
  



   
 
  



  



  



Les 7 guildes du village  

 
Bleu  

Les Chasseurs Ingénieux :  Ils forment une 
guilde composée des habitants les plus 
endurants et les plus dévoués du village. 
Leur rôle est de chasser les sangliers et de 
s’assurer que tout le monde mange à sa 
faim.   
 
Responsable :   Kotix                             
 
 

                                                                                                                                                     

Blanc  
Les Sculpteurs habiles : Ce groupe représente 
les villageois sculptant et livrant les 
menhirs, il s’agit d’un travail physique et 
éprouvant que seuls les plus forts et habiles 
peuvent réaliser. Cela n’est d’ailleurs pas un 
hasard si Obélix fait partie de cette guilde du 
village. 
 
Responsable : Bagheerix 

         
 
 
 
 

Vert  

Les Artisans Débrouillards : Charpentiers, 
forgerons, tisserands et autres 
corporations composent cette guilde de 
Gaulois débrouillards et astucieux. Ils 
maîtrisent toutes les connaissances 
élémentaires pour produire différentes 
armes, vêtements, maisons et autres 

bâtiments de qualité gauloise certifiée. 
   
Responsable : Feraïx  

   
 
 
 
 



Rouge  
Les Sages Conseillers : En charge de la préparation 
de la potion magique, ce groupe d’anciens et de 
druides sont les villageois les plus sages et les plus 
respectés. Souvent de bons conseils, ils dirigent le 
village et sont d’excellents stratèges. Panoramix, 
avant son enlèvement, supervisait cette guilde.  
 
Responsable : Shere Khix  
  
  

 
 
 

 
Gris  

Les Gastronomes Gourmands : Les Gaulois sont 
connus pour leur amour de la bonne 
nourriture et du bon vin. C’est donc tout 
naturellement que dans cette catégorie on 
retrouve les cuistots du village, chargés de 
cuire et assaisonner les sangliers lors des 
banquets.       
 
Responsable : Akelix  

  
  
 
 
 

Fauve  
  

Les Musiciens Festifs : Il ne faudrait pas non 
plus oublier le goût des Gaulois pour faire la 
fête. Talentueux pour la danse et la musique, 
capables de jouer de n’importe quel 
instrument, les bardes de ce groupe 
produisent les sons les plus exquis et exotiques 
de Rome jusqu’à la Gaule, en passant par les 
pyramides du Caire. 
 

Responsable : Chillix  
  

  
  



 
 

Noir  
Les Combattants Intrépides : Courageux et 
braves, tous les combattants du village sont 
regroupés ici.  Également grands 
consommateurs de potion magique qui leur 
confère des pouvoirs surnaturels, ils 
parcourent les champs de bataille qui se 
multiplient depuis l’invasion de la Gaule et 
repoussent l’envahisseur romain. 
 

Responsable : Balix  
  
 
 
 
 
Veuillez noter cependant que si vous vous sentez plus à l’aise 
de parler à un autre chef que votre chef responsable, vous 
pouvez bien évidemment le faire. De même si vous êtes plus à 
l’aise de parler avec un intendant qu’avec un chef.  
`      
 
 
 
 

Déguisement  
  
Pour respecter au maximum votre domaine d’assignation à 
une compétence, n’oubliez pas de vous habiller en 
conséquence. Les ustensiles adéquats à votre métier sont 
évidemment les bienvenus pour jouer votre rôle de villageois 
modèle à la perfection. Nous encourageons vivement la 
créativité et comptons sur vous pour créer la surprise par 
des déguisements en raccord avec votre rôle au sein du 
village.  
 

  



Les doyens du village  

  

Akelix est la plus vieille du village. Si vous 
avez une question, allez la lui poser, elle 
aura surement la réponse. Pragmatique et 
intègre, Akelix sait cibler les problèmes 
quand il y en a et permet à ses gaulois 
d’avancer dans leurs projets. Le soir elle 
rêve encore de l’ancienne gaule qui était 
grande et prospère. Malheureusement, 
vous connaissez la suite de l’histoire : César 
et sa gigantesque armée ont envahi cette 
belle contrée... Mais Akelix garde espoir, 

elle voit en vous la nouvelle génération capable de tout 
exploit. Cette année, elle a décidé de prendre les gastronomes 
gourmands sous son aile. Alors si vous voulez lui faire 
plaisir, n’hésitez pas à utiliser vos talents de cuisinier pour la 
combler, elle se fera un plaisir de vous inviter dans sa hutte 
pour vous raconter les dernières histoires et les derniers 
potins du village autour d’un bon sanglier rôti.  
  

