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La troupe du Grand Veneur présente 
 

La Grèce antique 

 
 

STOUMONT 

Juillet 2014 
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Plus de 6000 ans avant notre ère. Après des millénaires de chaos et de 

violence, un semblant de calme règne sur le monde. Depuis leurs demeures sur 

l'Olympe, Les dieux observent les mortels. Les créations du titan Prométhée 

montrent du potentiel, développant partout dans le monde des embryons de 

société qui donneront, peut-être, un jour naissance à de grandes civilisations. 

 

Les dieux ont alors choisi de guider une fraction de l'humanité dans le but de 

créer une civilisation. Une civilisation qui servira de modèle au reste de 

l'humanité durant les millénaires à venir. Et c'est en Grèce qu'ils décidèrent 

d'ériger ce modèle. 

 

C'est ainsi que de nombreuses cités furent créées : Mycènes, Troie, Sparte, 

Cnossos,... et chaque cité créant ses propres oeuvres, ses propres lois, ses 

propres spécificités. Mais toutes ces cités étaient reliées par une culture, des 

dieux et une langue communs. 

 

Les Olympiens observaient avec intérêt ces peuples se développer, mais virent 

aussi que les mortels étaient souvent impuissants face aux créatures issues de 

l'ère précédente : cyclopes, méduses, dragon, centaures... 

 

C'est ainsi que plus d'une fois, les dieux se mêlèrent aux mortels, vivant parmi 

eux, favorisant (ou bien engendrant) l'arrivée de champions qui sauraient les 

protéger des monstres et les guider vers la gloire. Parmi ceux-ci, les plus 

connus furent Achille, Héraclès, Jason, Persée, Thésée et Ulysse. 

 

Les dieux influèrent grandement sur la vie des Grecs, mais toujours dans le 

but qu'un jour, les mortels puissent se débrouiller sans dépendre d'eux.  

 

Le destin de toute une civilisation est en marche, et celui-ci pourrait bien 

changer celui de toute l'humanité.
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Les cités 



 5 

Argos: Argos est l'une des cités grecque les plus 

anciennes, et elle tire une grande fierté de cette 

ancienneté ainsi que du prestige qu'elle a su conserver 

tout au long de son histoire. Ses habitants se disent 

favoris des dieux, particulièrement de Zeus, et vu le 

nombre de fois que la cité à échappé à la destruction 

face à des monstres, il se pourrait bien que ce soit 

vrai. Le Meilleur exemple de cette protection est peut-

être celle de son plus grand défenseur, Persée. Argos 

est une grande cité mais elle devra faire attention à ce que sa fierté ne se 

transforme pas en arrogance. 

 

Athènes : Athènes possède une position privilégiée sur l'attique. Cette citée 

est guidée par Thésée, un 

dirigeant sage et courageux. 

Athènes est la cité de la 

pensée, de la logique,... 

Athènes est un lieu où les 

idées trouvent un terreau 

fertile, et de nombreuses 

avancées intellectuelles se 

sont développées. Maintenant, 

Athènes tourne son regard vers le futur, mais y est-elle préparée ? Ses 

dirigeants sauront-ils faire face aux défis qui se présenteront? 

 

Corinthe : Corinthe est une grande citée 

dans le nord du Péloponnèse. Cette 

glorieuse cité est réputée pour ses 

marchands mais aussi ses architectes et 

pour ses artisans, dont la maîtrise de la 

métallurgie est sans égale en grèce. Cette ville est 

sous la protection de l'invincible Achille, le plus 

grand guerrier de grèce. Grâce à ses indéniables 

qualités, Corinthe à tout ce qu'il lui faut pour 

aspirer à une plus grande importance. Mais elle 

n'est pas la seule... 
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Delphes : Cette citée est célèbre dans toute la Grèce car elle abrite la 

célèbre Pythie, la prophétesse d'Apollon. De toute la 

Grèce, des hommes et des femmes viennent lui demander 

conseil. Delphes est aussi une ville réputée pour ses 

artistes, ces derniers seraient inspirés par apollons lui-

même. Jason, le célèbre chef des argonautes, lui-même 

est venu lui demander son aide et depuis protège la cité.  

