


Valkommen till en ny termin!

Dags for en ny termin och ménga férvintansfulla scouter och ledare. I det hir terminsprogrammet hittar du
tips och inspiration till 10 méten under terminen. Det kan vara klurigt att borja terminen med ett blankt
papper. Anvind de foérslag i terminsprogrammet som passar for er. Anpassa och dndra efter era behov och

férutsittningar och glém inte att géra scouterna delaktiga i utformningen av terminen.

Terminsprogrammet 4r anpassat for en termin for sparare. Blanda girna med egna idéer och anpassa efter
era behov och férutsittningar. P4 www.aktivitetsbanken.se finner du fler tips pa aktiviteter och méten, men

ocksa fler terminsprogram samt for andra éldrar.

Scoutmetod och malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pa scoutmetoden som bestar av Scoutlag & scoutldfte, patrullsystemet,
lira genom att géra, symboler & ceremonier, friluftsliv, lokalt & globalt samhillsengagemang och stédjande
& stottande ledarskap. Under terminen ar det viktigt att alla olika delar kommer med. Se scoutmetoden just

som en metod, inte mal eller aktivitet i sig.

Personlig utveckling dr ett 6vergripande mal med scouting. Det 4r viktigt att scouterna fir férutsittningar
for att vixa. Genom tydliga mal for terminen 4r det ldttare att motivera for scouterna att lira sig sidant man
behéver f6r att kunna na terminens mal. Siktar ni till exempel. pé att aka pa ldger i slutet av terminen ér det
bra att hinvisa Svningar till detta, till exempel att man ska lira sig att surra for att kunna bygga saker pa
ligret. Scoutprogrammet bygger pa 14 sa kallade “malspér”. I det hir terminsprogrammet har vi valt att
fokusera pa miélsparen Forstaelse for omvirlden, Fantasi och kreativt uttryck, Egna virderingar, Kinsla for
naturen och Aktiv i gruppen. Mer om scoutmetoden och malen i programmet finns att ldsa i den nya boken
Ledaten — gor dig redo”, som frdn januari 2010 finns att kopa i scOUT webbshop www.scout.se/shop.
Boken dr en del av det nya férbundsgemensamma scoutprogrammet som tagits fram under de senaste aren,

mer information om Scouternas program finner du pd www.scouterna.se/program

Gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilket férbund eller vilken kadr du tillh6r. Vi har
forsokt skapa ett program som passar alla oavsett tillhorighet, vilket betyder att du sjilv far anpassa
programmet efter din kars inriktning. Programmet dr tinkt for tio méten under en vartermin. Var girna
utomhus, det gynnar ofta scouternas lirande och utveckling. Om vider och ljus tillater si kan de flesta

aktiviteter genomféras utomhus!

Ceremonier dr viktigt f6r gemenskap och trygghet. I Scouterna bérjar och slutar vi ofta med en ceremoni.
Om du under métets ging uppticker att ni inte kommer hinna med allt som var tidnkt, spara en lek till en
annan gang eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte 6ver avslutningsceremonin. Dra inte Gver utsatt

sluttid, for foraldrarna dr det mycket viktigt att ni haller tiden.



Manga scouter uppskattar hajker och 6vernattningar som ocksa ir viktiga fér sammanhillningen. En eller
tva hajker per termin kan vara lagom for den hir dldersgruppen. Tdnk pa att informera och skapa en dialog

med forildrarna innan hajker och évernattningar.

Tema for varens sparartermin

Terminen har ett genomgaende tema kring spararen Tofs. Tanken dr att det ska stimulera scouternas fantasi
och samtidigt fd dem att tinka pa och bli medvetna om hur vi lever idag. Temat byggs upp av ledtradar som
patrullen eller avdelningen far under terminens gang. Vi har valt att utgd ifrdn ”Den stora spararboken”,
boken fér alla spararscouter. Oppna boken och f5lj med nir Tofs letar upp de bista spararna som finns. I
boken har Tofs samlat allt som dr virt att veta. Boken finns att képa frin SCOUT-shoppen
(www.scout.se/shop) att bliddra i online pd scout.se/program eller genom samatbetet med studieforbundet

Sensus. Lis mer om det pé scout.se/program.

