ôHÉF»  eø  GNà«ÉQ∑(.
J©«Ò  eƒGb™  GCS°æÉ¿  GŸæû°ÉQ  hMØ¶¬  ‘ MÉdá  L«óI.
GS°à©ªÉ∫  eæéô  Hû°μπ eæÉS°Ö.

GC¿  J©ô±  GCfƒG´  Gÿû°Ö  G’CS°ÉS°«á  GŸù°à©ª∏á  ‘
GdæéÉQI. GC¿  J©ô±  GCS°©ÉQgÉ  G◊Éd«á.

GC¿  jμƒ¿  dój∂  aμôI  Yø GŸƒGO  G◊ójãá  d∏æéÉQI.

GC¿  J˘˘˘ôS°˘˘˘º  J˘˘˘î˘˘˘£˘˘˘«˘˘§  Y˘˘ª˘˘π  f`é˘˘ÉQI  )W˘˘Éhd˘˘á,  Q±,
e˘˘μ˘˘à˘˘Ñ˘˘á,...(  GC¿  J˘˘æ˘˘Ø˘˘ò  GŸû°˘˘ôh´  Ãù°˘ÉY˘óI  W˘∏˘«˘©˘à∂
HÉS°à©ªÉd∂  ›ªƒYá  GCdù°æá haôhV¢.
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PREMIERS SOINS

Connaître les règles d'hygiène et
de propreté et leur importance
dans le travail des premiers soins.

Avoir toujours sa propre boîte ou sac de
premiers soins durant toutes les activités.
Savoir utiliser convenablement chaque
matériel et médicament qui s'y trouve et
s'occuper du renouveau.

Etre capable de soigner les plaies, les
ampoules, les morsures et les brûlures:
désinfection, nettoyage, pansement et suivi.

Connaître les différentes méthodes de
ramassage et de transport à brancard ou
improvisé. Démontrer les mesures et les
précautions à prendre selon chaque cas.

Savoir prodiguer les soins nécessaires pour
des entorses, luxations ou traumatismes.
Démontrer les mesures à prendre selon
chaque cas.

Expliquer l'état de choc: causes, signes,
conséquences et conduite à tenir.

Donner preuve de pouvoir garder toujours
son sang froid en cas d'accident. Connaître
les dispositions à prendre et  l'alerte à faire.
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G’ES°```©ÉaÉä  G’Chd«á

GC¿  J˘˘©˘˘ô±  b˘˘ƒGY˘˘ó  Gdü°˘˘ë˘˘á  hGd˘˘æ˘˘¶˘˘Éa˘˘á
hGCgª«à¡É  ‘  GCYªÉ∫  G’S°©ÉaÉä  G’h¤.

GC¿ –ªπ  e©∂  Y∏Ñá  GCh c«ù¢  G’S°©ÉaÉä  G’Chd«á
GÿÉU°á H∂  OGFªÉk  NÓ∫  cπ  Gdæû°ÉWÉä.  G¿ J©ô±

c«Ø«á  GS°à©ªÉ∫  cπ  GCOGI  GCh OhGA  –àƒj¡É  Gd©∏Ñá
Hû°μπ  eæÉS°Ö  hJ¡àº  HàéójógÉ.

GC¿  Jàªμø  eø e©É÷á  G÷ôhì,  GdæØÉWÉä,  Gd∏óYÉä
hG◊ôh¥:  J£¡Ò,  Jæ¶«∞,  J†°ª«ó  hGŸàÉH©á.

GC¿ J©ô±  Wô¥  G◊ªπ Gıà∏Øá  hGdæ≤π  Y∏≈  G◊ªqÉdá
GCh GCjá  Wôj≤á  e©óqI  Oh¿  GS°à©óGO. GC¿ JÈR  G’ELôGAGä

hG’Mà«ÉWÉä  Gdà»  jéÖ GYàªÉOgÉ  HÉdæù°Ñá  dμπ MÉdá.

