Grande chasse (chasse au trésor) J-20.13

Types d'épreuves
(suite)

Epreuves en rapport
avec le theme
(suite)

Théme
détectives, espions

Theéme
Inuit, esquimau,
p6le nord

- Trouver des empreintes cachées.

- Un bon détective doit avoir le sens de I'observation : trouver les objets
cachés dans cette image (section des jeux. 17objets.pdf)

- Un bon détective doit étre logique : chaque fille avait a résoudre un petit
probléme de logique dans le genre de ceux qu'on trouve dans les tests
d'intelligence (il y en a plein sur le Web...)

- Charivari des mots : détective, criminel, policier, empreintes, limier,
enquéte.

- Identifier des empreintes identiques : chaque animateur a mis 2 fois ses
empreintes sur une feuille, pour une des deux, on utilisait une lettre pour
l'identifier et pour l'autre un chiffre. Avec leur loupe, les jeunes devaient
retrouver les paires identiques.

- Pour 1'esprit de déduction : un jeu plus facile que les tours de Hanoi ou
autres taquins et solitaires...

Matériel : carton tres €pais, 5 pions blancs et 5 pions noirs.

Fabrication du jeu : couper des bandes de 2 cm de largeur dans le carton.
Longueur des bandes : 5, 15, 25, 35, 45 et 55 cm. Les coller en les
superposant pour former une pyramide.

Déroulement du jeu : Placer les pions blancs sur les différentes marches d'un
coté et les pions noirs sur les marches de 1'autre coté. Le dessus de la
pyramide reste sans pion. Le but est de faire passer les pions blancs a la
place des pions noirs et vice et versa. Il est possible de déplacer un pion sur
un espace vide connexe ou de faire sauter le pion par-dessus un autre (peu
importe la couleur) en arrivant dans un espace libre.

- Harpon comme dans le theme des amérindiens

- Décoder des mots Inuits (€crits dans leur écriture) utilisés en francais et
dire leur signification : Iglou, anorak, kayak.

- Charivari avec des noms d'animaux nordiques : béluga, orque, ours polaire,
pingouins, phoque, harfang des neiges.

- Un mot mystere avec leur écriture (il vous faut aussi une poupée
esquimaude que vous baptiserez "Tougalinga"

- Transporter des objets sur les pieds comme les pingouins transportent leur
oeuf.

- Course de phoques : les jeunes enfilent leurs jambes dans un sac de jute,
puis ils se mettent a plat ventre dans la neige, en relevant leurs pieds pour
faire comme la queue du phoque. Les phoques doivent aller d'un endroit a un
autre, en "aboyant" joyeusement et en ne perdant pas leur sac!

- Trouver des objets blancs enfouis sous la neige

- L'ours qui péche : les lettres du prochain endroit ou aller étaient écrites
chacune sur un papier en forme de poisson. Ces papiers étaient cachés sous
une bache bleue étendue sur la neige. Les jeunes devaient "plonger" sous la
bache pour aller pécher les poissons.

- Casse-téte en forme d’igloo.

A la rescousse des animateurs scouts juillet 2007 http://pages.usherbrooke.ca/resscout



Grande chasse (chasse au trésor) J-20.14

Types d'épreuves
(suite)

Epreuves en rapport
avec le theme
(suite)

Théme
Les années soixante

Théme
un pays ou un
continent

Theéme
Boréal Express

Theme
pirates

- Matériel : Enveloppe avec les slogans

Instruction : Rassemble les deux parties de chacun de ces quatre slogans des
hippies et dis ce qu'ils veulent dire.

Make love / not war Peace / and love

Give peace / a chance Flower / power

- Jeu de poche avec des fleurs Matériel : Jeu de poche, poches de sable
Instructions : Chacune a son tour lance une poche, et il faut que vous fassiez
passer une poche par chaque fleur

- Labyrinthe (qui était un pavillon fort couru lors de I'expo 67)

Matériel : corde, ceinture avec 2 mousquetons :

Instruction : faire un labyrinthe avec de la corde qui se termine a 5 endroits.
Au bout de quatre de ces endroits, on plie un papier disant "ce n'est pas le
bon papier". Seul un des bouts contient le bon papier, qui est l'indice pour
I'endroit suivant. Seul le jeune qui est attaché au fil du labyrinthe peut
déplier le papier du bout. Lorsque le jeune rencontre un obstacle, il doit
prendre un de ses mousquetons pour l'attacher au fil suivant, puis détacher le
mousqueton qui €tait sur le fil précédent.

- Relais des hippies Matériel : 2 bornes, vétements hippies

Instructions : A la borne A, tu dois mettre les vétements des hippies, courir
et contourner la borne B, revenir vers A, te déshabiller, puis taper dans la
main de la suivante.

- Bréler un signe de "peace" : Matériel : fine corde, ciseaux

Instructions : Tu dois te trouver des branches mortes, puis bréler un signe de
"peace : il doit y avoir un noeud de surliure et des noeuds de bois pour partir
ton brélage.

- Puzzle de I'Afrique (ou de tout autre pays ou continent qui et le theme)
- Charivari de noms d'animaux (qu'ils ont appris a d'autres occasions dans le
camp) : chimpanzé, okapi, youyou du Sénégal, lycaon, addax, suricate.

- Nommer correctement les parties d'une locomotive a vapeur
- associer des images de wagons et leur utilité.

- Battre le pirate au sabre : avec des "spaghettis" de piscine en foam, on a
fabriqué des sabres pour chaque jeune et chaque vieux loup. A tour de rdle,
chaque jeune se battait a 1'escrime avec un vieux loup et devait le toucher. - -
- Trouver la clé€ qui ouvre le coffre (qui contient les indices pour I'endroit
suivant). Cette clé est dans un des bidons d'eau de javel qui flotte et qu'il faut
récupérer avec une gaffe. Chaque bidon contient une vieille clé, mais un seul
contient la bonne, bien s(r...

A la rescousse des animateurs scouts juillet 2007 http://pages.usherbrooke.ca/resscout