I boken far du fir bland annat méta scoutonauten Klara uppe i sitt rymdskepp — Hon har full koll pa hur
man samarbetar. Vigvisaren Grindal berittar om naturens alla mysterier. Dessutom far du tips om hur man
packar ryggsicken, tiljer, ger forsta hjidlpen och mycket mycket mer som dr bra att kunna. Vilkommen att

folja med pa Tofs dventyr in i spararnas magiska virld!

I en del aktiviteter beh6ver man tillgang till sidant som det normalt kanske inte finns tillrickligt manga av
for att alla patruller ska kunna gora aktiviteten samtidigt (spis, eldstad mm). D4 kan man ofta rotera den

aktiviteten med nagra andra och lata patrullerna turas om med de olika sakerna.

Fler tips och idéer pa aktiviteter och méten finner du litt pa www.aktivitetsbanken.se

Inledningsceremoni

Alla har ett behov av att bli sedd och hord, liten som stor. Vad 4r det da som krivs for att vi skall kinna oss
sedda och horda? Oftast dr det valdigt enkla metoder som gor att varje person kinner sig bekriftad. Att fa
héra sitt namn och fa sdga ”jag dr hir” dr ett sitt. Forsok att gora Svningar och aktiviteter dir alla beh6vs

och se till att alla fir vara med.

Upprop

Ha en nirvarolista med alla scouterna namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka f6r de narvarande. Fraga
om nagon vet varfor de frinvarande 4r borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kdnna sig sedda och att du
ska ha koll pa vilka scouter som 4r dir om nagot skulle hinda t.ex. en brand. Nirvaroprotokoll dr ocksa

viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod frin kommunen.

6a en runda

Sitt i en ring och lit scouterna fd beritta om ndgot som hint under dagen Aven du som ledare berittar

ndgot. Du kan variera genom att lata barnen beritta om sitt humor, en sak som de funderar mycket pé etc.



Avslutningsceremoni

P4 samma sitt som det dr viktigt att ha en aterkommande start dr det ocksé viktigt att ha en
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra méijlighet for oss ledare att gemensamt med scouterna
reflektera 6ver vad som hint under métet och ge dterkoppling till scoutlagen, tidigare méten, nista moéte

OSsV.

Ett mal med Scouterna ér att lira sig mer om sig sjilv, for att gora det behéver de lira sig att reflektera. Det
kan vara ett bra sitt att gora detta i samband med avslutningen. Att fundera 6ver hur jag betedde mig, hur vi
samarbetade, varfor resultatet blev som det blev, hur det kindes osv. En viktig del i reflektionen ir att
fundera over vad jag/vi skulle gora annotlunda om vi gjorde samma Svning igen. For att f4 en bra reflektion
behéver du som ledare stilla processfragor. Det dr inte ndgra svéra frigor utan de baserar sig pa att locka

fram orsaken till varfér scouterna tinkte eller agerade som de gjorde.

For att fd scouterna att lyssna pa varandra och det skall bli tydligt vems tur det dr att prata kan ni anvinda er
av ett pratféremal t.ex. en fotogenlykta, pinne eller sten. Den som har féremalet i sin hand fér prata
okommenterat och skickat sedan vidare foremaélet nir hon/han har pratat klart. Tank p4 att alla skall se och

hora den som talar.

Dokumentation/Loggboken

Efter varje méte far en i patrullen uppdrag att skriva vad som hint i loggboken. Vill man kan man 4ven sitta
i ndgon bild eller ndgot som piminner om vad man gjort. Under startceremonin far den som skrivit nu lisa

upp vad som hinde f6rra gingen.