GC¿  JƒDeø  G’S°©ÉaÉä  GdÓReá  ’EdàƒGA  GŸØÉU°π,  Gÿ∏™
GCh  GdôV¢. GC¿  JÈR  G’LôGAGä  Gdà»  jéÖ  GJîÉPgÉ
HÉdæù°Ñá  dμπ MÉdá.

G¿  JØù° qô  MÉdá  Gdü°óeá:  G’CS°ÑÉÜ,  Gdó’Fπ,  GdæàÉFè
hGdàü°ô± Gdò…  jéÖ  GYàªÉO√.

GC¿  JãÑâ  bóQJ∂  Y∏≈  G◊ØÉ®  OGFªÉk  Y∏≈  HôhOI
GCYü°ÉH∂  ‘ MÉ∫  hbƒ´  MÉOç.  GC¿  J©ô±  GdÎJ«ÑÉä
Gdà»  jéÖ  GJîÉPgÉ  hG’fòGQ  Gdò…  jéÖ  GEWÓb¬.
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SECOURISTE

La badge de secouriste est la
seule qui peut être portée par tout
membre de l'association pouvant
prodiguer les gestes de secours suivant les
normes efficaces. Cette badge doit être
passée devant un secouriste diplômé de la
Croix Rouge. La badge de secouriste est
sûrement considérée acquise pour un
secouriste diplômé de la Croix Rouge.

Avoir la badge de Premiers soins.

Pouvoir faire un bilan d'un accidenté suivant
la priorité des systèmes atteints.

Connaître les atteintes du système nerveux
et les mesures à prendre face à de tels cas.

Connaître les atteintes du système
respiratoire. Savoir libérer les voies
aériennes et appliquer une respiration
artificielle de bouche à bouche efficace.

Connaître les atteintes du système circulatoire
et la conduite à tenir face à des hémorragies
(internes, externes, artérielles ou veineuses).
Montrer le passage des principales artères et
les points de compression.

Connaître les signes auxquels on reconnaît
les diverses fractures. Démontrer les soins
et l'immobilisation à exécuter selon les
différents cas.

Participer à une manœuvre (plusieurs cas
peuvent être préparés par le secouriste
diplômé) et donner preuve de savoir-faire et
de méthodologie de travail.
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Gd`ª`ù°```©∞

T°ÉQI  GŸù°©∞  g» Gdû°ÉQI  GdƒM«óI  Gdà»
j˘˘∏ü°˘˘≤˘˘¡˘˘É  c˘˘π  GCY†°˘˘ÉA  G÷ª˘˘©˘˘«˘á  Gd˘òj˘ø
HÉeμÉf¡º  GC¿  jƒDeæƒG  G’S°©ÉaÉä  G’Chd«á  Mù°Ö
Gd†°ƒGH§  GdØ©qÉdá. Y∏≈  gò√  Gdû°ÉQI  GC¿  Œôi  GCeÉΩ

eù°©∞  ›ÉR eø  Gdü°∏«Ö  G’CMªô. j©àÈ  GŸù°©∞
GÛÉR  eø  Gdü°∏«Ö  G’CMªô  bó  Mü°π  HÉdàÉCc«ó  Y∏≈
T°ÉQI  GŸù°©∞.

GC¿ “∏∂  T°ÉQI  G’S°©ÉaÉä G’Chd«á.

GC¿  Jàªμø  eø Gd≤«ÉΩ  HØëü¢  YÉΩ Ÿü°ÉÜ  HëÉOç
Mù°Ö  GChd«á  G’L¡õI  GŸü°ÉHá.

GC¿ J©ô±  GEU°ÉHÉä  G÷¡ÉR  Gd©ü°Ñ»  hG’LôGAGä  Gdà»
jéÖ  GJîÉPgÉ  ‘  J∏∂ G◊É’ä.

G¿ J©ô±  GEU°ÉHÉä  G÷¡ÉR  GdàæØù°». GC¿  J©ô±  c«Ø«á
–ôjô  GıÉQê  Gd¡ƒGF«á,  hJ£Ñ«≥  JæØù¢m GU°£æÉY»

x
a©qÉ∫  aºm  dØº.

