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l.Les UiRings

lln'y a pas si longtemps, vous etiez encore de braves

samourais, parcourant les terres mysterieuses ae la
Chine antique.

Uous avez combattu l'injustice, aécouvert les secrets du
bushido,

et uni vos forces pour painere un ennemi redoutable :
I'0mbre au Dragon.

Grace a votre courage, voire entraide et vofre deétermination,
Dous avez remporte une victoire écrasante et ramene la paix.

Mais les vrais aventuriers ne restent jamais longtemps au (
repos...

fipres un grand festin organise en votre honneur, vous renfrez
et avez

recu une lettre pour le moins etrange:




.....

Cheére meute du Rocher,

"llnus avons entendus parler de vos exploits jusqu’en Jlorvege. Uous ’e‘tég-
ﬁenenus fes legendes partout dans le monde, tous les bandits du mnuﬁe

- DOUS craignent.
| t est done pour cela que je fais appel a vous.

’f a base du bon fonctionnement de nos peuples est le respect des régles
| 1111595 en place par les 7 grands dieux mythologigues. Ces derniers ont
él‘?llﬁﬁl a remetire de l'ordre dans le chaos, nous sortir de la misere
inals ils ont surtout réussi a unifier tous les peuples nordigues pour en
,_reer un seul grand : les viRings.

."‘tepeuﬂaut depuis quelques temps, une certaine instabilite s'est
‘installée au sein méme de nos contrées. lne partie de nos champs se
refrouvent ravageés, les marchands se font de plus en plus braques par .
ﬁes inconnus, on recense plus de meurtres que d'habitudes, .. ;..;
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2. Message de Akéllson (E\XAS

IMes chers petits loups,

j'espere que vous avez aufant apprecie cette annee louveteaux
que moi. Rappelez-vous, on a commence cetie annee par
repousser un ennemi dans I'empire Romain et nous avons
ensuite découvert quil n'aggissait pas seul, que derriere lui se
cachait toute une organisation criminele basee en Chine.
Organisation que nous avons q'ailleurs bien detruite a tout
jamaisl

Comme vous |'avez surement remarque avec cette page de garde
incroyable, le theme de ce grand camp sera : les UiRings 1

Cette civilisation hyper badass qui faisait peur a tout le monde,
qui efait I'une des plus puissantes de I'epoque. Je vous laisse
nous impressionner avec vofre sizaine pour vos déguisements.

On espere que vous etes autant impatients que nous pour ce
grand camp qui s annonce inoubliable 1 Je nous conseille d'aller

)\ voir l'adresse de 'endroit de camp sur internet, vous allez etre surpris ;)

Uous ne pouvez pas savoir a quel point le staff a hate de ce pur
grand camp Ul Uous n'etes pas prets pour les dingueries qui vont
arriver Il

Je vous attend done tous en pleine forme et plein de
maotiation (comme d'hab) en fuillet Il




3. Les grands dieux

fikellson

e Surnom : Barbe Rouge, car au combat sa barbe baigne dans le sangps
la maison il n'arrive pas a boire sa grenadine proprement.

e finimal de compagnie : lin corbeau un peu eétrange nomme Grenot, qui ne |
crodsse que sur les guerriers qui font des betises. "

!

chante toujours un peu faux)

e Talent inutile : reussir a obtenir a chaque fois un dozage parfait d'iydromel
(grenadine) et d'eau.

e Dieu viRing prefere : 0din, il a tout du Roi des Dieux

e Blague preferee : RRellson ne rigole jamais, il se doit de garder la prestance qui
va avec son fitre de Roi des dieux.

e Jlombre de femmes : Il n'y a pas assez de steles sur cette terre pour les

compter.
e Descripiif :

fiRéllson est ce qu'on appelle un génie incompris : il a souvent des idees brillantes (parfois
trop brillantes), mais les autres n'ont pas toujours le cerveau assez affiite pour les suiore.
Pourtant, lui, il ne s'énerve jamais : ¢ 'est un chill guy... sauf si vous lui posez une question

stupide: preparez vous a recenoir son courroux!
Grand savant reconnu (surtout par lui-meme), il touche a tout ; histoire, magie, stratégie, cuisine, pot

I1 it plus de parchemins qu'il ne mange de tartines (et tout le monde sait combien il en mange ce
gourmand). Il a une culture incroyable, mais aussi un certain talent pour charmer, avec son air
mysterieux et son regard percant (raison pour laquelle il porte un cache-wil — par sécurite publique).

On dif qu'il a un don pour la tehatehe, au point de parfois seéduire la ou on ne I'attend pas. (a
legende raconte qu'il a 4¢ja conquis la femme A'un autre |

fiRellson est le Roi inconteste des dieux, son leadership et ses prouesses au combat lui
valent le respect de ses allies comme de ses ennemis. On it qu'il aurait meme appris a
Thorgumai comment se battre, ou encore a Sonhala comment lire.

Mais surtout... il ne part jamais a 'aventure sans son pantalon en jean. ln jean
ancestral, resistant, confortable, et tres style selon les criteres viRings.

Certains disent qu'il a traverse les ages. D'aufres
disent qu'il ne I'a juste jamais lave.



3.