Loggboken ska girna vara en snygg bok med piarm av tri, lider eller ndgot annat haftigt. Loggboken spelar

en viktig roll i métenas reflektion.

Nasta gang
Ha som vana att avsluta métet med att beritta vad ni ska gbra nidsta ging, det skapar trygghet och lockar

barnen att komma nista ging ocksd. Se framforallt till att alla scouter vet vad de behéver ha med sig nista

gang och om de ska vara klidda for att vara ute.

Andakt/Scout’s own

Manga karer dr vana vid att ha andakt nagon gang under métet och andakten gir alldeles utmarkt att
kombinera med reflektionen. Ett stimningsfullt sitt att avsluta ér att tinda ett ljus eller en lykta och skicka
runt. Ndr man fir ljuset behéller man det en stund och fir tillfille att tinka pa saker som man ir glad eller
ledsen f6r eller som pa ndgot annat sitt ligger en néra. Vill man sd gér man det i form av en bén och man
kan sedan be till exempel scoutbonen tillsammans. G6r klart f6r scouterna att det dr helt frivilligt bade att be
och att tinka pé nagot sirskilt nir man héller ljuset, men att alla méste visa respekt f6r varandra och vara

stilla och tysta medan ljuset skickas runt.



Ideer och kommentarer

Har ni kommentarer eller frigor om programmet? Hor girna av er till program@scouterna.se!

Lycka till!



Spararnas hdsttermin

Scoutmoéte 1 — Vem dr Tofs?
Scoutmoéte 2 — Var dr Tofs?
Scoutméte 3 — Vart leder sparet?
Scoutméte 4 — Vad kan jag?
Scoutmdéte 5 — Scoutonauterna
Scoutméte 6 — Simning
Scoutméte 7 — Ljus

Scoutmoéte 8 — Karta

Scoutmote 9 — Infor Lucia
Scoutmote 10 — Lussefirande

Avslutningshajk — Hitta Tofs!



Mote 1 - Vem ar Tofs?
Syfte

For att presentera sig behdver scouterna genomféra aktiviteter inom malspéaren “aktiv i gruppen”. Det gor

att de dven ldr kinna varandra, vilket 4r bra sdrskilt om det har kommit nya scouter till den nya terminen.

Genomfdrande

Startceremoni (10 min)

Upprop, runda och lisa ett stycke ur boken ”den stora spararboken”.

Lara kanna varandra med ballonger (10 min)

Alla deltagare fir en ballong som de blaser upp och skriver sitt namn pa. Sedan startas musiken och da skall
alla deltagare tillsammans f6rs6ka halla ballongerna i luften. Ndr musiken stannar sa skall alla fa tag pa en
ballong, finna “dgaren” och rita av héret pi den personen. Om nagon fitt tag pa sin egen ballong sa fir man
byta med nigon annan. Sedan startas musiken igen och ballongerna skall hallas i luften igen. Nar musiken
ater stannar sd skall alla fatta en ballong och hitta 4garen” och nu mila 6gonen pa dgaren. Direfter nisa,

mun.

Scouterna & Tofs (30 min)

Friga barnen vad de tror att en scout gér? Beritta sedan om patrullen och hur en termin kan se ut. D4 far

Spérarna veta vad de kan foérvintar sig av scoutterminen.

Beritta sedan att Spararna maste hitta Tofs f6r att hon har blivit bortrévad. Tofs ir en superfenomenal
sparare och har vinner som heter Klara, Solfina, Grindal, Josefin och Mary-Ellen. Klara 4r scoutonaut ute i
rymden och duktig pd att samarbeta och jobba i patrull. Solfina ér en dlva som har mycket fantasi och ér
péhittig. Grindal dr vdgvisare och kan manga saker om naturen. Josefin ir dventyrarscout och har varit med i

Scouterna under nagra ar. Mary-Ellen dr duktig p4 att 16sa problem och ta hand om sin kropp.
Vilj innan métet ut ett stycke att ldsa ur ”Den stora spararboken” fér spararna.
Spérarna kommer under terminen att fa ledtrddar att hitta Tofs med hjilp av hennes vinner.