GC¿ J©ô±  GEU°ÉHÉä  LôjÉ¿  GdóΩ  hc«Ø«á  Gdàü°ô±  ‘
MÉdá  Gdæõj∞  )GdóGN∏»,  GÿÉQL»,  Gdû°ôjÉÊ  GCh  GdƒQjó…(.

G¿  J¶¡ô  ›ÉQ…  Gdû°ôGjÚ  G’CS°ÉS°«á  hf≤É•  Gd†°¨§.

GC¿  J©ô±  Gdó’Fπ  Gdà»  Jû°Ò  GE¤  fl∏à∞  GCfƒG´
Gdμù°ƒQ.  GC¿  J©ô±  G’S°©ÉaÉä  hGdàãÑ«àÉä  Gdà»  jéÖ
Gd≤«ÉΩ  H¡É  Mù°Ö  J©óO G◊É’ä.

GC¿ Jû°ÉQ∑  ‘  Wô¥ Gd©ªπ )HÉEeμÉ¿  GŸù°©∞  GÛÉR
GEYóGO  YóI  MÉ’ä( hJãÑâ  e¡ÉQI  heæ¡é«á  ‘  Gd©ªπ.
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SIGNALEUR 

Emettre et recevoir en morse
(sonore et lumineux) à la cadence
de vingt lettres et signes à la minute.

Emettre et recevoir un message en
sémaphore (à l'aide de fanions) à la
cadence de vingt lettres et signes à la
minute.

Connaître les signaux de service.

1

2

3

SECRETAIRE

Prendre des notes durant une
activité de troupe ou de patrouille.
Présenter un rapport tapé, clair et
sans fautes.

Faire un classement adéquat de l'archive de
patrouille (fiches, circulaires, rapports, etc.)

Avoir tenu à jour, durant un trimestre, les
informations d'ordre administratif au tableau
d'affichage de la patrouille.

Avoir tenu à jour la trésorerie de la patrouille
pour une durée de deux mois.

Composer une circulaire animée pour
annoncer les informations d'une aventure de
patrouille. La taper, la photocopier et la
distribuer à tous les membres de la patrouille.
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GCeÚ  Gdù°``````ôq
GC¿  Jóhq¿  QhDhS¢  GCbÓΩ  NÓ∫  fû°É•
GdØôbá  hGd£∏«©á. GC¿  J≤óΩ  J≤ôjôGk  e£ÑƒYÉk  h

hGV°ëÉk  Oh¿  GCN£ÉA.

GC¿ Jü°æq∞  S°éÓä  Gd£∏«©á  )H£ÉbÉä,  eæû°ƒQGä,
J≤ÉQjô...(  Jü°æ«ØÉk  eæÉS°ÑÉk.

GC¿  Jóh¿  e©∏ƒeÉä  GEOGQjá  cÉe∏á  NÓ∫  aü°π  hGMó
Y∏≈  dƒMá  GEYÓfÉä  Gd£∏«©á.

GC¿  J¡àº  Hü°æóh¥  Gd£∏«©á  HÉdàªÉΩ  ŸóI  T°¡ôjø.

GC¿  –ôqQ  eæû°ƒQGk  eãÒGk  dÓEYÓ¿  Yø  e©∏ƒeÉä
e¨ÉeôI  Gd£∏«©á.  GC¿  J£Ñ™  GŸæû°ƒQ  hJü°ƒqQ√  hJƒRY¬
Y∏≈  GCY†°ÉA  Gd£∏«©á.
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5

Gd`ª`û°```ƒqQ

GC¿  JôS°π  hJà∏≤≈ HôeƒR  eƒQS¢ )S°ª©»

GCh  V°ƒF»(  Ã©ó∫  Yû°ôjø  MôaÉk  hGET°ÉQI  ‘

Gdób«≤á.

GC¿ JôS°π  hJà∏≤≈  QS°Édá  HôeƒR  GŸ∏ƒqMá )HØ†°π

G’YÓΩ(  Ã©ó∫  Yû°ôjø  MôaÉk  hGET°ÉQI  ‘  Gdób«≤á.