Thorgumai

Les grands dieux

0

nom : Thorgumai

surnom : le tonerre mouille. En effet, aux premiers abords, il
parrait effraiant mais quand on apprend a le connaitre, on
decouvre sa personnalité tendre

animal de compagnie : le ], son anguille electrique quiil a su
dompter sans trop de difficultes

chanson preferee : “la vie qu'on mene” 2'un certain Jlinho car il
pst apant tout un grand philosophe

talent inufile : Thorgumai est capale d'entendre des sons a des
Rilometres de lui. Cepedant cette competece se limite a “fi la
bouffe” ainsi que “2eme service’l

Dieu viRing prefere : Hellsa (deesse des morts, qui a su le
charmer). Cependant, il n'ose pas lui parler. Il compte sur vous
pour lui donner vos meilleurs conseils et disquettes pendant le
grand camp!
blague drole : Connaissez-vous la difference entre Thorgumai
et une Tesla? flucune, ils sont tous les deux eleciriques.
nombre de femmes : llous ne sommes au courant que d une
seule de ses conquetes mais mefiez vous, il cache bien son jeu
descripiif:

En tant que dieux de la foudre et de I'eclair, Thorgumai a su tres vite s'imposer comme dieux
incontournable. Jl n'a pas de lignee divine mais s'est construit tout seul en combattant les monsires les
plus feéroces que cet univers aie cree. Il porte toujours sur lui son marteau qu'il a appele : Robbie |
ll'essayez pas de le lui voler, vous n'arrviverez pas a le soulever. Seule une personne avec une
sagesse egale ou superieure a la sienne saura manier Robbie. Son point faible? Il n'a aucun talent au
foot mais meprenez vous, ¢'est a cause d'une blessure qu'il a eu il y a bien longtemps : une piqure de

. noustique sur le pouce droit qui lui a donne le grippe des ongles.

@ Uoulez-vous connaitre le secret de sa sagesse? Il mene une vie de moine; il est
toujours bon avec les autres et n'hesite pas a venir en aide aux plus faibles. 5i

vous avez la moindre querelle ou soucis, il vous sera d'une aide precieuse; i

n'arrete pas de repeter les phrases suivantes : “le marteau tu n'aura pas si la
sagesse te manquera’ ou “si fu pense que fu n'a pas aucune chance, fonce ! sur un




e nom : Sonhala

o Surnom : (e Silencieux (meme si on sait tous que ca chuchote
beaucoup dans les ombres...)

e finimal de compagnie : Une garme (chien loup) nordique prenommee
Ualéxara, qui ne le quitte jamais. fidele compagnon depuis des lunes,
elle le suit dans tous ses noyages mystiques. Certains affirment qu'elle
a frouve son endroit prefere (son ceeur)... et qu'elle n'en bouge plus.

o Chanson preferee : Jour ] (et nuit courte), une balade epique racontant
sd foufe premiere avenfure avec une creature inconnue, donf la beaute
reste un mystere... pour ne pas dire une illusion divine. line chanson
qu‘il ne reécoute jamais, mais que les anciens dieux n'ont pas oubliee.

3. Les grands dieux TGS

e Talent : Sanhala est capable de traverser le royaume de Belgique d'une traite sans
jamais s'arreter, ef toujours en un temps record de 18 minutes 33.
e lieu prefére : 0din, evidemment. Pas seulement pour sa sagesse, mais aussi pour
son cote mysterieuy, solifaire et... un peu chauve,
e Blague : Pourquoi ne faut-il jamais inviter Sonhala a un banquet ?
o Parce quil eroit que “festin eternel” veut dire “tout manger tout seul, des le
premier plat”.
e Jlombre de femmes : lne... laissez-moi refléchir... une... oui, une. Definitivement.
o Descriptif :
Sonhala est un dieu enigmatique. On dit qu'il etudie sans relache les anciens textes sacres, ce qui fait de lui
le plus erudit de tous les dieux. Il échange frequemment avec une puissante deesse, avec qui il teste
soupent... les limites du royaume du silence.
Nalgre son allure serieuse, certains ont remarque que le sommet de sa tete commence a se degarnir, comme
51 meme ses cheveux partaient mediter ailleurs,

S5onhala a une lointaine parente rousse venue des terres brumeuses du Jlord. Elle

participe a tous les banquets celestes sans jamais montrer de signe de fafigue.
Certains dieux s'interrogent encore sur sa capacite a faire disparaiire les offrandes
aussi vite, comme si elle possedait un estomac... interdimensionnel. Uln mystere qui
reste non elucide par les sages.
Sonhala est le gardien des portes du Paradis et des Royaumes Perdus. C'est lui qui
accueille les ames valeureuses et les guide vers leur destin final. Il choisit avec
A 4§ sagesse (parfois un peu trop) qui peut entrer... et qui doit refaire un petit tour avant
7 /<) | | _espérer le repos éternel.
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3. Les grands dieux

JacaloRi

e Surnom : le Fragile

e flnimal de compagnie : JacaloRi est toujours flanque de Mary, sa
mouche de compagnie. Elle bourdonne de sages conseils (ou de
flatulences, difficile a dire).

e (hanson prefeéree : acaloRi adore la chanson ‘Sur ma route’ parce
que comme les parolles le disent, il a eu des soucis sur son chemin
vers la liberation.

o Taleni : JacaloRi, etant le dieu de la malice, sait faire toutes sortes de
dingueries. Demande-lui un tour de magie : il te fera disparaitre un
objet (en metal de preference) . Un instant il est 1a, et l'instant
0'apres, plus rien. 5i tu lui demandes ou est passe |'objet, JacaloRi te
repondra stirement qu'il a tout simplement disparu.