Kotix, de loin le plus réfléchi des doyens, est 
certainement le gaulois auprès duquel 
aller pour trouver la solution à tout 
problème. Les rumeurs courent dans le 
village à propos de son ingéniosité 
légendaire : c’est lui qui aurait décidé de la 
tactique à adopter lors de la bataille de 
Gergovie. On va même jusqu’à dire qu’il 
aurait soufflé le plan des pyramides aux 
égyptiens lors de son dernier voyage au 
pays de Numérobis. Mais en plus d’être le 
plus ingénieux, Kotix se démarque par ses 

talents à la chasse. En effet, ne traînez pas dans les bois lors 
de ses sorties cynégétiques car vous aurez vite fait de tomber 
dans un de ses pièges. Nombreuses sont les têtes de sangliers 
accrochées sur la façade de sa hutte. Il faut bien croire que 
son palmarès de chasse est impressionnant !  
 



 
Bagheerix est le plus grand sculpteur de 
menhir de la Gaule. Double vainqueur en 
titre du concours de lancer de menhir, il 
est doté d’une force que même Obélix 
jalouse. Les romains le craignent de Rome 
jusqu’à Alexandrie. Bagheerix est l’un des 
seuls habitants à ne pas être originaire de 
notre beau village d’Armorique. Durant 
son enfance, il vécut et s’épanouit en 
Gergovie dans un peuple celte des Arvernes. 
En grandissant, il devint ami avec un 
jeune chef gaulois charismatique de cette 

région : Vercingétorix. Lors de la bataille de Gergovie, il se 
distingua grâce à ses prouesses guerrières. Depuis, il est un des 
stratèges les plus reconnus des troupes 
gauloises.  Malheureusement, lors de la bataille d’Alésia, 
Jules César rassemble ses troupes et défait l’armée de 
Vercingétorix. Ce-dernier se livre aux Romains afin de 
sauver son peuple. Ses généraux, dont Bagheerix, et lui 
finirent en prison romaine pour le restant de leurs jours. 
Cependant, il y a environ 3 ans, Bagheerix parvint à 
s’échapper de ses geôles. Et après un long périple à travers 
champs et campagne gauloise, il se réfugia dans notre village 
d’irréductibles où il fut accueilli à bras ouvert et où ses 
multiples compétences lui ont permis d’être rapidement 
introduit dans le groupe des doyens et de diriger le village.  
    
  

Jacalix Curieuse et indomptable, 
Jacalix est la voyageuse de notre 
village. C’est elle qui se charge de 
partir en éclaireuse vers de 
nouveaux horizons. Récemment, 
elle est partie explorer l’Eldorado 
en Equateur. Elle en est revenue 
avec plein de beaux souvenirs mais 
elle est désormais là pour assurer 

la prospérité du village. Elle n’a pas de groupe assigné donc 
elle pourra tous vous aider dans cette quête d’or. Vous 
remarquerez d’ailleurs les magnifiques bijoux en or qu’elle 
a sur elle. Ils viennent tous de ses nombreux voyages.   
Jacalix a un certain tempérament et elle n’hésitera pas à se 
faire entendre pour ramener l’ordre au village quand il le 
faut. Elle est dotée d’un grand cœur et sait comment écouter 
donc si vous vous sentez un peu morose, allez-vous 
réconforter chez elle.   
 
SCOOP : elle a un amoureux secret dans les dirigeants des 
gaulois, mais seule la grande Akelix connait ce potin …  



  
Balix a les muscles d’un taureau, les 
jambes d’un guépard et le cerveau 
d’un éléphant. Pas étonnant qu’il soit 
le chef des combattants intrépides. 
C’est en partie grâce à lui que ce 
village reste encore debout. Son plus 
grand atout ? Il n’a jamais dû 
recourir à la potion magique, ses 
simples muscles lui suffisent. Son 
histoire est assez sombre. Enfant il 
perdit ses deux parents durant un 

combat intense et depuis ce jour, il se promit de ne plus jamais 
perdre un seul de ses camarades. Il s’entraina jour et nuit, 
s’isolant loin du reste du village. Il trouva un ancien chef 
romain exilé qui accepta d’être son maitre. C’est ce dernier 
qui lui apprit l’art du combat, la persévérance et la stoïcité. 
Cela fait maintenant 10 ans qu’il est revenu parmi les nôtres 
mais une légende perdure malgré tout à son égard : il aurait 
dû, comme dernière épreuve donnée par son maitre, tuer ce 
dernier pour prouver sa soif de vengeance. Personne ne l’a 
plus jamais vu montrer une bribe d’émotions.  