GC¿ J©ô±  GET°ÉQGä  Gÿóeá.

1

2

3
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TECHNOLOGIES DE
L'INFORMATION

Pour achever cette badge, choisir
une des options suivantes :

A- Utilisateur

Décrire un système informatique typique
montrant les différentes entrées, sorties,
traitement et stockage de données. (Input,
output, processing, memory storage, …)

Utiliser un ordinateur pour produire deux
des projets suivants:
- gazette (magazine)  de patrouille
- fiches d'informations individuelles des
membres
- les comptes de la trésorerie de la
patrouille
- carte de la région montrant les endroits
les plus importants
- présentation multimédia d'une aventure
de patrouille
- page sur Internet

1

2

308

Participer à la préparation en troupe d'un
relais optique ou sonore de nuit ou de jour sur
une longue distance. (morse ou sémaphore).

Durant un jeu, élaborer et convenir d'un
nouveau code de communication pour sa
patrouille ou son équipe.

4
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J≤æ«Éä  Gd`ª`©`∏ƒeÉJ«qá

’“ÉΩ  gò√  Gdû°ÉQI  jéÖ  Gd©ªπ  Y∏≈

GEMói  Gÿ«ÉQGä  GdàÉd«á:

GC- eù°à©ªπ:
hU°∞  f¶ÉΩ  e©∏ƒeÉJ»  ‰ƒPL»  hYôV¢  flà∏∞

YàÉO  GdóNƒ∫  hGÿôhê  he©É÷á  GdÑ«ÉfÉä  hJîõjæ¡É.

GS°˘˘à˘˘©˘˘ª˘˘É∫  c˘˘ª˘˘Ñ˘˘«˘˘ƒJ˘˘ô  d˘˘∏˘©˘ª˘π  Y˘∏˘≈  eû°˘ôhYÚ  e˘ø

GŸû°ÉQj™  GdàÉd«á:

-LôjóI  Gd£∏«©á

-dƒGFí  e©∏ƒeÉä  aôOjqá  dÓCY†°ÉA

-Mù°ÉHÉä  Nõjæá  Gd£∏«©á

-Nôj£á  d∏ªæ£≤á  J©ôV¢  GCgºq  GŸ©É⁄

-YôV¢  eà©óqO  GdƒS°ÉFπ  G’YÓe«á  Mƒ∫  e¨ÉeôI 

-d∏£∏«©á

-U°Øëá  Y∏≈ T°Ñμá  G’fÎfâ

1

2
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Hü°ô…  GCh  S°ª©»  d«∏»  GCh U°ÑÉM»  Ÿù°Éaá  H©«óI

)eƒQS¢  GCh  e∏ƒqMá(.

GC¿ JîÎ´  hJàØ≥  Y∏≈ f¶ÉΩ  JƒGU°π Lójó  NÓ∫  d©Ñá

eø GCLπ  W∏«©à∂  GCh  aôbà∂.

4

5



310

Décrire l'utilité et les avantages de
l'utilisation des ordinateurs dans trois
domaines différents (exemples d'industrie,
de bureau, d'aide aux personnes
handicapées, de communication,
d'enseignement, etc.)

Expliquer le fonctionnement des virus, de
leur diffusion et des moyens de protection et
de désinfection.

Discuter de l'application des lois concernant
le piratage des logiciels et du respect des
droits d'auteurs.

B- Equipement

Décrire un système informatique typique
montrant les différentes entrées, sorties,
traitement et stockage de données. (Input,
output, processing, memory storage, …)

Tracer l'historique et le développement des
ordinateurs à travers le temps et les
nouvelles visions pour l'avenir.

Pouvoir mettre en place les composantes
d'une unité centrale de traitement tout en
expliquant le rôle de chaque élément, ses
capacités et sa configuration.

Discuter des méthodes appliquées lors du
dépannage d'un ordinateur et des étapes et
des moyens à suivre.

Décrire les différents types de mémoires
(principales et auxiliaires).