Spara (20 min)

”Tofs kanske har varit hir? Tofs gillar att spana pd sparare!” Scouterna gir ut och letar spar efter Tofs (r6da
har/garnbitar som ledatna placerat ut). Hjilps 4t tillsammans i patrullerna, hitta s ménga hir som mojligt.

Uppmana dven scouterna att titta efter andra spar (djurspar, skrip mm.)



Avslutningsceremoni (20 min)

Nir alla dter dr samlade frigar ni vilka spar scouterna hittade. Lat alla visa upp sina fynd. Diskutera kring var

ifran alla sparen kommer.

”Spéret” frin Tofs ska sittas pa en linje enligt foljande: Rita ett spar/linje som slingrar sig 6ver fleta
blidderblockspapper (eller dnnu storre papper) som sitter pd viggen hela terminen. I slutet pA métet pratar
man lite om vad som har hint under motet, och sen fir en av scouterna sitta fast lite roda hir vid den forsta

punkten pa linjen.

Tips
Anvinda tuschpennor som inte firgar av sig nir ni ritar pa ballongerna. Observera att vningen ir kinslig

for vindar samt f6r underlag som kan riskera att ballongerna gir sénder.

Anvind baksidan pd en gammal tapet fOr att rita ett langt spar pd.

Material

Ballonget, tuschpennor, bladderblockspapper ellet stotre pappet, rott har/garnbitar.

Referenser

Lira kdnna varandra med ballonger kommer frin Aktivitetsbanken.



Mote 2 - Var ar Tofs?
Syfte

For att 16sa moétets uppdrag behdver scouterna anvinda sig av malsparen: problemldsning, fantasi och

kreativt uttryck.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (20) min

En lite kortare samling dér ni fragar scouterna om det dr nigon som har sett Tofs eller vet var hon kan vara?
Skicka sedan ivig scouterna for att leta spér efter Tofs.

Scouterna hittar snart ett brev fran kidnappare, som har tagit Tofs och begir en hog l6sensumma for att
slappa henne. De sktiver ocksa att scouterna kan f ihop guldmynt/knappar/nigot som kiren har

tillgingligt for att 16sa ut Tofs genom att gora olika smd uppdrag i patrullerna (Organisationstivling).

Organisationstavling (40 min)

Dela in scouterna i respektive patrull och dela ut ett A4 med uppgifter att 16sa.
Exempel pa uppgifter:

¢ Vad ir det for telefonnummer till scoutlokalen?
¢ Himta 5 saker som bérjar pa bokstaven ”’S”
¢  Pavilken sida i boken ”Den stora spararboken” star det ”Tofs spérar sparare”?

¢ Rita av nagon i partullen och lat en ledare gissa vem det ar.
Sktiv hur ménga guldmynt/knappar /annat varje uppgift ger.

Nir scouterna har avslutat organisationstivlingen sa ge varje patrull sina guldmynt el. dyl. Scouterna far
ihop jittemanga guldmynt, men I6sensumman dr s vansinnigt hog att det inte ar tillrickligt méanga. Ni

ledare far beritta att scouterna mdste vara smarta som en riv for att spara upp Tofs dndal

Hander och fatter (15 min)

Dela upp scouterna i lika stora patruller. Leken gar ut pa att patrullen ska vidréra marken med det antal
fotter och hinder som lekledaren har 6nskat. Patrullen som dr forst firdig fir podng. Till exempel: "inga
hinder och fyra fotter". Om da patrullen har fem medlemmar kan fyra i laget stilla sig pd en fot och lyfta

den femte i laget.



Tips
Bé6rja med enklare kombinationer och gor det svarare allt eftersom. Huvud, rygg och andra delar av kroppen

kan ocksa anvindas i kombination med hinder och fétterna. For dventyrarscouter och dldre gar det att gbra

det svarare genom att férbjuda deltagarna att prata med varandra eller ge dem 6gonbindlar.