Delphes a à présent le potentiel de se forger son 

propre avenir plutôt que de prédire celui des autres. Mais la cité est-elle 

prête à effectuer ce saut vers l'inconnu. 

 

 

Ithaque : cette petite cité se situe sur une île 

à l'ouest de la grèce. Sa position en fait un 

lieu hautement stratégique car elle est la 

porte vers l'ouest pour la plupart des grecs. 

Son peuple est naturellement tourné vers la 

mer et son souverain le célèbre Ulysse, 

l'homme le plus rusé du monde, est lui même un 

grand navigateur. Bien que par rapport aux 

autres cités, les moyens d'Ithaque peuvent paraître modeste, voire dérisoire, 

Ithaque pourrait bien s'élever au-dessus des autres cités. si ceux-ci sont 

utilisés avec intelligence... 

 

Thèbes : Puissante cité dominant la Béotie. Thèbes 

possède une histoire riche en hauts faits, mais aussi 

une grande ambition. En effet, Thèbes n'as jamais 

caché son désir d'un jours être la cité dominante de 

Grèce, et il se pourrait bien qu'elle y arrive un jour. 

Les Thébains ne possèdent peut-être pas l'éducation 

dont se targue la plupart des autres grecs. certains 

d'entres eux pourraient même les trouver rustres, 

mais ils ont les pieds sur terre et ne perdent pas de 

vue leurs objectifs. Elle Bénéficie de la puissance du 

grand Héraclès. Attention, leur ambition pourrait 

bien leurs attirer des ennuis. 
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Sparte : Cette cité se distingue des autres par sa puissance 

militaire et son éducation toute entière tournée vers le 

métier des armes. Leur Discipline, leur force et leur habilité 

en font les guerrier les plus redoutés de toute la grèce. 

Les Spartiates assument traditionnellement le rôle de 

gardiens de l'équilibre en Grèce, se battant généralement 

avec les citées qui tentent d'imposer leurs règles à toute la 

grèce. 
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Adresse où écrire 
Nom + Prénom + TGV 

Ruy 44 

4987 Stoumont 

 

Date de départ 
 

Les CP et SP sont attendus le Lundi 30 juin à midi sur la plaine  

Pour le reste de la troupe, le départ se fera de la gare de Bruxelles-Central le Mardi 1er 

Juillet à 11h30 (départ train à 12h)  

 
Frais 

Le montant du camp s’élève à 135 euros par scout. Pour le 2e enfant dans la troupe, il 

s’élève à 125 euros.  

Nous vous demandons de verser cette somme avant le 5 juin.  
 

 

 

068-8893516-01     Troupe du Grand Veneur 

Communication : «  Grand camp + le nom de votre 

enfant » 
 

Renvoi des papiers 
Les deux documents nécessaires se trouvent à la fin de ce carnet. 

L’autorisation parentale à renvoyer obligatoirement. 

La fiche santé à remplir et renvoyer seulement si vous ne l’avez pas fait en début d’année, 

ou si les informations ont changé.  

Adresse pour l’envoi postal (merci de ne pas envoyer une version scannée par mail) 

 

Harfang – Antoine Dobbelstein 



 

 

Infos pratiques 
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Date de fin 
Nous vous invitons à venir rechercher les scouts sur la plaine, le Mardi 15 juillet à 18h. 

Nous ferons le rassemblement final et partagerons un petit apéro avant de nous quitter.  

  
Pour nous rejoindre (itinéraire donné à titre très indicatif) :  

Prendre la E40 puis la E42 à hauteur de Battice 

Prendre la sortie 10-Francorchamps et entrer dans Francorchamps 

Dans Francorchamps, trouver la direction Ruy 

Avant d'entrer dans Ruy, à hauteur d'un pont enjambant un 

ruisseau (point B), se trouve le chemin d'accès à la plaine 
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Harfang 



Koala 



Zibeline  



Lippu 

 Mangabey 


et notre équipe d'intendants ! :o) 

Les Chefs 
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Le sac : il est très important qu’il soit adapté pour la marche et pour le 

camping. Un sac à dos de type randonnée est donc vivement conseillé. 