  
Chillix est surement le plus épicurien 
de tout le village. "Carpe diem" peut-
on l'entendre dire alors qu'il n'a vécu 
que des tragédies. Ses parents sont 
morts alors qu'il n'avait que 3 ans 
lors d'une guerre intense. Il s'est alors 
fait recueillir par sa grand-mère 
qui l'éleva comme son propre fils. 

Pour survivre moralement, il n'eut qu'un seul choix : ne voir 
que le bon côté de la vie. Il apprit de nombreuses choses, tel que 
la musique, le chant et la peinture. Bien qu'il n'ait aucune 
compétence pour se battre, Chillix est une personne créative 
qui saura faire changer l'issus d'un combat grâce à son 
imagination débordante. Nous sommes fiers de pouvoir le 
compter parmi nous. C'est sans doute la personne vers qui se 
tourner quand vous êtes en colère et que vous voulez 
l'extérioriser. Il vous invitera sans soucis boire un petit verre 
dans la taverne du village avec vous jusqu’à quand seule la 
sérénité envahisse votre corps.  
 
 
 
 
  
 



Shere Khix est le seul gaulois qui manie à la 
perfection l’art de la méditation. En effet, 
en plus de ses longues nuits, il passe au moins 
10h par jour à méditer afin de garder son 
esprit en pleine forme. Il forge les sages 
conseillers depuis qu’il a créé cette guilde de 
gaulois. De plus c’est une véritable 
encyclopédie vivante. C’est d’ailleurs un des 
rares à connaitre la recette de la potion 
magique. Mais pas de chance pour vous, 
soudoyez-le autant que vous le voulez, il ne 

crachera jamais le morceau. Malheureusement, sans la 
science de Panoramix, il est incapable de préparer la potion 
magique sans se tromper dans les quantités. Il a également un 
coté farceur qui a le don de faire rire tout le village. 
Autour du feu, il sait vous raconter un tas d’histoires 
fantastiques qui feront voyager vos esprits comme il lance 
ses meilleures dingueries sans aucune prévention.  
  
 

Feraïx est de loin le gaulois le plus 
polyvalent du village. Lors d‘un de 
ses voyages en Grèce, il aurait fait 
forte impression chez les philosophes 
contemporains et on dit même au 
village que Feraïx serait l’homme à 
l’origine du dicton ”Mens sana in 
corpore sano”... C’est dire !  
Rusé comme le renard, vigoureux 

comme le chêne et pur comme le ruisseau : les métaphores 
biologiques ne suffisent pas pour le décrire et bien que ses bras 
aient le diamètre d’un tronc d’arbre, il est impossible de le 
rater lorsqu‘il se promène dans nos paisibles forets. En effet, 
grâce à son sourire de Belenos, Feraïx rayonne et illumine 
son environnement. N’hésitez donc à aucun moment d’aller 
lui parler si vous avez besoin d’un regain de motivation, il 
vous accueillera avec allégresse et bienveillance.   
Enfin - comme si ce n’était pas assez - ce gaulois que tout le 
monde admire manie parfaitement la langue parlée outre-
Atlantique ! Ceci nous sera certainement utile durant notre 
ruée vers l‘or.  
  
  
  

  



Les Récompenses 
 
Tout au long de leur périple pour retrouver leur cher 
Panoramix, les gaulois vont devoir fournir des efforts 
inconsidérables. Evidemment tout effort mérite récompense 
et c’est pourquoi ils auront l’occasion de recevoir des pépites 
d'or pour souligner leurs efforts. Ces récompenses seront 
distribuées en fonction de leur détermination, de leur 
implication, etc...       
✦CONCOURS CUISINE  
 
Il ne suffit pas d’avoir des ingrédients pour savoir cuisiner 
correctement ! Ce concours vous permet de nous prouver 
qu’avec les moyens du bord vous pouvez épater nos papilles 
gustatives et nos sens. A vous de nous prouver que vous savez 
concocter les mets issus de vos contrées respectives.   
 
