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Le jeu Panique au Camp est ne en éte 2021 lors d'un camp pour les res-
ponsables Flambeaux de |a brigade suisse auquel étaient invités les Flam-
Deaux francais. Le projet a germe a la suite d'une discussion entre Loris
RUfenacht et Myriam Sidibe, la chargée de développement du mouvement
des Flambeaux francais.

_'idee etait de realiser une version d'un jeu tres connu adaptée a notre
mouvement scout. Loris a aussitot été intéresse par le projet et a commen-
cé a chercher des idées de roles scouts pertinents pour le jeu. A la fin du
camp, Loris avait trouve la plus grande partie des cartes du jeu ainsi qu'une
equipe de responsables motivé-e's a l'aider et a s'investir dans cette aven-

ture. Nous avons alors choisi de faire une version complete du jeu, avec
les extensions, et méme de creer plusieurs roles exclusifts aux Flambeaux.

Lors de nos premieresrecherches, nous avons étérapidement confronté-e-s
aux differences du scoutisme entre les deux pays voisins. Le jeu se voulant
etre un outil rassemblant entre le mouvement des Flambeaux suisse et ce-
lui francais, des choix ont dU étre faits quant aux diverses appellations.

Afin d'offrir une lisibilité maximale, nous avons décidé de ne pas mettre de
double appellation sur les cartes'”. Tous les choix ont été approuvés par
es deux Brigades Flambeaux; nous vous remercions donc de votre com-
orehension en espérant de tout coeur qgue méme si les appellations ne sont
nas exactement celles auxquelles vous étes habitué-e's, vous en saisirez
‘essentiel.

Pour I'equipe, Loris Rufenacht

[1] A I'exception de la carte Responsable de Brigade/Coordinateur National.

Contenu de LA boite

50 cartes :
43 cartes role de camp
3 tuiles
4 rappels des tours



Kégles dus jeu
Contexte

Nous sommes au camp d'ete. Il fait beau et chaud et les Participant-e-s
comme |les Responsables s‘amusent. Cependant, nous remarquons que e
camp se vide petit a petit de ses membres. Une equipe de Responsables
Mécontent-e's tente de saboter le camp en le vidant completement de ses
membres. Unifiez-vous en tant que Participant-e's et renvoyez les Oppo-
sant-e-s du Camp a la maison !

Buts du jeu

Pour les Opposant-e-s du Camp

“tant d’accord avec le Responsable de Camp, ils désirent renvoyer tou-te:s
es Participant-e-s a la maison petit a petit sans se faire démasquer afin
de ne pas se faire renvoyer a son tour. Le terme Opposant-e-s du Camp de-
signe I'ensemble des roles cherchant a vider le camp de ses Participant-e-s.

Pour les Participant-e-s

Souhaitant rester le plus longtemps possible sur le lieu de camp pour pro-
fiter de ce dernier, les Participant-e-s se reunissent chaque jour pour ten-
ter de trouver qui sont les Opposant-e-s du Camp et les renvoyer chez eux.
Le terme Participant-e-s designe ['ensemble des roles ceuvrant pour le bien
du camp.

Pour les Solitaires & les Ambigu-e-s

N'etant ni en désaccord avec les Opposant-es du Camp, ni d'accord avec
leurs choix, les Solitaires & les Ambigu-e-s doivent faire leur propre chemin
dans la partie atin de parvenir a leur fin. lIs-elles doivent jouer astucieuse-
ment afin de ne pas se faire demasquer par les autres.

Dans la suite des regles, une distinction sera faite entre les termes joueur-euse-s et participant-e-s,
e premier designant I'ensemble des personnes prenant part a une partie de «Paniqgue au Camp» et
e second designant 'ensemble des roles Participant-e's et comprenant parfois les Solitaires et Am-
nigu-e-s.

Préf ATAtion

Pour commencer, il vous faut choisir un-une meneur-euse du Jeu (MDJ).
Cette personne ne joue pas mais anime et dirige la partie. Une personne
passionnée, ayant dechiffré les regles sera la plus aptes a transmettre une
ambiance d'amusement et de divertissement.

Toutes |es cartes ne sont pas nécessaires au bon déroulement d'une par-
tie. Choisissez celles que vous desirez faire intervenir.

_es joueur-euse-s s'installent de facon a former un cercle. Le-la MDJ me-
ange les cartes et distribue une carte face cachée a chague joueur-euse.

Si le Boute-en-train est présent, le-la MDJ preparera 3 cartes qu'il-elle gar-
dera cachees apres la distribution afin de permettre au Boute-en-train de
choisir 'une d'elles.




Chaque joueur-euse prend connaissance de sa carte et |a repose devant
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Une fois le contexte etabli, le-la MDJ dit |a phrase suivante : « Il se fait tard
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Les tours de 1eu

(n1) = le‘la joueur-euse ne se réveille que lors de la premiere nuit.
(v) Les variantes de jeux peuvent modifier le réveil du-de la joueur-euse.