3

4
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hU°∞  aÉFóI  hMù°æÉä  GdμªÑ«ƒJô  ‘  KÓKá  e«ÉOjø

flà∏Øá  )‘  Gdü°æÉYá  GCh  ‘  G’CYªÉ∫  GŸμàÑ«qá  GCh  ‘

eù°ÉYóI  GŸ©ÉbÚ  GCh  ‘  G’Jü°É’ä  hGdà©∏«º,  Gdï(.

T°ôì  c«Ø«á  Yªπ  G÷ôGK«º )aÒhS¢(  hGfàû°ÉQgÉ

hhS°ÉFπ  G◊ªÉjá  hGdàî∏ü¢  eæ¡É.

Gdàëóqç  Yø  J£Ñ«≥  Gd≤ƒGfÚ  Gıàü°á  H≤ôU°æá

GdÈGeè  hGMÎGΩ  M≤ƒ¥  GŸƒDd∞.

Ü-  Œ¡«õ

hU°∞  f¶ÉΩ  e©∏ƒeÉJ»  ‰ƒPL»  hYôV¢  flà∏∞

YàÉO  GdóNƒ∫  hGÿôhê  he©É÷á  GdÑ«ÉfÉä  hJîõjæ¡É.

QS°º  N§  JÉQjï  GdμªÑ«ƒJô  hJ£ƒQq√  YÈ  Gdõeø

hGdàƒb©Éä  GŸà©∏≤á  Ãù°à≤Ñ∏¬.

e©ôaá  Gdàé¡«õ  ÃôcÑÉä  GdƒMóI  GŸôcõjá  hT°ôì

OhQ  cπ  Yæü°ô  hbóQGJ¬.

Gdàëóqç  Yø  Gd£ô¥  GŸ©àªóI  Yæó  J©£qπ  GdμªÑ«ƒJô

hYø  GŸôGMπ  hG’CS°Éd«Ö  Gdà»  jéÖ  GJÑÉY¡É.

hU°∞  flà∏∞  GCfƒG´  GdòGcôGä  )G’CS°ÉS°«á  hGdãÉfƒjá(

3
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TRESORIER

Tenir la trésorerie de patrouille
pour une période déterminée.
S'occuper convenablement du carnet de
trésorerie (des entrées, des sorties, des
soldes, …)

Préparer un budget détaillé pour une
aventure de patrouille tout en prenant en
compte toutes les dépenses, les recettes et
les cotisations à payer.

Connaître les échanges de monnaie et les
cotations du dollar et des principales
monnaies à la bourse.

Connaître le fonctionnement des comptes
bancaires, des carnets de chèques et des
cartes bancaires.

1

2

3

4

C- Informaticien

Connaître les différents langages de
programmation et pouvoir citer les avantages
d'utilisation d'un langage par rapport aux autres.

Schématiser l'organigramme d'une routine
appliquée quotidiennement dans la vie ainsi
que celle du programme à faire à l'épreuve 3.

Utiliser un langage de programmation pour
écrire un programme trouvé utile.

Discuter de l'application des lois concernant
le piratage des logiciels et du respect des
droits d'auteurs.

1
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GCeÚ  Gdü°æóh¥

G’ET°ôG±  Y∏≈  Nõjæá  Gd£∏«©á  dØÎI

fióqOI  hG’gàªÉΩ  HóaÎ  GÙÉS°Ñá  Hû°μπ

L«qó  )HÉŸóGN«π  hGdæØ≤Éä  hGŸü°ÉQj∞, Gdï.(

GEYóGO  e«õGf«á  eØü° q∏á  Ÿ¨ÉeôI  Gd£∏«©á  e™  G’CNò

H©Ú  G’YàÑÉQ  GŸü°ÉQj∞  hGŸóGN«π  hG’T°ÎG∑  Gdò…

jéÖ  Oa©¬.

e˘˘˘˘©˘˘˘ôa˘˘˘á  GCS°˘˘˘©˘˘˘ÉQ  Gdü°˘˘˘ô±  h–ój˘˘˘ó  S°˘˘˘©˘˘˘ô  Gd˘˘˘óh’Q

hGd©ªÓä  GdôF«ù°«á  ‘  GdÑƒQU°á.

e©ôaá  c«Ø«qá  Yªπ  G◊ù°ÉHÉä  GŸü°ôa«qá  hOaÉJô

Gdû°«μÉä  h  GdÑ£ÉbÉä  GŸü°ôa«á.