✦ VEILLÉE   
 
Après les péripéties de la journée, vous vous retrouvez pour 
chanter, jouer, rire et raconter des légendes autour du feu 
! La veillée est à chaque fois un souvenir inoubliable du camp 
surtout quand elle est couronnée par ce fanion. N’hésitez pas 
à l’inscrire dans votre thème de sizaine.   
 
✦ HYGIÈNE  
 
Ce n’est pas parce que vos parents ne sont pas derrière vous 
pendant 10 jours que vous devez vous laisser aller et oublier 
de ranger vos logements/paillasses... Vous aurez toujours 
quelque chose à astiquer ou des vêtements à ranger. Votre 
guilde doit être prête à accueillir les doyens à tout moment, 
c’est pourquoi nous inspecterons chaque jour votre paillasse 
ainsi que vos sacs et votre odeur corporelle ! Cette année, plus 
que les autres, nous serons intransigeants !   
  
✦ PONCTUALITÉ  
 
Plus question de trainer pour arriver à ̀ la gym ou au 
rassemblement. Si vous voulez remporter ce fanion, courez, 
courez et courez encore et encore pour  être  premiers au 
complet ! De quoi impressionner les autres, ...   
Pensez aux autres qui se lèvent directement et qui doivent 
attendre parce que vous ne vous levez pas! En plus, toute la 
journée risque d’est retardée... ça serait bête...   
 
 
 



 
 
 
✦ ESPRIT DU THÈME  
 
Ce fanion récompensera la sizaine qui sera la plus investie 
dans son thème de sizaine et dans le thème général du camp, 
autant dans la veillée que dans le concours cuisine, ou que 
pour votre tanière et dans la vie quotidienne du camp.   
Un conseil : n’hésitez pas à ̀ faire ressortir les traditions et le 
folklore de votre monde.   
 
✦ AMBIANCE  
 
Le fanion ambiance récompensera la sizaine qui aura la 
meilleure entente en sizaine et qui sera la plus ouverte à 
l’ensemble de la Meute. Nous ne vous demandons pas d’être 
parfait pendant tout le camp, nous savons très bien qu’il y a 
toujours un moment où ça pète et c’est normal, mais ce 
fanion accorde l’importance à l’intégration de chacun 
dans la sizaine et dans la Meute... Ce n’est pas une compétition, 
cela doit être naturel et spontané sinon cela n’a aucun sens. 
Il n’existe pas de critères bien définis, donc nous ne pourrons 
pas vous montrer par A + B pourquoi une sizaine et pas une 
autre : c’est une ambiance générale et un ensemble de critères 
infiniment subtils qui détermineront notre choix.   
 
✦MOTIVATION  
 
Ce fanion met en avant, la sizaine qui s’est la plus surpassée 
même dans les moments difficiles. Lors des activités, c’est celle 
qui aura fait preuve d’encouragement, de solidarité,́ de 
fair-play... qui aura l’honneur d’accrocher ce petit fanion 
sur son bâton de sizaine.   
  
✦ LOUP À L’HONNEUR  
 
Lorsqu’un loup s’est fortement distingué, il recevra cette 
médaille pour le récompenser de sa motivation et de ses 
efforts.   
Il y aura un loup à l’honneur par journée et un loup à 
l’honneur du camp.   
  



Journées particulières 
 

La JOURNÉE À L’ENVERS   
 
As-tu déjà imaginé une journée complètement inversée 
durant laquelle la population fait le matin ce qui se déroule 
le soir ? Et bien c'est exactement l'essence de la journée à 
l'envers. Issue d'une distorsion de continuum espace- temps, le 
seul moyen pour que tout rentre dans l'ordre est d'inverser 
tes habitudes du soir au matin. En espérant que tu aimes la 
gym avant le repas crépusculaire...   
 
  
La JOURNÉE OLYMPIQUE   
 
Pour vaincre les Romains il va falloir vous surpassez sinon 
vous n’arriverez jamais à bout des Romains. Lors de cette 
journée vous devrez montrer vos talents de sportifs. Des 
épreuves plus ardues les unes que les autres seront organisées 
en vue de prouver votre force et de montrer aux autres 
tribus de quel bois tu te chauffes. Alors enfile tes baskets et 
prépare-toi au combat pour espérer les vaincre  
  
 
Le CONCOURS CUISINE   
 
Résultant de la grève des cuistos frappant la gaule de plein 
fouet. Battez du fouet, faites bouillir les marmitte car il 
vous incombe de préparer le repas le plus exquis pour 
satisfaire les palais de vos gaulois.   
  