(a verite ? 1l I'a mange.
fittends un ou deux jours, et peut-etre que |'objet reapparaiira...
o Dlieu prefere : (e dieu prefere de JacaloRi est évidement son idole: Thorgumai, le dieu des écla

!
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e Blague:
lIn jour, JacaloRi, fidele a sa réputation de dieu de la malice, a eu une ideée brillante.
Il s'est transforme en serpent, parce qu'il savait que Thorgumai adore les serpents.
Tout gentil, tout mignon, il s'est approche...

b !
Et au moment ou Thorumai tendait la main pour le cavesser, BAIN |

[acaloRi s'est retransforme en lui-meme et I'a pousse. Thorgumai fut projete contre le coin d'un
coffre d'or.
Resultat : le plus gros bleu du siecle pour Thorguma. €t un JacaloRi tres, tres fier de sa blague.
o Jlombre de femmes :19897,5 pour etre precis.
o Descriptif : JacaloRi, dieu de la malice et deuxieme fils (adopte) a'0din.
Ce n'est peut-etre pas le plus sage des dieux, mais quand tu apprends a le connaiire, tu te rent

compie que ¢'est un gars plutot cool.
Son surnom, “Fragile”, lui a ete attribue apres deux visites consecutives chez les

guerisseurs... a cause d'un tour de magie qui a mal tourne.
UIn petit true interessant a savoir : Jacaloki maitrise a merveille I'art mystique de la

disparition.
Peut-etre as-tu d¢ja remarque son absence soudaine ?




3. Les grands dieux

Uarrgheera

!

e Surnom : Opars (et personne ne sait pourquoi)
e flnimal de compagnie : Il est le maitre de la meute Mohwalhalla,
0‘une trentaine de loups. En réalité il ne les aime pas du tout (car
ils sont trop febriles pour aller au combat) et les laisse done errer

dans les montagnes glacees.

o Chanson preferee : Durant les combats, Uarrgheera ne sait pas
s empecher de chanter “Ciel d'Asgard” du tres celebre bimsgard :
la Iegende raconte que cette musique provoque sa folie.

e Talent: flvoir Uarrgheera a ses cotés durant les combats est un
anantage majeur : on ne sait pas pourquoi mais il fait fuir toutes les
UalRyries (on soupconne son odeur comme éfant la cause de ce
phenomene...)

e llieu prefere : Il est lui-meme son Dieu prefere. (a raison ? 1l est trop fier de son
village “Clash of Asgardians” qu'il ameliore sans cesse depuis plus de 8 ans.

e Blague : - Qu'est ce qui est jaune et qui attend ? - Jonathant ? - Jlan, tes dents.
e Jlombre de femmes : /i 1a base les temps etaient durs pour Uarrgheera, mais cela va de

mieux en mieux depuis qu'il a ete chez le celebre barber “Cl Magico du Ualhalla”

& .

e Descriptif : 5i Uarrgheera n'est pas le Dieu de la foudre, il est pourtant bien une veritable
pile électrique. Btant le Dieu de la vengeance et du silence, il prend un malin plaisir a
jouer avec ses ennemis de n‘importe quelle maniere. Donnez-lui un ballon de foot, il vous
courra derriere pour que ce ballon finisse par vous coucher. (a legende raconte quil a
meme refire la braie de RagnardR en plein champs de bataille, le laissant en sous-
vetement devant des ennemis feroces.

Uarrgheera est un des lieux les plus forts et n'a presque pas de point faible, mais a tout
e meme du mal a employer sa monture qu'il doit d'ailleurs remplacer depuis une
mauvaise manipulation. f part ca ce Dieu est véritablement tout-terrain ; en témoigne
son record au monde du bain le plus long (chronometre 10hB9 pour etre preeis.)
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3. les

Tyrsahi

e Surnom : Princesse parmiles dieux
e flnimal de compagnie : Jlotre cher Tyrsahi est un grand adepte des poules. Il en
possede toute une horde, soigneusement entrainee pour le combat. Cependant,

les legendes rapportent qu'il est souvent vu en compagnie de nombreuses
biches majestueuses. Chague soir, avant la bataille, il dormirait avec une biche
differente pour “s'impregner de leur douceur”’, selon ses propres mots.

 Chanson preferee : line nuit, Thyrsahi fit un reve etrange ou il eut une vision du
futur. Il y vit une chanteuse aux ongles plus tranchants que ses couteauy, dont la
voix aurait fait fuir les plus vaillants guerriers. Il ne retint que quelques mots :
“INannequin, mannequin sans forcer, téma la degaine.” Ues siecles plus tara, on
reconnut les paroles de “légaine” d'iya lakamura.

o Talent: ]l arrive a roter I'alphabet a I'envers... mais seulement jusqu'a la letire R,
apres il pleure. On sait pas si ¢'est 'émotion ou I'iydromel, mais il le refait a
chaque apéro comme si ¢'éfait un super-pouvoir.

rands dieuy

!

e lieu préfere : Freyr - dieu de la nature et des biches (ce n'est pas une coincidence).
o Blague : la moustache de Rolloki

e Jlombre de femmes : Impossible a compter. (es scaldes ont arrete d'ecrive a 873, faute de place sur les
parchemins. lleme les Ualkyries ont fait 1a queue. On raconte qu'il drague avee une simple phrase : “Tu
veux voir mes poules de combat 2" €t ca marche. line fois, il a cligne des yeux et trois villages sont
tombes amoureux en meme temps. (e plus grand dragueur de la vallee ? Jlon. De tout le Nlord, et
probablement du 5ud aussi.

