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Le\xique des Voyageurs p.22

&

Voyageurs, Voyageuses : nom donné aux
Eclaireurs de la Nature entre 8 et 11 ans.

Maitrise : ensemble des chefs et cheftaines
accompagnant la tribu des Voyageurs.

Sizaine : équipe constituée de 5 a 7

jeunes.

Protecteur : Voyageur expérimenté qui
s'assure de la bonne entente dans sa si-
zaine et prend en charge la circulation
des informations .

Tribu : ensemble des sizaines et de la mai-
trise .

Le passage : rite (petite cérémonie)
pendant lequel les Voyageurs de 11 ans

deviendront des Vaillants. '
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Une année chez les Voyageurs




La progression collective p.33

L'expédition est le cadre dans lequel se
déroulent les activités des Voyageurs. Au
début, elles sont portées par les chefs qui
accompagnent progressivement les en-
fants a s'impliquer et décider par eux-
mémes du contenu de leurs expéditions et
leur propre progression. A cet dGge-la,
limaginaire est un support trés puissant
pour vivre de belles expéditions !

o Premiéres expéditions (p.34)
La tribu fait ses premiers pas !

o Grandes expéditions (p.35)
Clest parti pour la grande expédition !

. Missions de sizaine (p.37)
Chaque sizaine va vivre sa propre aven-
ture!

Les missions qualités p.7

Ce sont des temps d'apprentissage effectués en inter-sizaines pendant lesquels les
Voyageurs vont choisir individuellement de développer leurs compétences autour
d'une des 5 familles de qualités associées a leur symbolique respective * : créer un
compost, faire un journal de tribu, préparer la randonnée, proposer un temps de

détente...
Terre Jaune Confiance, stabilité, générosité
Eau Blanc Discernement, curiosité, intelligence

Le jeu des cercles p.29

L’'organisation collective de la république
des jeunes, par la collaboration, vise a

vivre la démocratie et susciter '’engage-

ment des jeunes.

Le groupe s’organise en tribu. C'est une
minisociété avec des sizaines et des pro-
tecteurs favorisant la prise de responsa-
bilité de chacun, facilitée par le jeu des
cercles.

Quelques idées pour animer
un cercle :

- Présenter les objectifs de la discussion
- Parler chacun son tour

- S’écouter respectueusement

- Utiliser un béton de parole

- Voter avec des petits cailloux

- Faire un cercle de mercis

Cercle de

la tribu

N
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La progression personnelle p.43

Les brevets sont 6 compétences a
acquérir au cours de la branche:

. Le permis couteau
. Feu

. Grimp’arbre

. Premiers soins

. Orientation

. Noeuds
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Les principes clefs p.2s

La Loi du cceur : Clest le

code de vie du vivre-ensemble basé sur les prin-
cipes du scoutisme. C'est un texte immuable et
connu de tous, spécifique & chaque branche .

Le pacte de la tribu : Compléte la Loi du cceur
qui permet aux jeunes de participer & la cons-
truction de leurs propres régles de vie.

La promesse (p.49) : C'est 'engagement solen-
nel par lequel le Voyageur promet de faire de
son mieux pour respecter la Loi du cceur et le
pacte de la tribu :

« En tant que Voyageur, je
sais qu’il n'est pas toujours
facile de suivre notre Loi du
ceur. Mais je promets de faire
de mon mieux, avec votre aide, pour
prendre confiance en moj, et pour aller a
la découverte du monde et des autres. »

‘ Loi du coeur

Le Voyageur découvre le monde,
Le Voyageur prend soin de lui-méme,

Le Voyageur fait attention aux
autres,

Le Voyageur respecte la Nature et les
vivants,

Le Voyageur apprend I'humilité et la
confiance,

Dans les pas du tigre, avec ma tribu,
je découvre le monde !