 
La JOURNÉE TANIÈRE   
 
Car chaque sizaine doit avoir son propre domaine de 
compétence, il vous faudra construire votre village. Ainsi la 
compétition pourra se poursuivre avec un grand Stratego 
dans le bois.   
    
        
Les PROMESSES   
 
Durant cette journée, les promettants et les Doyens, pourront 
réaliser une réflexion quant à la Meute et la vie de 
louveteaux et faire une promesse à la Meute. Cette réflexion 
peut être guidée par les chefs qui vous expliqueront tout.   
  
 
 



Le HIKE   
 
Le hike est une journée ou l’on part à l’aventure, ou l’on va 
découvrir de nouveau horizons et donc les alentours du 
camp. Plus concrètement c’est une grande promenade qui se 
fait généralement par années, et oui l’on ne fait pas toujours 
tout en sizaine, un peu de changement ne fait pas de mal. Le 
but de cette journée est de prendre l’air encore plus que les 
autre jours et de se retrouver entre loups du même âges pour 
des moments plus particulier. Vous êtes toujours 
accompagnés de 1 ou 2 Doyens  
  
 
La JOURNEE CRADE   
 
Crasses, salissures, odeurs nauséabondes. Autant de choses qui, 
habituellement, font tache. Lors de la journée crade, les 
mentors te jugeront sur ta faculté ́à être le plus sale possible. 
Alors enfile de vieux habits et ne fais plus qu'un avec la saleté ́
car la mine d’or ne pardonne pas.   
  
  

 
 

Trucs et astuces : les conseils 
 

Un conseil de sizaine vise à rendre le groupe et chaque jeune 
qui en fait partie de plus en plus responsable de lui et des 
autres. Il permet aussi de régler les différents afin d’avoir 
une meilleure entente par la suite. Dans la meute, il existe 2 
moments pour pouvoir faire un conseil :  

- Le rocher du conseil : Le chef responsable de votre 
sizaine, l’accompagne dans un endroit calme. Pourquoi 
? Pour parler de l’entente dans la sizaine et avec les 
autres loups, pour faire part aux chefs des désirs, besoins 
ou autres remarques... Nous sommes ouverts à toutes les 
propositions !  

- En fin de journée : Un petit débriefing (= faire le point 
sur la journée) ne fait jamais de tort. Il se fait sans chef, 
sauf à la demande de la sizaine.  

- Surtout, n’attendez pas une situation chaotique pour 
réagir, des petits conseils préventifs au quotidien valent 
mieux qu’une guerre de 10 jours ! N’hésitez pas à faire 
appel aux chefs. 

  



Petit mot pour nos Gaulois... 
 

Le camp, est l’accomplissement d’une année loup, on le retient 
tous. Que de souvenirs, d’aventures, de fous rires... Notre 
souhait, en tant que chef, est que chacun d’entre vous trouve 
sa place au sein de la meute, nous comptons sur vous pour vous 
ouvrir aux autres loups, car être loup, ce n’est pas 
uniquement rester entre copain, mais plutôt être l’ami de 
tous ! En cas de problèmes, n’hésite jamais à en parler à un 
chef, nous sommes là pour ça.   
« La force du loup c’est la meute ; la force de la meute c’est le 
loup ». N’oubliez pas qu’un chef responsable est attribué à 
chacune des sizaines mais vous pouvez vous sentir libre de 
parler au chef de votre souhait si vous en ressentez le besoin. 
Nous sommes là pour vous et notre but est que tout le monde 
s’amuse et soit content d’être là.  
 

Petit mot pour nos chefs de Gaule...  
 
L’entente entre le sizenier et son second est indispensable à la 
réussite de ce camp. Ensemble, vous êtes garants de l’ambiance 
et de la motivation de votre sizaine. Nous comptons sur vous 
!   
Si tu ralentis, ils s’arrêtent. Si tu faiblis, ils flanchent. Si tu 
t’assieds, ils se couchent. Si tu doutes, ils désespèrent. Si tu 
critiques, ils démolissent. Mais si tu marches devant, ils te 
dépasseront. Souviens t’en...  
  