e Descriptif : Thyrsahi, incarne la fusion improbable entre la rigueur divine et le chaos d'un
village after. Guerrier redoute, seducteur inarretable et éleveur de poules de combat, il
se bat avec la justice dans le ceur... et une biche sous le bras. Son regard percant ferait
trembler un berserker, mais il est aussi capable de reciter l'integralité de Dégaine en
ancien norrois. On dit que lors des batailles, ¢ est lui que les corbeaux d'0din viennent
voir en premier, juste pour prendre des notes. Entre deux conquetes, il dispense ses
conseils de drague comme des benedictions, et sa horde de gallinaces veille sur lui
comme une garde royale a plumes. Thyrgavi n'est pas quun homme : ¢'est une légende

\\_ Uivante, un melange de force brute, de poesie champetre et de pure absurdité nordigue.
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: AL ING
3. los grands dieux (i
ROLLOKI

e Surnom : Rollo U p

e [lnimal de compagnie : line douce vache de la race ultra rare Piedboeuf.
Depuis tout petfit, RolloRi vit dans les champs avec elle. Il I'a élevée seul,
avec tendresse ef courage. 5a vache s'appelle Lavionna, et ¢'est bien plus
gu'une compagne : ¢'est sa confidente, son amie.

e TJalent: “Heyooooo, Hfeyyaaaa, moi c'est RolloRi je coupe des sushi pas
comme mon chien sahi, je fais du rap avee des i, chaque fois on mon moubli
..... " Bt Dui comme pous le voyez RolloRi est un rappeur Uiking ors du
commun. ]l fait chanter des navires et des navires entiers afin de motiver
ces troupe. Il connait la melodie par coeur, il le vit, chante et epouse la
musique. 0n raconte que les divinités marines nordiques lui jettent parfois
un sort... non pas pour le punir, mais pour prolonger son +10 000 MIRA
eternellement.

e [ieu préfere : lieux bimsonos, un ancetre musical qui lui a tout appris. Il est
connue pour chanter Ciel dans les ciels. Ensuit” NANNANA NNAD” est la
hache bleu ciel que Gimsonos lui a offert en echnage d'un feat pour les
peuples UiRing.

e Blague : Pourquoi les sirenes ne vont jamais a l'ecole ?

Parce qu'elles ont toujours des excuses de mer |

e Jlombre de femmes : Inconnu. Certaines disent 7, d'autres 70. Ce qu'on sait, ¢'est qu'il a le coeur tendre
et partagera son amour pour qu‘une seul Divinte. (e peuple Uiking Jljordoik raconte que RolloRi est
souvent au bord de leur plage a parler avec un siraine chanteuse de lermes. Cette siraine est tres
mysterieuse au sein de l'untie Divine des siraine mais la seul chose que I'on sait ¢'est qu'elle s'appelle
i |Blondeelsirienna

o Descriptif : RolloRi est un viking mystique avec des yeux bleus percants, heritiers d'un
pouvoir ancien. tleoé avec sa vache avionna, il a fait un pacte avec les dieux marins,
recevant une hache bleu ciel qui lui permet de controler les vagues. Rapper est son
don, et ses chants ont le pouvoir de reveiller les oceéans et apaiser les tempetes.
Blondeelsirienna, une sirene énigmatique, est sa confidente, et ensemble, ils gardent

I'equilibre entre les mondes divins et humains. Doté d'une Rura divine, RolloRi peut
ressentir les dangers et hypnotiser ses ennemis avec ses melodies. C'est un gardien des
chants viRings, lie aux mysteres de la mer et a son unique amour,

12



4, les peuples viRing

Thrymheim (sizaine de fidam)

Perchée au ceur des montagnes eternellement gelees, la
forteresse de Thrymheim se dresse comme un defi lance aux dieux
eux-memes. (a ou le vent mord comme une lame et ou le silence de
la neige pese plus lourd que le fer, vivent les Montagnards de la
Glace. Fils et filles des cimes, ces guerriers failles dans le roc ont
herite de la rudesse de leur terve : froids, solides, inflexibles

Ils sont dirige par le fameux fidam. Connu de tous, il a su faire de la complexite de leur
environement, une force; de leurs doutes des certitudes. Il a toujours su se montrer
brave et digne d'etre le chef d'une des tribus les plus costaudes que ces terres aient
connues. Cependant, comme personne n'est parfait, Rdam a aussi quelques lacunes en

orientation. Jlifiez-vous si vous le laissez vous conduire quelque part...

Leur quotidien est une lutte contre les elements, contre la solitude, contre la douleur.
Mais c'est justement dans cette adversité qu'ils puisent leur grandeur. (eur force
n'est pas eclatante, mais brute, tenace, inebranlable. lls ne fuient pas le danger — ils
'endurent, ils le regardent droit dans les yeuy, et ils tiennent bon.

Peu de mots franchissent leurs levres gercees. (a diplomatie leur echappe, mais
leur loyaute, elle, est indéfectible. En combat, ils avancent comme un glacier : lents,
mais inarretables. (eur cri de guerre résonne dans les gorges enneigees comme
une promesse de resistance :

<« Par la glace de Thrymheim, on tiendra bon 1 >>

13



4 les peuples viRing

Solfieim (sizaine de (ucien)

llichee au ceeur des terres ardentes, la ou la roche se fend sous la
chaleur et ou le ciel semble bruler a I'horizon, se dresse Solheim,
le village du feu eternel. Entourée de coulées de lave et de vents de
cendres, cetie enclave rougeoyante est le berceau des Fils de la
Flamme, une tribu forgee dans les brasiers du monde. Ici, le feu
n'est pas une menace : il est un allie, un guide, une epreune
permanente que seuls les plus endurants peuvent apprivoiser.

f leur tete se fient Lucien, chef au regard vif et a la parole juste. Il
incarne la flamme de Solfieim : ardent mais maitrise, impetueuy
mais reflechi. Sous sa conduite, sa tribu a appris a faire du feu une
arme, un outil, un symbole de force et de vie.