Avslutningsceremoni (15 min)

Dagens ”Spar” fran Tofs (kidnappningsbrevet) ska sittas pa linjen. I slutet pA métet pratar man lite om vad
som har hint under métet, och sen fir en av scouterna sitta fast kidnappningsbrevet pé linjen. Se till att det

inte blir samma scout som sitter fast ledtraden varje ging.

Material

Ett brev frin kidnappaten, organisationstavlingen, pennor, guldmynt/knappar eller liknande som finns i

scoutlokalen.

Referenser

Leken Hinder och fotter kommer frin Aktivitetsbanken.



Mbte 3: Vart leder sparet?
Syfte

Scouterna lir sig om naturen och blir hogtidligt utsedda till riktiga sparare. Mélspar: kinsla for naturen och

symboler och ceremonier.

Story

For att kunna hitta och befria Tofs maéste vi lira oss massor om spar och bli riktigt grymma spirare!

Genomfdrande

Inledningsceremoni (15 min)

Efter upprop och lisning ur boken ”Den stora spararboken” borjar ni berdtta om spartecken.

Spartecken (30)

G4 igenom spartecknen tillsammans med scouterna.
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En gammal god sparningstradition i scouting ér att markera sparet med hjilp av (helst lagom diskreta)
spartecken i form av pilar, brevpilar, kryss m.m. av pinnar eller liknande. Beridtta om varfor det dr bra att
anvinda spartecken och nir det dr bra att anvinda dem. G4 igenom olika spartecken och med vilket material
man kan ligga dem, t ex kottar, stenar och pinnar. Ett bra alternativ r att markera pilarna, brevpilarna,
kryssen etc. med smala stringar av vanligt sigspan istillet f6r med pinnar. Sagspdn ér liksom pinnarna dkta
naturmaterial, ganska litt att fa tag p4, oftast kostnadsfritt, och spértecknen dr dessutom ganska svara att
forstéra, ens om man skulle raka férséka sabba for efterfoljande patruller. Dessutom syns spartecknen
ganska bra i skymning och behéver inte heller tas bort efterat; det skéter regn och vind om. Lat scouterna

sjilva himta kottar och pinnar si att de kan prova att ligga de olika spartecknen.

Trana pa att spara (30 min)

Nir scouterna forstatt hur man gér spartecken sa later ni scouterna ga ett spar som innehéller nigra
spartecken blandat med lite reflexer och lyktor. Under vigens ging vore det kul om ni kunde ha en station i

woodcraft.

Woodcraft

I woodcraft lir man sig mer om djur och natur. Vid det hir tillfllet 4r det bra om scotuerna kan lira sig

ndgot om hur révar bor, dter och far ungar.

Avslutningsceremoni/ Spararinvigning (15-20 min)

Sista delen av spéret dr forslagsvis ett ljusspar som leder fram till en ldgereld som ledarna férberett. Ledarna
sdger att nu nir scouterna blivit sd duktiga pa olika sorters spar dr de sparare pa riktigt. Scouterna far sitt

tillhérighetsmarke under hogtidliga former.

Ledarna kan med fordel ta med ”spatlinjen” ut till ceremoniplatsen. Sitt upp ndgot som symboliserar
scouternas nya kunskaper om rivar vid dagens punkt pd terminssparet. Prata om och friga scouterna vad de

lirt sig under kvillens méte och vad som var extra roligt.

Material

Material for att géra ett ljusspar ex. ljuslyktor, reflexer, virmeljus, glas eller platburkar att stilla ljusen i samt
ficklampor f6r att lysa pé reflexerna med. Till spartecknen kan ni anvinda er av sigspdn eller pinnar, sten,

kottar eller annat du hittar i naturen. Lite bilder pa rivar samt fakta om ridven.