Deroulement d'une nuit au camp

1)La Novice (v)
_e Boute-en-train (v)
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4)La Blessée (n1)

)Le Sizenier (n1) (v)
)L'Equipe Musicale (v)
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_a Promettante (n1)

_'Ange Gardienne

9)Le Cuisinier (n1)

10) Les Opposant-e:s du Camps :
- Responsables Méecontent-e-s
- Responsable de Camp
- Parents des Enfants
- Sapoteurs
- Promettante et Cuisinier

O

e Responsable de Brigade / Le Coordinateur National (n1)

s'ils sont devenus des Opposant-e-s du Camp

22) Les Chargés de Communication
23) Le Joueur de Clairon

LE CAMP SE REVEILLE

VOTE DU CAMP

LE CAMP SE RENDORT

24) Les Visiteurs de Camp

25) La Susceptible

11) Le Responsable de Camp
12) Les Parents des Enfants
13) Le Saboteur
14) Le Coach JS
15) Les Cousines
16) Le Scout Malgré Tout
17) La Pharmacienne de Camp
18) La Pilote d'Hélicoptere d'Urgence
19) Le Responsable de Camp adjoint
20) La Haute Maitrise
21) L'Equipe Nationale
)
)

Roles ne se reveillant pas la nuit:
- Junior

- LE
- Ld
- LE
- Ld
- LE

Rageur

Responsable de Troupe
Responsable de Groupe
Petite Seceur

Responsable de Brigade

- Le Coordinateur National
- Responsable de Patrouille
- Les Ter-es RP

- Les Simples Participants



Les cartes

Les cartes du jeu sont regroupées en trois categories :

1.Les Opposant-e-s du Camp en rouge,

2.Les Participant-e-s en vert
3.Ceux-celles qui cherchent leur propre victoire appelé-e-s

aussi les Solitaires & les Ambigu-e-s en bleu.

Les Opposants-e-s au Camp
Les responsables mécontents

Les Responsables Mécontent-e-s se rencontrent en
secret toutes les nuits afin de decider qui ils-elles
veulent renvoyer du camp. Le jour, ils-elles se
e & font passer pour des responsables normaux-ales
Opposant av Camp W0 o : : , :
e s iiaer ) €1 SANS histoire. Lorsque le-la MDJ les reveille,
Is-elles designent la personne qu'ils-elles sou-
naitent renvoyer le matin suivant. Quand le-la MDJ connait la personne a
renvoyer, les Responsables Mecontent-e's peuvent se rendormir. Chaque
nuit, les Responsables Méecontent-e-s se reveillent et designent un-e

joueur-euse qu’'ils-elles désirent renvoyer.

Variante : sivous étes plus de 20 personnes, permettez aux Opposant-e-s du Camp de renvoyer deux
personnes par nuit au lieu d'une afin de créeer des parties plus courtes et plus interessantes.

Le responsable de camp

Le Responsable de Camp est le premier Opposant du Camp.
Selon [ui, le budget nourriture du camp n'est pas assez conse-
quent et cela peut mettre les participant-e-s en danger. |l a
donc reuni secretement autour de lui une equipe de Respon-

Responsable de Camp

e e | SADIES MEcontent-e-s qui sont du méme avis. La maitrise

; Il Gn}w CAMPO

ne veut pas revoir le budget alloue a I'économat. |l souhaite
donc renvoyer les jeunes chez eux-elles pour leur bien.

Le Responsable de Camp participe au vote d'exclusion avec les Respon-
sables Mécontent-e-s. Chaque nuit, il se réveille apres le vote d'exclusion
des Opposant-e-s du Camp et il peut indiquer au MDJ s'il désire ou non
rallier le-la pauvre participant-e a sa cause et lui eviter ainsi de rentrer 3
la maison. Le-la participant-e, convaincue par le Responsable de Camp,
change alors d'equipe et rejoint les Opposant-e-s du Camp. Le Respon-
sable de Camp ne peut rallier a sa cause qu'UN-E SEUL-E participant-e
renvoyé-e. Le Responsable de Camp peut désigner au MDJ s'il désire
garder le-la joueur-euse renvoyé-e pour en faire un-e Responsable Mé-

content-e tant qu'il ne I'a pas deja fait.

La maitrise est le nom du comité de responsables qui organise le camp ou méme les rencontres. La
partie de |a maitrise qui organise le camp est appelée Haute Maitrise.




Les parents des enfants

Lela joueur-euse Parents des Entants se reveille chaque nuit
en méme temps que les Responsables Mecontent-e-s, mais
une fois que ces dernier-ere-s sont retourné-e-s dormir, il-elle

neut, tant qu'aucun-e Opposant-e du Camp n'a ete renvoye-e,
e SR ‘eprendre un de ses enfants a la maison. Des qu'un-e Oppo-
- sant-e du Camp a été renvoyeée, le Parent des Enfants ne peut
plus reprendre 'un de ses enfants a la maison. L'enfant repris a la maison
n'est pas signalé a la Pharmacienne de Camp. Les Parents des Enfants
designent au MDJ un-e nouveau-elle joueur-euse qu'ils reprennent a la

maison tant qu'aucun Opposant-e du Camp n'a eté renvoye-e.