Leur quotidien est rude : chaleur écrasante, sol brillant, cendres omnipresentes. lais les
enfants du feu en ont fait leur allie. Rapides, imprevisibles, solidaires, ils frappent comme
une flamme vive et se replient comme une braise intelligente.

Ils parlent avec passion, agissent avec fougue, et portent leur eri comme une promesse
enflammee :

<« Par le feu de Solheim, rien ne nous arretera ! »

14




4, les peuples viRing

Skogarheim (sizaine de Michal)

Cachee dans les replis profonds d'une foret ancienne, la ou la
lumiere filire a peine a fravers I'épaisse canopeée, s'eleve
SkRogarheim, le sanctuaire des Gardiens de la Foret. Invisible aux
yeux des efrangers, ce village vit au rythme des saisons, en
parfaite harmonie avec la nature qui l'abrite. Iei, rien n'est laisse
aul hasard : chaque pierre, chaque branche a sa place, chaque
geste suif un rituel. Les enfants des bois ne se contentent pas de
surviore — ils écoutent, observent, comprennent.

A SkRogarheim, la force vient du silence, de I'ombre et de la patience. (es siens sont
strateges, discrets ef ruses. Leur arme n'est pas la violence, mais la précision. On Qi
quiils peuvent disparaitre a vue d'wil, se fondre dans le paysage, ou tendre un piege la
oll DOUS n'auriez jure voir que mousse et ronces. leurs connaissances des plantes et
des animaux font d'eux des guerisseurs, des chasseurs et des maiires de la survie.

f leur tdte se fient Michal, chef aux yeux calmes et a la voix posée, respecté comme un
vieux chene enraciné dans la terre. bardien des traditions et fin tacticien, il incarne
I'equilibre de Skagarfeim : prudent mais determine, humble mais inebranlable. Son
genie factique lui a de nombreuses fois permis d'offrir a son peuple la victoire,
notamment lors du Jeutiim Permagaara.

Leur eri, grave et ancien, resonne comme le souffle des bois :
<« (Quana la foret rugit, nos haches se levent. >
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4, les peuples viRing

Nljordvik (sizaine de Mark)

B

Sur les rives battues par les nagues eternelles se trouve lljoravik, un peuple forge par la mer, ou
chaque pierre, chaque souffle de vent, est un écho des oceéans. C'est un royaume ou la mer n'est
pas seulement un élement, mais une divinité vivante, une mere qui nourrit, guide et detruit. les
Njordviks sont des enfanis des vagues, nés pour naviguer, survivre et regner sur les oceans
dechaines.

leur vie est regie par les marees, leur force provient de limmensité de l'eau. Ce sont des
guerriers de I'ame, impregnés de 'essence meme de l'ocean, et chaque combat qu'ils livrent est
une danse avec les vagues. Leur savoir des courants et des vagues les rend invisibles aux yeux
des ennemis, tout comme les sirenes mystiques qui chantent et se fondent dans les flots.

ft leur féte, Mark, un chef qui incarne la mer dans toute sa puissance : calme mais impitoyable
gardien de foot, sage mais toujours pret a déchainer ces gants et la violence quand la mer
I'ordonne. Sous sa direction, les ljordviks ont remporte de nombreuses batailles en mer, en jouant
avec les vents et les courants comme des instruments.

Les legendes parlent souvent de RolloRi, le viking venu des terres du nord, aux yeux aussi bleus
que l'ocean profond. On raconte qu'il a traverse la mer, guide par les divinités marines, et qu'il a
fait chanter les vagues au point qu'elles ont repondu a son appel.

Quand Njoravik est en guerre, la mer elle-meme semble obeir a la volonte de Rolloki,
comme si ses chansons avaient eveille les profondeurs de I'océan. Ses pounoirs
sont percus comme un lien entre la terre et I'eau, et certains disent que lorsque
I'horizon est calme, ¢'est lui qui veille a ce que les oceans restent en mouvement.

(e cri des Nljordviks est un souffle de mer, un appel profond aux dieux des nagues :
<« (uand les vagues rugissent, nos épees s'elevent. >
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Uotre deguisement sera votre carte d'identite,
vofre image pendant le grand camp. Jlais
comment se deguiser comme un viking, un vrai?

Tout d'abora, il vous faut un casque avec des o A
cornes. Cnsuite, une armure capable de résister §o . -
aux attaques d'epees ainsi qu'aux haches. Enfin,
vous pouvez porter un short/ pantalon comme
sur les photos a cote

Enfin, n'hiesitez pas a personnaliser votre
deguisement en fonction de votre sizaine ll, histoire
(e vous differentier des autres

PS : le but n'est pas de aepenser une fortune dans le
deguisement . lous preferons largement un déguisement
fait maison
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6. La grande expédition .

Pour ceux qui ont deja fait un graand camp au Rocher, vous

savez a quel point ¢ 'est le meilleur moment de I'annee. |
Pour les nouveauy, lisez bien cette page pour comprendre un peu comment cela

fonctionne chez nous et repondre a certaines de vos craintes/questions

lIn grand camp, ¢'est avant tout 10 jours de folie avec pleins d'amis et d'aventures
inoubliables. Chaque jour est différent et vous reserve touf un tas de surprises.
Cependant, on y retrouve toujours:

le hike

Le fike est un moment un peu hors du camp et des jeux. Uous vous retrouvez par
annee accompagne de 2 chefs pendant 2 jours et une nuit. e principe est simple : % %
vous devez rejoindre un lieu a une certine distance du camp a pieds avec tout \ |
votre materiel pour 2 jours et une nuit sur le dos. (pas de panique, les chefs sont

aussi la pour porter).