1

2

3

4

ê-  NÑÒ  ‘  Gd`ª`©`∏ƒeÉJ«á

e˘˘˘©˘˘˘ôa˘˘˘á  flà˘˘˘∏˘˘˘∞  GCf˘˘˘ƒG´  GdÈ›á  hPc˘˘˘ô  Mù°˘˘˘æ˘˘Éä

GS°à©ªÉ∫  fƒ´  eæ¡É  HÉdæù°Ñá  G¤  dÓBNô.

QS°º  N£qá  Y†°ƒjá  dæª§  jàÑ™  jƒe«Ék  ‘  G◊«ÉI

h‰§  GdÈfÉeè  Gdò…  jéÖ  hV°©¬  ‘  G’NàÑÉQ  3.

GS°à©ªÉ∫  fƒ´  Hô›á  dƒV°™  HôfÉeè  eØ«ó.

Gdàëóqç  Yø  J£Ñ«≥  Gd≤ƒGfÚ  Gıàü°á  H≤ôU°æá

GdÈGeè  hGMÎGΩ  M≤ƒ¥  GŸƒDd∞.

1

2

3

4

G
d`

û°````````É
QG

ä

313



Ma progression à la troupe .......6
Les Scouts Du Liban .................8
Les buts.....................................10
Bienvenue frère .........................14

Aspirant.............................16

Connaître la troupe ...................22
La troupe: étendard,

rassemblements.....................32
La patrouille...............................38
Le premier scout, BP.................42
Histoire du mouvement .............48
Histoire des Scouts du Liban ....50
La loi scoute, les principes........56
La prière scoute.........................62
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L’uniforme..................................66
La bonne action.........................76
Les couleurs ..............................78
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Signaux de service....................84
La veillée d’armes .....................90
La promesse, le salut scout ......92
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Cantique de la promesse ..........96
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2nde Classe .......................104
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Comment monter la tente..........124
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G’CgóG±......................................................11
GCgÓk H∂ GCN» Gd©õjõ...................................51

GŸôT°í...................................................71
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Gd£∏«©á.......................................................93
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Feu de camp .............................132
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c`û°```````````Éa`á  d`Ñ`æ`É¿
Lª©«á  eôNü¢  d¡É  –â  Qbº 469/8391

Gd©æƒG¿
HæÉjá  Y«ù°≈  GÿƒQ…,  T°ÉQ´  YÑó  GdƒgÉÜ  G’Efμ∏«õ…,  S°ƒOjμƒ,

gÉJ∞:  033912/10

GŸ≤ô  Gd©ÉΩ
eôcõ  HÒhä : eôcõ  Lª©«á  eÉQ  eæü°ƒQ,  Hôê  MªƒO,
gÉJ∞/aÉcù¢ : 667015/10- gÉJ∞ : 834833/30

eôcõ  Gdû°ªÉ∫ :QY«á  eÉQ  eÉQh¿,  T°ÉQ´  eÉQ  eÉQh¿,  WôGH∏ù¢ 
gÉJ∞: 162134/60

LES SCOUTS DU LIBAN

Association reconnue sous le numéro 964/1938

Adresse
Immeuble Issa El-Khoury, rue Abed El Wahab El Inglizi,

Sodeco, Beyrouth, Tel: 01.219330

QUARTIER GENERAL
Local de Beyrouth : Centre Saint-Vincent De Paul, Bourj

Hammoud, Beyrouth, Tel/Fax: 01.510766 - Tel: 03.338438
Local du Nord : Paroisse Saint Maron, rue Saint Maron, Tripoli

Tel: 06.431261

www.scoutsduliban.org
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