ASTUCE : Ne jouez la carte Parent des Enfants que si vous étes un grand groupe pour ne pas voir
'effectif du camp trop vite réduit. Si le groupe n'est pas tres nombreux, ne réveillez les Parents des
Enfants qu'une nuit sur deux.

Le saboteur

Le Saboteur est un participant voulant faire des blagues
de mauvais gout au reste du camp. Un soir, alors qu'il al-
lait saboter les nceuds des toilettes et defaire des tendeurs

AR o de tente, il tombe sur les Responsables Mécontent-e-s. |l
= | se lie a eux-elles et se réveille chaque nuit en méme temps
- queux-elles pour renvoyer un-e participant-e du camp.

Une nuit sur deux, il se reveille seul pour choisir de dénoncer anonymement
un-e Responsable Méecontent-e pour qu’il-elle soit renvoye-e le lendemain
matin. Le Saboteur gagne seulement s'il est le seul en vie a la fin de la
partie. Une nuit sur deux, le Saboteur désigne au MDJ un Responsable
Mécontent-e qu'il veut renvoyer.

La pilote d’helicoptere d'urgence

La Pilote d'Helicoptere d'Urgence est une Opposante du
Camp qui commence la partie en Simple Participante. Le‘la
joueur-euse ne sait donc pas qui sont les autres Opposant-e-s
du Camp. Une fois que |la moitié des Opposant-e-s du Camp

Pilote #élico { wrgence

=i i | ONE €1€ renvoye-e-s, la Pilote d'Helicoptere d'Urgence fait son

pilotin - Pilota i elicotteri d emergenza

entree.

A partir de la nuit suivante, celle-ci se réveillera seule pour choisir d'héli-
porter un-e jeune par nuit a I'hopital. La Pilote d'Hélicoptere d'Urgence ne
se reveille jamais avec les autres Opposant-e's du Camp. Comme la Pilote
d'Helicoptere d'Urgence se reveille apres la Pharmacienne de Camp, cette
derniere ne connait pas l'identité du-de la participant-e héliporté-e pendant
la nuit. La Pilote d’'Hélicoptere d'Urgence n'intervient dans le camp pour
héliporter des participant-e-s qu'a partir du moment ou la moitié des Op-
posant-e-s du Camp ont éte renvoye-e-s.

VARIANTE : Si vous jouez avec de jeunes personnes, permettez au ou a la joueur-euse Pilote d'He-
licoptere d'Urgence de se devoiler lors du premier reveil des Opposant-e's du Camp en faisant un
signe discret. Ca évitera qu'il-elle ne se fasse renvoyer trop vite et lui permettra de profiter au mieux
de son role.




La promettante

La Promettante est une simple participante qui effectue sa
promesse avec son-sa parrain-marraine. La Promettante dé-
signe au MDJ la personne qu'elle veut prendre comme Par-
rain-Marraine de Promesse.

La Promettante

Can Mtf r the Promise 7¢ ndidatin,
fua( Versprechen - La Promettente

Des que le Parrain ou la Marraine de la promettante est ren-
voyé-e du camp, la jeune attristée par la perte de son-sa grand-e ami-e va
chercher a saboter e camp pour se venger du depart du Parrain ou de la
Marraine. Elle rejoindra des la nuit suivante I'equipe des Opposant-e-s du
Camp. La Promettante n'est pas detectée par le Coach JS. La Promettante
désigne au MDJ un-e parrain-marraine. Tant que ce-cette dernier-ere n'est
pasrenvoye-e, lapromettante joue comme une Simple Participante. Quand
le-la parrain-marraine est renvoye-e, la Promettante rejoint le camp des

Opposant-e-s du Camp.

INFO : La Promesse Scoute est vécue comme un engagement de |I'enfant envers le groupe scout,
dans le mouvement des Flambeaux, aussi envers Dieu. Le-la participant-e choisit un parrain ou une
marraine, un-e responsable qu'il-elle connait bien, qui sera son-sa référent-e tout au long de sa vie
scoute. Les paroles de la promesse Flambeaux sont les suivantes :

« Je promets, sur mon honneur et avec la grace de Dieu, de faire tout mon possible pour servir Dieu,
ma Famille, ma Patrie, aider mon prochain en tout temps et obéeir a la loi de |I'éclaireur. »

Le cuisinier

Le Cuisinier va choisir des la premiere nuit s'il souhaite par-
ticiper au bon déroulement du camp ou s'il veut le saboter
avec les Opposant-e's du Camp en cuisinant des plats indi-
gestes rendant malades plusieurs participant-e-s. Le Cuisi-

La @'utSWLtBT

wmoewnwe | Ni€r indique au MDJ son choix entre Participant et Oppo-
sants du Camp.

VARIANTE : Le Cuisinier peut choisir d'apaiser les sautes d'humeur du Rageur avec ses plats et de
devenir ainsi le confident du Rageur. S'il choisit cette option, le-la MDJ va toucher la téte du Rageur
et du Cuisinier pour qu'ils sachent qu'ils travaillent ensemble.

Le Cuisinier pourra aussi aider le Rageur a choisir quel-le participant-e prendre a la maison avec lui
lors de son renvoi. Attention a ne pas se faire démasquer par les Opposant-e-s du Camp !

