[bookmark: _GoBack]CAMP DE PÂQUES 2017


CP : Okapi							Patrouille : Sanglier
GSM : 0470/81.71.84

Thème du camp : Intrigues 


Adresse exacte : la Fersnaye : Prins Boudewijnlaan, 1653 dworp


Moyen de transport aller : 2 voitures (dont 1 parent)

Moyen de transport retour : 2 voitures (dont 1 parent)


Budget : 30€/pers. (endroit et charges comprises)


Planning
VENDREDI

	HEURE
	JEU/ACTIVITÉ

	17 :15
	RDV AU LOCAL

	17 :30
	DÉPART DU LOCAL

	18 :15
	ARRIVÉE + DÉBUT CONCOURS CUISINE

	20 :30
	

	21 :30
	

	22 :30
	

	23 :00
	EXTINCTION DES FEUX





SAMEDI
	Heure
	Jeux/Activités/…

	9h30
	RÉVEIL + DÉJEUNER

	10h30
	FIN DÉJEUNER

	11h00
	DÉBUT ACTIVITÉ

	12h45
	FIN ACTIVITÉ

	13h00
	REPAS

	14h00
	DÉBUT DU GRAND JEU

	15h00
	

	16h00
	

	17h30
	FIN GRAND JEU

	18h00
	PRÉPARATION BOUFFE DU SOIR

	19h00
	19h30 MANGER

	20h00
	VAISSELLE + PARLER DU CAMP, …

	21h00
	GLANDE, …

	22h00 – 22H30
	DÉBUT DU JEU DE NUIT (dépend du coucher du soleil)

	00h00
	FIN DU JEU DE NUIT + SOUPE

	00H30
	EXTINCTION DES FEUX





DIMANCHE
	Heure
	Jeux/Activités/…

	9H30
	RÉVEIL + DÉJEUNER

	10h30
	FIN DÉJEUNER + RANGEMENT 

	11h00
	JEU

	12h30
	FIN DU JEU + REPAS

	13h00
	FOOT À HUIZINGEN

	14h00
	

	15h30
	DÉPART

	16h00
	RETOUR BXL












Jeu 1 :
KOH-LANTA orientation :
Les scouts seront par 2 (un grand avec un petit : Temminck + Théo ; Dingo + Zibeline ; Iguane + Marmotte) Je serai moi-même au plateau de jeu et je ferai des tours du domaine pour vérifier que tout se passe bien. Ils devront d’abord chercher une pancarte avec une couleur indiquant la direction dans laquelle ils devront chercher un objet. Il y aura également un nombre sur la pancarte indiquant le nombre de pas à effectuer depuis cette pancarte jusqu’à l’objet. Cette pancarte se trouvera dans un rayon de 10 mètres autour d’un lieu pris en photo au préalable.


Matos Jeu 1 :

· Boussoles
· Plateau de jeux (Couleurs pour les directions + cartes du domaine)
· Photos / dessins de l’endroit où est caché l’objet
· Bic
· Papier collant
· Crayon
· Corde
· Colle





Jeu : 2
SCOTLAND YARD :
2 équipes s’affronteront. Chaque équipe désigne 1 agent de terrain, leur but sera de retrouver « Mister X » qui se déplace dans la ville. (L’agent de terrain sera changé toutes les ½ heures afin que tout le monde puisse jouer) Le reste de l’équipe sera autour du plateau de jeu et devra guider l’agent de terrain dans la ville. L’équipe et l’agent de terrain communiqueront par l’intermédiaire d’un talkie-walkie. Pour trouver Mister X, les équipes auront un message codé et le seul moyen de le déchiffrer est de trouver des indices dispersés dans la ville. Le but est donc que l’agent de terrain, qui se déplace sous indications de l’équipe au plateau, trouve les infos qui décoderont le message.  
Matos Jeu 2 : 
· Carte
· Talkie-walkie
· Message à décoder
· Informations


Jeu : 3
JEU DE PISTE :
2 équipes doivent suivre 2 chemins différents, 1 doit suivre le sel et l’autre doit suivre le sucre. Le but est qu’ils arrivent le plus vite à retrouver l’objet caché grâce aux indices qui seront sur le chemin. L’objet ce sera le pic-nic qui sera caché à Huizingen. 
Matos jeu 3 : 
· Carte pour aller jusqu’à Huizingen qui sera un puzzle indices 
· Sucre et sel
Matériel supplémentaire :
Ballon ; dés ; indélébile, jeu de carte