  

  



Journée type 
 

4h00 : Le soleil se lève.  
4h15 : *réveil en sursaut*  
QUOI ? LE SOLEIL EST DEJA LEVÉ ?  
4h30 : Topo matinal : Quelles sont les nouvelles ? Épreuve ? Défis 
? Rangement ? Il y a toujours du mouvement ! La vie de Gaulois 
n’est jamais calme...  
6h30 : Cardio, renforcement musculaire, tout pour être au 
sommet et y rester !   
9h00 : Après l’effort, le réconfort -> le petit déjeuner pour 
prendre des forces.  
9h30 : Il n’y a pas de place pour le désordre. Tout doit toujours 
être parfait, on ne sait jamais que vos doyens passent sur 
votre campement.  
12h00 : On a faim, les cuistots sont radins !  
  
13h30 : Digestion obligatoire avant d’attaquer la suite de la 
journée. C’est l’heure de la sieste.  
14h30 : Fini de roupiller, tu n’es pas encore en sécurité pour la 
nuit.   
16h00 : Peut-être bien un petit goûter, bande de gourmands :)  
18h00 : Ça annonce la fin d’une journée haute en couleur, 
entre épreuve et stratégie, ce fut une journée bien fatigante.  
19h00 : A taaableeee, un bon repas bien mérité.  
19h45 : Wash-wash. Il est temps de s’astiquer et de se lustrer. Et 
que ça brille !  
20h15 : En avant pour l’évaluation, vous aurez l’occasion de 
partager votre humeur du jour avec votre chefs.  
20h45 : Après cette rude journée entre aventuriers, il est 
temps de s’installer près du feu, d’oublier la compétition et de 
chanter à tue-tête !  
23h15 : La soirée terminée et le soleil disparu, on ne rêve que 
d’une chose : enfiler son plus beau pyjama et s’endormir  
 
  

  



Fiche technique : Le Morse 
 

Voici un bon moyen pour communiquer à longue distance : le 
morse. Toujours utile pour les aventuriers que vous êtes.  
 
On vous offre ce petit moyen mnémotechnique : tu décomposes 
le mot par syllabes et lorsqu’il y a un O dans la syllabe, tu 
mets une « barre » (=son long) et quand il n’y en a pas, tu mets 
un « point » (=son court).  
  

 
 
  



Les bons !! 
 

Les bons te permettront d’avoir certains avantages pendant 
le camp. Veille à ne pas tous les utiliser trop vite... Attention 
un bon par jour seulement !  
Petite particularité cette année, pour éviter que nos 
chercheurs d’or ne les perdent ou ne les dupliquent, les doyens 
tiendront une liste des habitants du village, et pourront 
suivre en direct la consommation de bons de chaque gaulois.   
Les bons disponibles sont tous plus tentants les uns que les 
autres, boisson, bonbon, gympass, ...  
  
 

  

  
  



De quoi les gaulois auront besoin ? 
 

Sur toi le jour du départ   
✦ Pull d’uniforme  
✦ Short d’uniforme  
✦ Ton foulard (bien roulé)  
✦ Chaussettes grises  
✦ Bottines de marche  
  
Dans ton petit sac à dos (indispensable !)  
✦ Une gourde (remplie de préférence)  
✦ Carte d’identité (à remettre à Akela dès ton arrivée)  
✦ La nouvelle fiche médicale  
✦ L’autorisation parentale  
  
Pour ta couchette :  
✦ Un sac de couchage  
✦ Une couverture (tu risques d’avoir froid la nuit)  
✦ Un matelas pneumatique ou un lit de camp. Vérifiez bien 
qu’il ne soit pas percé ou qu’il ne manque pas de pièce + pompe 
si nécessaire.  
Cette année encore une fois nous vous demandons de bien 
vérifier les matelas troués car chaque année les chefs 
doivent donner leur matelas aux loups et n’ont plus rien 
pour eux.  
  