Les participant-e-s
Les Participants

Les Simples Participant-e-s sont de jeunes enfants
venus profiter du camp. Les Simples Participant-e-s
nont pas de tour durant la nuit et leur role consiste
a eétre observateur-trice-s lors des déebats afin de ve-
nir en aide a 'ensemble du camp en démasquant les

Opposant-e-s du Camp. Les Simples Participant-e-s
participent au débat du camp.

Les F Mtwtpmnts
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Le joueur de clairon

Le Joueur de Clairon réveille les autres participant-e-s du
camp avec son clairon. Chaque matin il decouvre l'identi-
7§ tédun-e Simple Participant-e en commencgant a sa gauche.
Lajmwdf'm; Le-la MDJ lui montre du doigt le-la joueur-euse sans lui mon-
- e B otrer sa carte. La carte Joueur de Clairon ne s'utilise que si
plusieurs Simples Participant-e's sont présent-e-s dans le

camp (idéalement 3 ou plus). Le Joueur de Clairon découvre chaque nuit

I'identite d'un-e nouveau-elle Simple Participant-e.

VARIANTE : Indiquez aussi au ou a la joueur-euse possedant la carte Joueur de Clairon les autres
roles des participant-e-s sans [ui montrer les cartes telles que la Promettante, le Rageur et [e Sabo-
teur. Cela lui donnera un doute sur les personnes que vous lui désignerez et compliquera donc sa
tache. Ne donnez aucune indication quant a la faction des participant-e-s

La responsable de groupe

_a Responsable de Groupe (RG) est en elle-méme
Un symbole d'innocence. Apres avoir eté respon-
sable de longues annees, elle est montee en grade
netit a petit avant de devenir la responsable sans
aquelle son groupe n'existerait pas. Le comporte-
ment exemplaire de la RG fait qu'il est impensable
qu'elle soit une Opposante du Camp. La Responsable de Groupe n'a pas
de role la nuit. La Responsable de Groupe est innocente des le debut de
la partie. Elle joue comme si elle etait une Simple Participante.

de Grou pe
der - Die Abteilungsleite-.
A &mpa Sezione .

Kes;;aﬁmﬁle de Groupe

The Group Leader - Die A’Hﬁilungsleite-:
i nn-La &n}aa Sezione

La pharmacienne de camp

'a Pharmacienne de Camp est capable de décider si un-e
narticipant-e doit étre renvoye-e du camp pour des raison de
santé ou si au contraire il-elle doit impérativement rester sur
e lieu du camp. Chaque nuit, elle se réeveille pour connaitre

La Pharmacienne

wemmm e M| [dENTITE de [@ personne désignee par les Opposant-es du

“sanititerin - La Farmacista del campo

Camp. La Pharmacienne de Camp peut alors agir de diffe-
rentes manieres :

- Elle empéche le-la joueur-euse d'étre renvoyé-e du camp (elle peut aussi
se protéger elle-méme) Et / Ou

- Elle décide de renvoyer quelgqu'un d'autre.

'a Pharmacienne de Camp ne peut effectuer ces deux actions qu'une seu
fois dans chaque partie. Elle peut evidemment ne rien faire ou faire les det
en méme temps. Les enfants repris du camp par les Parents des Enfant
et les participant-e-s héliporte-e-s a ['hopital par la Pilote d'Helicopter
d'Urgence ne sont en aucun cas indiqué-e's a la Pharmacienne de Camp.
La Pharmacienne de Camp se réveille chaque nuit pour connaitre I'identi-
té des futur-e-s renvoyé-e-s et peut choisir d'agir une fois dans la partie
en gardant le-la joueur-euse dans le camp. Elle peut aussi renvoyer un-e

autre joueur-euse du camp.

Variante : si vous étes plus de 20 personnes, permettez a la Pharmacienne de Camp d'agir deux fois
de chaque maniere.

(D »W X @D




Les blesseés

Les Blesses est un-e participant-e qui a eu un accident sans
gravite le premier jour du camp et qui est depuis garde par
la Pharmacienne de Camp.

Les Blesses

e | LES Blesseés est protegé du renvoi par les Opposant-e-s du

: L(’/g

Camp tant que la Pharmacienne de Camp est présente. En
revanche, si la Pharmacienne de Camp vient a étre renvoyée du camp par
es Opposant-e-s du Camp, lesBlessésnepouvantplusétreprisencharge
nar les autres responsables rentre immediatement a la maison.

Sila Pharmacienne de Camp vient a étre renvoyee lors du vote avec les par-
ticipant-es, les Blesses dévoile immédiatement son role en  retournant
sa carte de maniere a ce quil-elle soit innocenté-e aux yeux de tou-te's.
_es Blessés peut étre renvoye par le vote des participant-e's méme si |a
Pharmacienne de Camp est encore |a.