Cette annee, il y aura du changement par rapport a A habitude : vous deorez vous

meme trouper votre chemin a l'aide d'une carte et dun itineraire !l C'est done a
vous de nous guider a bon port.

En plus d'efre un moment sportif, ¢'est avant tout un moment ot
vous apprenez a mieux connaitre les gens de votre annee ainsi
que les chefs qui vous accompagnent. Jl se passe toujours des
dingueries pendant cette aventure et on en garde toujours aes

souvepirs exceptionnels

(e soiree casine

Eh oui, vous ne revez pas, il y aura encore une soiree casino
durant le grand camp. Pas besoin de vous expliquer en quoi elle
consiste, nous connaissez le principe je crois
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6. La grande expedition

Effectivement, le camp n'est pas juste des moments reposants. line ’
journee entiere (ou presque) sera consacree a des affrontements

sans pitie entre loups pour saveir qui est le meilleur dans quel
sport. Il y aura 2 categories : les plus jeunes (lere 2emes annees) et
les anciens (3-4emes années). Saut en longueur, apnee, foree et
encore pleins d'autres epreuves vous y attendentll

le concours cuisine

Uous le verrez aux pages suivantes mais les roles s'inverseront un
soir du camp. Uous devrez faire a manger pour le staff. (et votre
sizaine) Chaque sizaine devra preparer une entree, un plat et un
dessert pour essayer de convainere le staff que c¢'est vous les
meilleurs cuistots de cette plaine. Uous serez évidemment aides par - .

les intendants mais vous serez les acteurs principaux de votre plat. | . .
Mors surprenez nous avec des saveurs vikingl x“*% ) y




7. la réunion de sizaine (& { TR )

Comme explique plus (ot, vous aussi avez quelques petites
choses a preparer en sizaine pour le grand camp.

le concours cuisine

vous devrez preparer une entree, un plat et un dessert ainsi quune boisson
pour le concours cuisine. n'hiesitez pas a faire de bons plais avee un design
viking (le design compte aussi) et preparez aussi un sketch a l'anance pour
divertir le staff et gagner des points. Le staff aura de la vaisselle ainsi que
des ustensiles de base done si vous avez besoin de quelque chose de
special, ramenez le.

Le dequisement

chaque sizaine deora aussi faire son propre déguisement qui sera en \
rapport avec son peuple. Entre accessoires et deguisement personalises,

vous etes libres de nous surprendre. JI'hesitez pas a vous chauffer a fond

car nous le porterons souvent |

maillot de foot

Comme chaque année, un grand tournoi de foot sera organise durant touf le
grand camp. (es sizaines se verront disputer des matehs de foot ainsi qu'un
autre sport (surprise) suite auxquels une sizaine sera nommee grande

gagnante 1 (e maillot de foot est done un element important a avoir pour faire
peur aux adversaires. Jlous vous recommandons de le faire vous-meme.

Uous I'aurez done compris, la réunion de sizaine est quelque chose de super
important pour le grand camp. Ce sera aussi 'occasion de vous retrouver en
sizaine afin 2'avoir une ambiance de sizaine de feu pour le grand camp
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Nous nous adressons ici aux louveteaux de deuxieme année, bien que tout le monde puisse

étre intéressé par ce qui suit. Lors de ton deuxieme grand camp, tu auras l'occasion de

présenter devant la meute ta promesse. Voici un apergu du texte des promesses. Celle-ci se
fait la méme année que le loup fauve.

Mais qu’est-ce que la promesse !

C’est s’engager devant toute la meute a respecter les lois de la jungle et de suivre un but que
tu te fixes pour toujours. S’engager a respecter les lois de la jungle, c’est s’obliger a vivre
selon ces lois, méme lorsque I'on n’en a pas forcement envie. Se fixer un but permet de
montrer sa détermination et sa force pour atteindre nos obijectifs.

® Je suis deja intégre dans la meute, je la connais et je connais ses traditions .

® Je sais que « tenir parole » veut dire, je fais ce que je dis et je manifeste que je ne suis
plus un « petit ».

® Je sais etre franc avec moi-méme.

e Jai parlé de ma promesse personnellement avec mon parrain.

Ce sont toutes ces raisons qui te permettront de te sentir prét a présenter ta promesse
devant toute la meute. La promesse n’est pas quelque chose de facile a respecter et a tenir
(il peut toujours t'arriver de faire une gaffe), c’est pour cela que c’est un moment tres
important qui montrera ta maturité et ton évolution a toute la meute et a toi-méme. Pour
t'aider a respecter ta promesse, tu choisiras un parrain. Celui-ci sera bien évidemment un de
tes ainés. C’est quelqu’un que tu connais bien et en qui tu as confiance. Tu sais qu’il sera
capable de t’aider dans ta quéte. Prends bien le temps pour réfléchir et choisis-le bien !

Que signifie le salut louveteau ?

® Les deux oreilles du loup qui est préet a écouter.
e |aloietla promesse
® Le plus grand qui protege les plus petits

Les gens qui se respectent se saluent. Le salut est un signe d’amitié ainsi qu’un signe d’unite,
puisque tous les loups du monde se saluent de la méme facon. lls se donnent la main gauche,
la main du coeur et le signe louveteau se fait de la main droite.

Devant la meute Et avec la joie de Dieu,

Je suis fier de ma parole.
Voila le louveteau auquel j'aimerais ressembler ... :
Un louveteau qui...