Oubliez valises et sacs à dos d’école, et n’oubliez pas qu’il n’y a pas 

énormément de place dans une tente ! 

 

o Un pique nique pour ceux qui viennent le 1er juillet. 

 

o Des vêtements nécessaires pour 15 jours, et pour tout type de météo.  

 

o Des sous-vêtements de rechange en suffisance. 

 

o matelas + sac de couchage 

 

o L’uniforme: le foulard, la chemise et le short 

 

o un gel douche écologique, nous nous lavons dans la nature.  

 

o un maillot de bain et un essuie de bain 

 

o Trousse de toilette 

 

o K‐Way ou veste de pluie 

 

o une gourde 

 

o un essuie de vaisselle pour ta patrouille 

 

o une lampe de poche avec plusieurs piles 

 

o une paire de bottines solides 
 

o 2e paire de chaussures (basket) 

 

o une crème solaire 

 

o de l’anti‐moustique 

Le sac 
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o des Compeed  

 

o une couverture 

 

o papier à lettre + enveloppes (avec l’adresse) + timbres et de quoi écrire 

 

o le déguisement (voir page suivante) 

 

o Son opinel ou son canif (les seuls couteaux autorisés !) 

 

o Un sac à linge sale 

 

o PAS de GSM (sauf les Cp's), MP3, ... 

 

o Pour les CP : n'oubliez pas d'avoir de quoi remplir votre malle (huile, 

sel, épices, journaux, allumettes, friandises pour la patrouille, tout ce 

qui vous semble utile) 

 

A donner aux chefs au départ :  

 

o La carte SIS (ou équivalent) 

o Les médicaments si nécessaire, avec explications écrites. 
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Hoplite 

peltaste 

artistes 

philosophes/penseurs 

Déguisements 
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Les grecs représentaient aussi usuellement sur leurs boucliers symbole 

représentant leur citée, les divinités qu'ils priaient, un évènements de 

l'histoire de leurs citées.... le tout de manière stylisé. Voici quelques 

exemples. 
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Alcool, drogue, etc : La consommation ou la détention en sont strictement 

interdite, durant toute la durée du camp, et ce compris pendant le Hike. Si 

nous surprenons ou apprenons après le camp que des scouts ont été en 

possession ou on consommé ces produits, des mesures seront prises, allant du 

renvoi du camp au renvoi de la troupe.  

 

GSM : Les scouts NE sont PAS autorisés à prendre leur GSM. Tout GSM vu 

sera confisqué la durée du camp. Il est par contre conseillé pour les CP's d'en 

emporter un pour le hike (nous pouvons le garder à l'abri pour vous durant le 

reste du camp).  

 

Appareils électroniques : Lecteur MP3, appareil photo, et autre gadget de la 

marque à la pomme peuvent rester à la maison. Ils ne sont pas nécessaires à la 

vie scoute, et risquent en plus d’être endommagés.  

 

Argent de poche : Nous n'en aurons normalement pas besoin d'autant que les 

CP doivent avoir un petit pécule pour le hike. Néanmoins, il n'est pas exclu 

d'avoir de quoi s'acheter une petite friandise ou boisson. 

 

 Noble comportement: Nous autres Grecs devons nous ériger en modèle face 

au reste du monde. Il sera donc demandé aux scouts d’adopter un 

comportement adéquat, celui des nobles soldats, qui consiste en une bonne 

humeur permanente, une motivation à toute épreuve, l’envie franche de 

s’éclater pendant 15 jours, et bien entendu, la consommation sans modération 

des valeurs scoutes!  
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La totémisation 
Elle est destinée aux scouts en première année ou dont c’est le tout premier camp dans une 

troupe. 

Mais qu’est ce que c’est ? 