Veuillez uniqguement jouer le role des Blessés sivous jouez avec la Pharma-
cienne de Camp. Et soyez bien attentif a ce que les Opposant-e-s du Camp
ne le-la renvoient pas tant que la Pharmacienne de Camp est active. Les
Blessés est protegé durant la nuit tant que la Pharmacienne de Camp est
présente sur le lieu de camp. Si les Blessés est renvoyé durant le vote du
camp, il-elle est innocenté-e. Si la Pharmacienne de Camp est renvoyeée,
les Blessés est aussi renvoye.

Les cousines

_es Cousines se disent tout. Elles sont au courant de tous
es ragots du camp. Elles peuvent méme étre au courant de
choses avant que celles-ci ne se realisent. Chaque nuit, les

. Cousines se levent et peuvent connaitre |'identité secrete
- e 4 d'un-e participant-e.

Les Cousines designent au MDJ un-e joueur-euse dont elles veulent
connaitre l'identite secrete. Le MDJ montrera la carte du-de la
joueur-euse aux Cousines.

Le Scout Malgre Tout

Le Scout Malgré Tout (SMT) se déplace en chaise roulante.
Alors qu'il regagnait sa tente le soir, il sembourbe dans la
boue. Une autre personne passant a cet endroit, se présente
a lui ; Le SMT désigne au MDJ le-la joueur-euse qui viendra
"aider a se dégager.

_e-la MDJ va montrer la carte du ou de la joueur-euse au SMT. Si le-la
joueur-euse venu-e sortir la chaise roulante de la boue est un-e Partici-
nant-e du Camp, il-elle est protégé-e pour la nuit. En revanche, si c'est un-e

Opposant-e du Camp, le-la joueur-euse se reveillera le lendemain avec deux
votes contre lui-elle.

Le-la MDJ va deposer la tuile spéciale du SMT devant le-la joueur-euse afin
que tou-te's les participant-e-s se levant apres lui sachent la nature du role



du ou de la joueur-euse. Le SMT peut designer la méme personne autant de
fois qu'il le souhaite et plusieurs nuits de suite.

Le SMT désigne une personne au MDJ qui va lui montrer son role. Si le-la
joueur-euse estun-e Opposant-e du Camp, le MDJ depose la tuile spéciale
devant le-la joueur-euse. Si c'est un-e participant-e, ce-cette dernier-ere

est protege-e pour la nuit.

Les SMT organisent des activités scoutes pour les enfants et les jeunes en situation de handicap
mental, physique ou multiple. Le programme adapté a leurs besoins est axe sur les fondements du
Mouvement Scout de Suisse et encourage les participant-e's de la maniere la plus personnalisée
possible. Ils obtiennent ainsi la possibilité de découvrir le monde, de poser des questions et de faire
des expériences.

L'ange gardienne

L'’Ange Gardienne peut chague nuit choisir une personne qui
sera protégee contre le renvoi du camp pendant la nuit.

o 'Ange Gardienne ne peut pas protéger deux nuits de suite
‘r;’d'”””d“” a méme personne pour éviter gue le camp ne découvre de
— qui elle est véritablement I'’Ange Gardienne. Si les Oppo-
sant-e's du Camp ont choisi d'éliminer la personne protégee par ['Ange
Gardienne, il est tres important que vous indiquiez quand méme a la
Pharmacienne de Camp et au Responsable de Camp la personne mena-
cee d'un renvoi. L'Ange Gardienne protege un-e joueur-euse du renvoi en
le-la désignant au MDJ. L'Ange Gardienne peut se protéger elle-meme,

mais ne peux pas protéger une meme personne deux nuits de suite.
INFO : Régulierement, lors des camps d'ete Flambeaux, les jeunes aiment jouer au jeu de L'Ange
Gardien : chaque participant-e tire au sort une autre personne du camp a qui il-elle doit rendre de
petits services de maniere anonyme durant le camp, comme par exemple |ui faire sa vaisselle. En
France, ce jeu peut porter le nom de « Cacahuetes »

Le sizenier

Le Sizenier est responsable de sa sizaine. [l a été choisi pour
occuper ce poste. Le Sizenier aime bien s‘/amuser a imaginer
des enfants amoureux. Lors de la premiere nuit, le Sizenier
se reveille pour designer deux personnes qui seront amou-

Sizenier

e e - ra1ses pendant le camp.

Si l'un des amoureux devait étre renvoye du camp, l'autre le suivrait imme-
diatement. En aucun cas les amoureux ne peuvent se designer ['un l'autre
comme etant suspect d'étre des Opposant-es du Camp. Si les deux amou-
reux ne sont pas dans le méme camp, ils perdent leur objectif initial, qui
devient des lors étre les derniers membres presents sur le lieu de camp.
Les amoureux gagnent alors la partie. Le Sizenier désigne chaque nuit
deux joueur-euse-s au MDJ puis se rendormira. Le-la MDJ va toucher la

tete des deux personnes qui deviendront un couple.

VARIANTE : Si vous jouez en grands groupes, permettez au Sizenier de créer un couple chaque ma-
tin. Cela raccourcira un peu les parties et donnera lieu a de sérieuses rigolades.