9. les badges

Les badges sont des ecussons que tu pourras obtenir au fur et a mesure de tes annees loups.

Tu pourras les coudre et les porter fierement sur la manche gauche de ton pull. Chacun
d'entre vous possede au moins un don ou un talent. Certains sont sportifs, d'autres chantent
bien, ou s'intéressent par exemple a la cuisine ou a la nature. Tu as certainement aussi
quelque chose de speécial. Tu pourras donc le partager avec [a meute, nous montrer ou nous
apprendre des choses trés intéressantes et enrichissantes pour tous. Il y a peut-étre
certaines choses que tu découvriras des autres et que tu auras envie d'apprendre afin de te
perfectionner dans un domaine qui t'es inconnu. Quand tu te sentiras prét, tu pourras
présenter a la meute ce que tu as appris et tu pourras a ton tour enseigner aux autres. C'est
a ce moment-la que les vieux loups te remettront ton badge. Tu trouveras dans les pages
suivantes les badges les plus connus des loups, ils pourront peut-étre t'inspirer a progresser
dans ['un d'entre eux.

Mains habiles :

« Mains habiles, tresor de joie »

Je fais une construction en woodcraft

Je connais les nceuds et sais faire un brelage
Je connais I'alphabet morse

J'apprends a manier les outils prudemment.

&

Je présente a la meute mon chef d'ceuvre

Artiste :

« Faire sourire les choses »

e Je manipule les techniques plastiques telles que la
peinture, les crayons de couleurs, les magics, le collage,
le decoupage, etc.

® e suis imaginatif

e Jaide a décorer le camp

e |e réalise une ceuvre d'art que je présente a la meute

Cuisinier :

« Faire sa part, et un peu plus »

Je compose un menu
Je sais suivre une recette

J'ai le gout et I'odorat bien exerce
Je sais superviser une équipe en cuisine

Je fais gouter une de mes recettes a toute la meute
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Ami de la nature :

« Mes freres les animaux, respecter / ceuvre de Dieu »

Je suis conscient de la vie qui m'entoure, et la respecte
Je reconnais certains arbres et certaines plantes

Je connais tout d'un animal

Je connais tout d'une plante et ses besoins

Je contribue a la protection de la nature et aime y inviter
les autres louveteaux

Menestrel :

® & & @& 9

« Faire chanter la vie »

J'aime chanter et j'ai le rythme

Je lance des chants et des jeux lors des veillees
Je connais des chants que j'apprends a la meute
Je sais étre discret et organiser autant qu'animer
Je mets de |I'ambiance dans la vie de meute

Comedien :

« Theatre, miroir de la vie »

Je créer un scénario avec mon imagination
Je suis expressif et mets mon role en valeur
Je connais mon texte par cceur

Je sais capter |'attention du public

Je présente une piece devant la meute

Bon campeur:

« Bon campeur, sommeil de plomb »

Je fais mon sac intelligemment tout seul et j'aide les
plus jeunes a le faire

J'ai de I'ordre dans mes affaires.

Je respecte la nature

Je sais allumer un feu de bois et I'entretenir

Je connais les principaux nceuds

Je connais les constellations les plus importantes
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10. dans mon paguelage; <\

je prend

pour dormir:
e un matelas/lit de camp (évitons les gros matelas qui creévent)
e un sac de couchage []
e mon pijama []

e un coussin [] pour m’habiller:
e une couverture [_ e uniforme impeccable
, e chaussures de marche
dans ma trousse de toilette L
ST Y R R R e baskets []
 ma brosse a dent [ fote
A5 e bottes
e mon dentifrice [ ]

e calecons (1/j) O
e chaussettes []
e t-shirts []

e pulls [J

e un savon pour me laver
e un essui [

e shorts []

e sac a linge sale

Pour le soleil
e ma plus belle casquette
e mes plus belles lunettes de soleil
e gourde 1litre min [

e créme solaire [

e veste impermeéable [
e tenue salissable (pour la journée crasse) []

o ! déguisement ! []
e maillot pour se laver et baigner

e lecteur mp3, ipog, ...

e A _ en plus:

ce que je laisse a la maison: o carte Xidentite [
e mon felephone e les papiers administratifs (a la fin du carnet)
e ma monire e une lampe [J

mes médicaments a REMETRE A JRCALAN [
un anti-moustique [
tes lettres+timbre
cannif (uniqguement pour les 4eme années!il)
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11, blagues et jeux

quel est le plat prefere des viRings?

elii-do0yi ¢

pourquoi les viRings portent ils des cornes sur leurs casques?

uanuaye | Jayaodaae nod

pourquoi les crayons sont ils toujours drole?

nowny p ned) un juo sjnb a3-aed

qu'est-ce qui a des pieds mais ne saif pas marcher?
a]qe) aun

qu'esi-ce qui tombe tous les jours sans jamais se faire mal?
jinu |

quelle est la difference entre un prof et un thermometire?
‘g uayaje sji puenb ajguiad) ug aunIne



LIERETCE

RODINXOADGMPHTP
VIVREFHDEGHMQCZINDP
HLSANQYNMCRDZARW
EEGALLIPGAUXNCCL
JTTFAIACKLGSTRE
DVEXSGHKOZUEMEF
TBFUINARZRNEKOMD
HHCFQRACRVNMNMZU
PMOWDNQZOUOEAOT
VMRRBUOVJMNPFSCM
IQFOQPECNUMETSR
KHEHTIXSAIVOTEEMY
I DOBBBEIDNAMRON
L
GFQSUZSBATEAUTFE

NEESBOTU

‘. o w _I.l_.