Il s’agit d’un rite traditionnel (qui nous vient de certaines fêtes dans des tribus indiennes), 

afin de signifier le passage des nouveaux scouts dans la troupe. C’est un moyen 

d’intégration, puisque le scout totémisé se verra attribuer un totem,  le nom d’un animal 

qui lui ressemble physiquement. Il sera appelé par ce totem durant le reste de sa vie 

scoute. . Pour ce faire, il va montrer le meilleur de lui même aux autres éclaireurs : au 

travers d’épreuves physiques et intellectuelles et exerçant son autodérision, sa solidarité, sa 

confiance et son respect des consignes. L'objectif est d'arriver à se surpasser et découvrir 

ses grandes capacités.  

 

Ce que ce n’est pas : 

- Une séance d’humiliation qui permet aux grands scouts de se défouler. 

- Un baptême, à l’image des baptêmes étudiants, alliant violence verbale, humiliation 

physique ou mentale voire mise en danger. 

Les chefs veilleront à ce que ces préceptes soient bien compris par tous.  

 

La qualification 
Dans la lignée de la totémisation, elle est proposée aux scouts totémisés depuis un an.  

 

La qualification consiste en une recherche sur soi même et ce qui nous caractérise 

vraiment. Après cette réflexion, le scout se voit attribuer un qualificatif qui décrit sa 

personnalité vue par la troupe, qui viendra compléter son totem. 

 

La promesse 
Egalement proposée aux scouts en deuxième année. 

 

Il s’agit sans doute du moment le plus important dans la vie scoute, car elle signifie 

l’engagement dans la vie scoute. Les scouts sont amenés à réfléchir sur la Loi scoute et ses 

valeurs, et à s’engager concrètement envers celle-ci.   

La vie scoute 
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Concours cuisine 
La Grèce a beau être surtout réputée pour ses penseurs, sa culture et ses prouesses, cela ne 

veut pas dire que les grecs ne savent pas faire la fête quand un occasion se présente. 

 

Chaque patrouille devra réaliser une entrée, un plat et un dessert. Un jury composé des 

plus fins gastronomes évaluera le banquet qui leur sera proposé. Les critères d’évaluation 

seront les suivants : 

 le goût 

 l’originalité du menu 

 la décoration 

 la présentation des plats 

 

Les patrouilles sont invitées à se concerter sur les menus 

avant le camp (c’est en préparant qu’on gagne !) 

 

Hike 
Se contenter de la terre que nous possédons déjà ne suffira 

pas. Vos cités auront besoins de courageux explorateurs qui 

étendront les frontières du monde connus. 

 

Durant 3 jours, chaque patrouille partira en randonnée.  

 

L’argent de patrouille excédentaire pourra être utilisé par 

la patrouille si elle le désire (pour une ripaille, une 

pataugeoire, une visite culturelle, une projection, etc…)  

Bien entendu, cet argent doit servir à toute la patrouille au complet, et en aucun cas être 

utilisé pour acheter de l’alcool, des cigarettes, etc… 
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Brelage Nœud plat 

Nœud de tendeur 

Les noeuds 

Ne t'inquiète pas, ton 

CP aura l'occasion de 

te les apprendre !  
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Le code morse est facilement mémorisable à l’aide des codes courts et longs remplacés par 

des syllabes. Le code long (-) remplacé par une syllabe en « O ». Le code court (•) remplacé 

par une des autres voyelles. 

Exemple : A = • – = Al/lO (une syllabe en A pour le • et une syllabe en O pour le -) 

On obtient ainsi : 

Lettre Code Mot associé 

A ·- Allo 

B -··· Bonaparte 

C -·-· Coca Cola 

D -·· Do Ré Mi 

E · Eh 

F ··-· Farandole 

G --· Gondole / Goldorak 

H ···· Hilarité 

I ·· Ici 

J ·--- jablonovo 

K -·- Koalo 

L ·-·· Limonade 

M -- Moto 

N -· Noel 

O --- Oporto 

P ·--· Philosophe 

Le morse 
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Q --·- Quocorico 

R ·-· Ricoré 

S ··· Sardine 

T - Thon 

U ··- Union 

V ···- Valparéso 

W ·-- Wagon long 

X -··- Xtrocadéro 

Y -·-- Yoshimoto 

Z --·· Zorro est la 

 