Le bivouaqueur

Le Bivouaqueur a décide de passer lors du camp son bre-
vet trappeur. |l doit donc dormir une nuit tout seul, hors du
camp, avec le minimum de materiel. La nuit, depuis son em-

T A placement, il peut observe,r IQ camp et il apercoit les Oppo-
it s 0 Sant-e-s du Camp qui se réunissent.

e-la joueur-euse posseédant la carte du Bivouaqueur a le droit d'observer
es Opposant-e-s du Camp, mais il-elle doit rester discrete car si les Op-
nosant-e-s du Camp realisent qu'il-elle n'est pas l'un-e des leurs, ils-elles
ordonnent immeédiatement son renvoi a la maison et la Pharmacienne de
Camp ne peut rien faire. Le Bivouaqueur peut observer les Opposant-e-s
du Camp lorsque ces derniers se réveillent mais ne doit pas se faire at-
traper.

Le Coach JS

e Coach JS est venu inspecter e camp et voir si tout se de-
oule bien. Comme il remarque rapidement que rien ne va et
que desresponsables ne font pas ce qu'ils-elles doivent taire,

y— | reste dans le camp afin d'indiguer, par un grognement de
| ?”‘jﬁs ] mecontentement pendant le carreé de rassemblement du ma-
S ¥ tin, si un-e Opposant-e du Camp est assis-e a ses cotes.

Le-la MDJ a l'aide de |la phase suivante : « Le Coach JS indique au reste ¢
camp la présence d'un Opposant ou d'une opposante du Camp » indigL
a tout-e-s les joueur-euse's quun-e Opposant-e du Camp est aux cotes c
Coach JS. Pour la prochaine nuit, le MDJ considerera la personne a coté ¢
celle qui vient d'étre renvoyee comme étant la personne a cote du Coach
JS. Le-la MDJ indique le matin a I'ensemble du camp si le Coach JS est a
cote d'un-e Opposant-e du Camp.

(b & (D <

Le rageur

Le Rageur est un participant colérique. Lorsque le Rageur
est renvoye du camp, il perd le controle et prend de force

avec lui le-la participant-e de son choix.

Le Ragent VARIANTE : Si vous jouez la variante ou le Cuisinier aide le Rageur dans ses

ek powise - sautes d'humeur, reveillez-les chaque nuit pour qu'ils puissent discuter sans
' bruit. Le Cuisinier pourra aussi guider e Rageur dans le choix du ou de la parti-
cipant-e a prendre avec lui lors de son renvoi.

La petite soeur

Lorsque la nuit, la Petite Sceur est renvoyée du camp, ses
parents viennent la chercher le matin. Comme ils ne dé-
sirent pas faire d’'autres trajets, ils embarquent avec eux
son grand frere qui est le premier ou la premiere Oppo-

Lﬂ_fetite Sqe_ur

neeg ppecnefl gant-e du Camp présent a la gauche de la Petite Sceur.




La responsable de patrouille

La Responsable de Patrouille est une ado responsable de sa
patrouille. Si, lors du vote des participant-e-s, une égali-
té entre plusieurs joueur-euse.s survient, la Responsable
SR ... de Patrouille choisit de prendre pour elle la sanction, pour
e o | l@aisser ses patrouillard-e-s profiter du camp. Elle est donc
— renvoyée du camp.

Les 1er RP

Les Ter RP sont de jeunes responsables, encore en forma-
tion. A cause de leur manque d'expérience, la premiére fois
que le-la joueur-euse Ter RP est renvoye-e du camp, il-elle re-
tourne sa carte et perd son droit de vote.

LetRPs
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|l faut donc que le camp vote une deuxieme fois contre
lui-elle pour qu'il-elle soit effectivement renvoyeé-e.

La susceptible

a2 Susceptible est une jeune doutant sans cesse des choix
faits par la maitrise de camp. Une fois, elle insiste tellement
aupres des responsables pour refaire un vote, que les res-
ponsables acceptent.

Susceptﬂ?{e
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La Susceptible ne peut indiquer qu'une fois au debut de la
nuit au MDJ qu'il souhaite refaire voter tout-e's les joueur-euse.s, et I'en-
semble du camp se reveille pour voter une nouvelle fois avant de retourner
dormir. La Susceptible indique une fois dans la partie au MDJ un vote a

refaire. Le camp se réveille et vote a nouveau.

Le responsable de camp adjoint

Le Responsable de Camp Adjoint travaille avec le Respon-
sable de Camp. Il constate qu'au sein de la maitrise il y a
des comportements étranges et decide alors de mener sa
4 propre enquéte. Pour ce faire il va, chague nuit, désigner une
e e | DEISONNE @U MDJ. S'il y @ au moins un Opposant du Camp
— entre la personne designee et ses deux voisin, le Respon-
sable de Camp Adjoint continuera son enquéte le lendemain. Sinon, il ne
recommencera pas |es nuits suivantes mais connaitra l'identite de trois
responsables fideles.Le Responsable de Camp Adjoint désigne au MDJ
un-e joueur-euse. Le-la MDJ lui indique s'il y a entre cette personne et
ses deux voisin-e-s un-e Opposant-e du Camp. S'il y a effectivement un-e
Opposant-e du Camp, le Responsable de Camp Adjoint continuera le len-
demain, sinon, il arréte de se réveiller.