~

e

2
U
<
3
>
WA
Q
.
WA
Q)
Q)
£
2
O
=

efe

* pillage

drakkar
monasiere
Normandie
Dieu

Thor

Odin
commercant
bouclier
conqu
commerce
corne

#-ﬂ----_---__-_-_—‘
rune

Liste de mots a refrouver dans la grille

* viking

-
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]

~

.

® . B
“~ ________,\

.’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.‘.




- Mon dieu qu'est-ce qu'il t'est arrive
mon fils ?

- Ma meuf m'a coupe les cheveux
pendant le confinement.




). Dessin




12. renseignements utiles:

adresse

Chateau de warfusée, 4470 Saint-Georges-sur-Meuse

heure d'arrivee

les sizainiers et second sont attendus le 16 Juillet a
15h

le reste de la meute est attendue le 18 Juillet a 12h30
avec un picnic

Le prix du grand camp est fixé a 175€ par animé et 190€
pour les sizainiers/seconds. Il est a payer pour le 1er juillet
au plus tard

Ce montant est a verser sur le compte suivant :
BE36 0689 0886 6381 avec en communhnication :
“PRENOM+NOM+GRAND CAMP 2025"

(Le prix du grand camp ne doit en aucun cas étre un frein a la participation de
votre enfant au grand camp. Pour tout probleme, n’hésitez pas a contacter Akéla

ou le staff d’'unité)

documents administratifs

La fiche médicale et I'autorisation parentale sont a envoyer a I'adresse
« Avenue Jean-Francois Debecker 123, 1200 Woluwe-St-Lambert » au
nom de Louis Dethier (Bagheera) pour le 1er Juillet au plus tard!

N’'oubliez pas d’apporter la carte d’'identité valide du louveteau (et pas
une copie) et de la donner des I'arrivée au camp

Prénom - Nom
Meute Rocher
Chateau de Warfusée,
4470 Saint-Georges-sur-Meuse
BELGIQUE

PS : les post-pack son interdits !!
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WS Modele de prescription medicale

A compléter par le médecin si le jeune doit prendre au moins un médicament

NOM €t PréNOM AU JEUNE & ..ooveees ettt a e ee s
7A@ =TT T
JLIC=11=T o) Vo) L=

PRESCRIPTION MEDICALE

JE SOUSSIGNE ...ttt Docteur en médecine,

0 1 8 S1SY ST [T PP

a besoin de prendre les médicaments mentionnés ci-dessous durant le WEEKEND
/ CAMP (barrer la mention inutile), organiS€ Par .......ceeeeeeeceeceees e ,

gui se déroulera du ........ [ooeed 20........ au ........ [eeed 20........

L3 \To] 00 We [V aT<Te [Talo o aT=] o) SRR
ad AT Tl o T3 e xS
Mode d’admMiNISTrOTION & .o e
1D L0 1Y 0 o | <
FrEQUENCE & ettt ettt ae et e ae et e eae s eneeae e eseenenes
DUIFEE dU traitEMENT e s e e s e s e e s s ne s
L3N \To] 00 W [V aT<Te [Talo o 1] o) SR
T ol o <3 o Lox S
Mode d'admMiNISTIATION & ..o e,
1D L0 1] 0 o 1SS
FrEQUENCE & ettt et ae st be b e ae e eneeae e enesnenes
DUIEE dU traitEMENT ..t s a e s s sa s

Cachet du médecin Signature

k}g:f

Les Scouts ASBL
21, Rue de Du blin
1050 Bruxelles



AUTORISATION PARENTALE

Concerne : tous les membres qui ont moins de 18 ans, méme les animateurs ou les invites

Coordonnées de I'animateur responsable du groupe :
Prénom:: Nom :

Adrien Bonnewijn

Adresse complete :

oooooooooooooo

ooooooooooooooo

Avenue Grandchamp 173, 1150 WSP

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

A compléter par le parent/tuteur :
Je soussigné(e) (prénom, nom):

Pére - mere — tuteur - répondant

autorise (prénom, nom)

a participer aux activités des

P

-Bataeths-- Louveteaux — elakeurs—torarters
AE TUNIT ..o (code de l'unité et nom complet) qui se dérouleront
o [U R [, A =[O R A YA

Durant les activités scoutes :

0 Jele/la place sous l'autorité et la responsabilité de ses animateurs.

0 Je margue mon accord pour gue soient administrés, le cas échéant et uniguement en cas de
nécessité, les médicaments repris de maniere exhaustive dans la fiche santé.

0 Je margue mon accord pour que la prise en charge ou les traitements estimés nécessaires
soient entrepris a I'égard de mon enfant par le responsable du groupe ou par les services
meédicaux sollicités.

 J'autorise le médecin en charge a prendre les décisions qu'il juge urgentes et indispensables
pour assurer 'état de santé de mon enfant, méme s'il s'lagit d'une intervention chirurgicale, a
défaut de pouvoir étre contacté personnellement.

0 Lesanimateurs m'ont informe du programme d'animation.

n Je Mm’'engage a respecter les éventuelles conditions de participation aux activités.

1 Encasdecamp al'étranger, je 'autorise a quitter le territoire belge sans étre accompagné de
ses parents/tuteurs/répondants. (1)

FIT Qe ettt anen
Sighature représentant légal 1 (2) Sighature représentant légal 2

(1) Cette derniére phrase est a biffer pour les activités en Belgique.
(2) Pour les activités a I'étranger, il est nécessaire de faire |égaliser la signature par I'administration communale.
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Les Scouts ASBL
21, Rue de Dublin
1050 Bruxelles
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