Dans ton grand sac à dos :  
✦ 1 veste chaude et imperméable (en espérant qu’elle ne 
servira pas)  
✦ 2 ou 3 pulls chauds (pour faire face au froid des soirées du 
campement)  
✦ 10 T-shirts  
✦ 5 Shorts  
✦ Un sac à linge  
✦ 1 ou 2 essuie(s) de vaisselle  
✦ 10 caleçons  
✦ 15 paires de chaussettes  
✦ 1 pantalon (uniquement pour les veillées polaires !)  
✦ 2 essuies et 2 gants de toilette  
✦ 1 maillot de bain (slip de bain) et 1 bonnet de bain + des 



brassards !  
✦ 1 casquette, bob ou autre couvre-chef (pour le soleil)  
✦ 1 paire de bottes  
✦ 1 paire de baskets (ou plus)  
✦ Chaussures pour l’eau  
✦ Ton déguisement (voir plus haut dans la description de ta 
sizaine)  
✦ Une tenue de combat que tu peux salir, déchirer etc etc...  
✦ 1 ou 2 livres pour la sieste  
✦ Enveloppes timbrées et préadressés, papier et bic  
✦ 1 lampe de poche + piles de rechange  
✦ Les 5 objets du parfait louveteau : papier,bic, corde, 
mouchoirs et ta bonne humeur.  
  
Dans ta trousse de toilette :  
✦ 1 brosse à dents, du dentifrice et 1 gobelet  
✦ 1 savon et du shampoing écologique  
✦ Des mouchoirs  
✦ De la crème solaire  
✦ 2 Pyjamas  
  
Merci aux parents de faire attention à la taille des sacs que 
vous mettez pour votre enfant. Les valises des loups font 
parfois deux fois leur taille et pour le rangement ce n’est 
vraiment pas évident. N’oubliez pas non plus qu'au plus vous 
mettez d’affaire à vos enfants, au plus ils les éparpillent et 
au moins ils s’y retrouvent.   
 
On le répète encore une fois mais veillez à mettre le nom de 
vos enfants dans leurs affaires d’uniforme car chaque 
année la moitié de la meute ne trouve plus son foulard ou son 
pull au bout du deuxième jour.   
  
  
  



Les informations pratiques 
 
o Les dernières années : vous êtes attendus le 7 juillet à 15h00 à 
l’endroit de camp  
(Voir l’adresse ci-dessous) en uniforme impeccable.  
 
o Le reste de la meute : le rendez-vous est fixé le 8 juillet 2023 
à 9h30 à l’endroit de camp (voir l’adresse ci-dessous) en 
uniforme impeccable.  
 
o La fin du camp : se fera pour tous les louveteaux le 17 juillet 
2023 à 12h30 à l’endroit de camp.  
 
o Voici l’adresse où votre fils passera les 10 jours de camp :  
 
Salle Quatre vents – Bonnerue  
Vellereux, 6663 Houffalize  
 
o L’adresse pour envoyer une petite lettre est identique.  
 
o La carte d’identité de votre fils en cours de validité est à 
remettre à Akéla directement en arrivant au camp.  
 
o Fiche médicale : concernant la fiche médicale, nous 
demandons aux parents qui ne nous l’ont toujours pas 
envoyée de le faire dans les plus brefs délais. Pour les parents 
qui l’auraient déjà rendue, veuillez vérifier qu’elle soit bien 
à jour (nouvelles allergies, maladie...), si ce n’est pas le cas, 
merci de la renvoyer en précisant les nouveautés.  
 
o Médicaments : si votre enfant doit prendre des 
médicaments, veuillez nous préciser les doses et l’horaire 
auquel ils doivent être pris. Vous pouvez nous en notifier par 
mail avant le camp et de vive voix lorsque vous déposez votre 
enfant en début de camp (à Kotick de préférence).  
 
o Le prix du camp : il s’élève à 150€ pour tous les loups, excepté 
les sortants (dernière année) qui s'élève à 160€. Cette somme 
doit être payée au plus tard le 10 juin sur le compte de la 
meute : BE41 6528 2551 1310. Avec en communication « Houffalize 
2023 + Nom + prénom ».  
 
Veuillez noter qu’une attestation mutuelle vous sera remise 
le dernier jour du camp et qu’elle vous permettra d’être 
partiellement remboursé du montant de celui-ci.   
 
Nous tenons à vous rappeler que ce paiement ne doit pas être 
un frein à la participation de votre fils à notre camp, en cas 
de problème avec cette somme nous vous prions de prendre 



contact avec Akéla (+32 471 91 51 23) afin de trouver une 
solution.  
 
Si vous avez des questions n’hésitez pas à nous les poser sur 
l’adresse mail de la meute (meutestgeorges@gmail.com)  



JEUX 
 

  



 



 



Devine de quels doyens il s’agit !   



 

Notes, signatures, souvenirs, ...  
 

Sur cette page, tu pourras écrire tes souvenirs du camp.  
  
  



 

Meute Saint Georges 2022 -2023 