Les charges de communication

Les Charges de Communication n'ont pas de tour durant la
nuit et leur role consiste a étre observateur-trice-s lors des
W Y débats afin de venir en aide a l'ensemble du camp en démas-
"LE,@,WMMM‘ quant les Opposant-e-s du Camp. Les charges de communi-
sz cation participent au débat du camp.

Le Responsable de Brigade / Le Coordinateur Na-
tional

e Responsable de Brigade (CH) et le Coordinateur
National (FR) sont responsables d'une instance des
ur Nat -lambeaux, pour la Suisse de | Equipe Romande, pour
e zmmgd) |3 France de I'Equipe Nationale.

lIs sont venus incognitos dans le camp pour le visiter sans étre reconnus.
S'ils sontrenvoyés lors de leur visite, 'ensemble des participant-e-s, sous le
choc, oublient de se réveiller la nuit pour accomplir leurs taches secretes.
Seuls les Opposant-e-s du Camp et les Solitaires & les Ambiqu-e-s se re-
veillent encore la nuit pour faire avancer leur cause. Si le Responsable
de Brigade ou le Coordinateur National sont renvoyes, les Participant-e-s

ne se reveillent pas pendant la prochaine nuit.

VARIANTE : Au lieu de supprimer les roles des participant-e-s pour une nuit seulement, supprimez-les
pour le reste de la partie.

La Haute Maitrise

_a Haute Maitrise (CH) ou la Direction (FR) sont des
‘esponsables chargees de l'organisation du camp.
Chaque nuit, deux des membres de la Haute Mai-
» trise se retrouvent en cachette pour discuter de la

%Mtta Mmtnse o D# ;,a it o . o s
e e ez ) situation de crise rencontrée sur le camp. Le MDJ
' leur laisse environ une minute chaque nuit pour

qu elles s'entretiennent discretement.

INFO : En Suisse, la Brigade des Flambeaux de I'Evangile est constituée d'un Bureau responsable
de la vision du mouvement, de I'Equipe Romande constituée d'un responsable de Brigade, et d'une
equipe operationnelle, aidés par un Chargé de Communication. Toutes ces personnes travaillent
ensemble pour aider les groupes locaux dans |la pratique de leurs activités, leur communication et
les accompagnent dans les projets de demarrages de groupes. En France, ces instances sont appe-
|ées Conseil d’Administration et Equipe Nationale. Trois salariés travaillent pour le mouvement : un
Coordinateur National, une Chargée de Developpement et une Secretaire.

L'equipe nationale

L'Equipe Romande (CH) ou I'Equipe Natio-
nale (FR) sont composées de trois personnes
ceuvrant pour e bien de la brigade. Chaque
| - I . nuit, les trois membres peuvent se voir et
ﬁwmmmg‘. e Kool ONt environ 30 secondes pour prendre des

R | décisions sur les personnes a renvoyer.




La Responsable de Jour

_a Responsable de Jour est une responsable désignée au deé-
out du camp par I'ensemble des participant-e-s pour diriger
a gestion du temps et des activités tout au long de la jour-

Kan_arnmEl :{g]aur Nee.
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En cas d'égalite lors du vote des participant-e's, sa Vvoix
compte double. Si la Responsable de Jour est renvoyee du camp, le camp
en designe une nouvelle. Le-la Joueur-euse désigne-e dépose alors la

Tuile Responsable de Jour devant sa propre carte.

Les Solitaires & les Ambiqu-e-s

La Novice

La Novice regarde les autres participant-e's avec tellement
d'etoiles dans les yeux qu'elle serait prete a tout pour prendre
leur role. Ainsi, au début de chaque nuit, la Novice peut de-
= signer au MDJ un-e joueur-euse dont elle aimerait prendre
wee e e role. Le-la MDJ echange ainsi les deux cartes et touche
a téte du-de la joueur-euse imité-e qui sera Simple Partici-
pant-e jusqu'a la nuit suivante lorsque le-la nouveau-elle joueur-euse avec
la carte de [a Novice désignera a son tour un-e joueur-euse quelle souhai-

terait imiter. Si la personne imitee est en couple, elle le reste. La Novice

indique chaque nuit un-e joueur-euse qu'elle souhaite imiter au MDJ.
Le-la joueur-euse imité-e devient Simple Participant-e pour le reste de
la nuit. La nouvelle Novice imitera un-e nouveau-elle joueur-euse la nuit

suivante.

VARIANTE : Ne permettez a la Novice d'imiter un role que pendant la premiere nuit, ensuite, le-la
joueur-euse imité-e sera un-e Simple Participant-e pour le reste de la partie. Cela permet notamment
de gagner du temps sur des parties longues. Si le role de la personne imitee comporte une capaci-
tée unique (Responsable de Camp ; Pharmacienne de Camp), le:la MDJ peut choisir de reprendre le
role comme lors du début de |a partie ou de garder I'etat des capacites.

Le Boute-en-train

Le Boute-en-train se reveille lors du premier tour pour
choisir l'une des trois cartes face cachee que lui montre
le.la MDJ. Le Boute-en-train aura donc comme identi-
e 4 te pour le reste de la partie le role sur la carte quil au-
i noene A rg choisi. Le Bout en train n'‘echange pas sa carte afin de
rendre les Cousines et le Scout Malgre Tout confus-ses. Le

Boute-en-train choisi un role parmi trois cartes au debut de la partie.
VARIANTE : Au lieu de conserver le role choisi pour toute la partie, proposez au Boute-en-train de
changer de role au debut de chaque nuit.

La Junior

_a Junior est une participante ne supportant pas d'étre se-
harée de ses parents. A peine ses parents partis aprés I'avoir
confiée aux responsables, elle eprouve déja de I'ennui. Son
but est de rentrer le plus vite possible a la maison. La Junior
gagne la partie seulement si elle est renvoyee lors de la
premiere nuit ou du premier vote du camp.

LA Tunior




La Responsable d'Unite

La Responsable d'Unité (RU) chérit son unité de tout son
coeur. Pendant le camp, la Responsable d'Unité comprend
que les Opposant-e's du Camp veulent renvoyer la totalite
des participant-e-s y compris son unité, chose qui lui est

Kes;wnsm]?le q Unité

e e | INAAMISSIDle. La RU élabore donc un plan terrible consistant
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a renvoyer tou-te-s les participant-e-s ne faisant pas partie
de son unite. Si la RU y parvient, elle gagne la partie. L'unite du RU est
définie en debut de partie par le-la MDJ en creant deux groupes bien dis-
tincts (casquette/pas casquette, lunettes/pas lunettes, etc.). La Respon-
sable d'Unite doit convaincre les participant-e-s lors des votes du camp de
renvoyer tous ceux qui ne font pas partie de ['unite auquel elle appartient.
Elle ne se reveille pas la nuit.La Responsable d'Unité doit convaincre le
camp de renvoyer les joueur-euse-s qui ne font pas partie de son unite.
Elle gagne seulement si elle y parvient.

NFO : L'Unité dans un groupe scout est le nom donne a la tranche d'age des 11-16 ans, les partici-
nant-e-s de I'Unité sont des éclais, nommés Flambeaux (garcons) ou Claires-Flammes (filles) dans
es mouvements des Flambeaux suisses et francais.

L'Equipe Musicale

L'Equipe Musicale du camp est constituée de musicien-ne-s
(quitare, clairon, djembé, etc.). Plusieurs fois parjour,ils-elles
1 9 jouent de leur instrument. Leur but est de faire tourner en
.. 1 boucle dans la téte de I'ensemble des participant-e-s du

i camp une chanson énervante. Pour y parvenir et s‘assurer
que tou-te-s I'auront entendue, I'Equipe Musicale va réveiller

chaque nuit DEUX joueur-euse s pour leur faire entendre leur chanson, en
es designant au MDJ, qui va toucher |la téte des joueur-euse-s designé-es.

-nsuite, le-la MDJ va demander a tous les joueur-euse-s ayant entendu |a
musique nocturne depuis le début de la partie de se réveiller, ils-elles se
reconnaissent, puis se rendorment. L'Equipe Musicale gagne la partie si
et seulement si, elle parvient a faire entendre sa musique a tou-te's les
participant-e-s encore présent-e:s au camp. L'Equipe Musicale désigne
deux personnes par nuit qui entendent la musique qu’ils-elles jouent et
gagnent quand I'ensemble des joueur-euse-s restant-e-s ont entendu-e-s
la musique.

ASTUCE : Pour pouvoir utiliser la carte Equipe Musicale dans un petit groupe, alterner le nombre
de joueur-euse-s a qui 'Equipe Musicale peut faire écouter la chanson nocturne : une nuit 1 partici-
pant-e, l'autre nuit 2 participant-e-s.




Les Visiteurs du Camp

Le Visiteurs du Camp est une famille en vacances dans la
region du camp et qui souhaite decouvrir le scoutisme. Une
._ ' 4 foisdansla partie, ala suite du vote des participant-e-s, le-la
f:sawsjtew;azfiw joueur-euse Visiteurs du Camp peut indiquer au MDJ au de-
e J but de la nuit qu'il-elle désire échanger sa place avec celle
du ou de la participant-e renvoye-e. Les Visiteurs du Camp

echange donc sa carte avec le-la joueur-euse renvoyé-e. Le reste du camp
ne doit pas savoir que les Visiteurs du Camp a utilisé sa capacitee et |e‘la
MDJ doit continuer a I'appeler au debut de chaque nuit pour maintenir ['il-
lusion. Chaque nuit et tant que les Visiteur du Camp n'ont pas utilisé leur
capacite, le-la MDJ leur montre la carte du-de la derniere renvoyé-e et

les Visiteurs du Camp peuvent recupérer ce role.

VARIANTE : N'indiquez pas les roles des joueur-euse.s renvoye-e-s pour maintenir un certain sus-
pense sur l'identite du role récupere par les Visiteurs du Camp.
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« Brillez comme des Flambeaux dans le monde

portant la Parole de Vie ! »
Phillippiens 2 :15