Mbte 4 Vad kan jag?
Syfte

Att scouterna ska ldra kinna sig sjilva bittre och respektera andra. Foér detta mote anvinds malsparen: egna

virderingar, sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Story

Ska vi lyckas hitta Tofs s méste vi utnyttja vad alla dr bra pa i patrullen.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (20 min)

Efter upprop och lisning ur boken ”Den stora spararboken” bérjar métet. Infér kommande uppgift ska ni
ge scouterna exempel pa olika saker man kan vara bra pa sa att alla scouter kidnner att de kan hitta nagot som

just de dr bra pa.

Jag kan! (60 min)

For att lyckas hitta Tofs maste scouterna anvinda sig av allt som de tillsammans 4dr duktiga pa. Dela in
scouterna i patrullerna och lat de prata om vad just de dr duktiga pa. Lat sedan scouterna gora en lista eller

rita pa ett stort papper det de kommit fram till att de dr bra pd.

Efterdt har ni en diskussion om att alla behovs, och att ingen dr met/mindre vird.
Patrullerna gér med hjilp av ledarna varsitt gruppkontrakt, om hur de ska vara mot varandra i patrullen.

Reflektion: Lat scouterna fundera 6ver ordet ”lova”, vad betyder det egentligen?

L3 - k [] |
1,2,3 Rott ljus, lek som ger spar!
Leken iér roligast om det 4r manga scouter och ledare som deltar. Lekplanen kan vara stor som en basketplan

eller badmintonplan, beroende pa hur méinga som deltar. Ena kortindan ar start.

Alla utom en ledare stir bakom ena kortsidan. Ledaren stir med med ryggen mot de andra pé andra sidan
kortindan. Nir alla dr pd plats borjar ledaren som star med ryggen mot att rdkna hégt medan de andra borjar

gi/springa/skutta (valfri gingstil) mot honom/henne. Ledaren siger "ETT... TVA... TRE ROTT LjUS!"

I precis samma 6gonblick som "t6tt ljus" sdgs ska ledaren vinda sig om och dé ska de andra deltagarna vara

blickstilla.

De som fortfarande ror sig far ga tillbaka och stilla sig pa rad igen. Sedan vinder sig ledaren om igen och
upprepat "ett, tva tre rott ljus", och deltagarna r6r sig framét o.s.v. Mélet dr att man ska komma f6rst fram
till ledaren och klappa den i ryggen. Den person som kommer forst fram fir en ledtrad fran Tofs (en del av

en sonderklippt bild pa hajkplatsen) Nar det dr gjort slutar den lekomgangen och leken bérjar om. Den som



kommer forst nista gang far en bit till av den sénderklippta bilden. S4 hir fortsitter leken tills alla bitar blivit

utdelade. Scouterna fir nu i uppdrag att pussla ihop bilden.

Orattvisleken (15 min) om tid finns tid

En pdse med mjukt godis liggs pa en tallrik. Alla deltagare sitter i en ring runt tallriken med varsin
tandpetare. Sedan siger en ledare en siffra mellan 1-6. Ledaren sdger kanske tvd. D4 ska deltagarna i tur och
ordning férsoka fi en tvda med tirningen, den som fir en tvaa fir borja dta godiset med tandpetaren, man
far bara ta en i taget. Man fér ita tills en annan person slar en tvaa. Da blir det den personens tur att éta.
Avbryt leken efter ca 10-15 minuter eller d godiset tar slut. Diskutera hur det kindes att inte f4 nagot eller
att fA mycket godis. Fundera 6ver om det finns nédgra paralleller i 6vriga livet? Finns det nigon som blir

orattvist behandlad? Hur kunde leken blivit mindre otittvis, hur kan livet bli mindre orattvist.

Avslutningsceremoni (15 min)

Dagens ”’Spar”ir bilden som scouterna fick under leken. I slutet pd mote pratar man lite om vad som har

hint under moétet, och sen far en av scouterna sitta fast bilden pa linjen.

Material

En tallrik, mjukt godis, tandpetare och en tirning. Stort papper, pennor. En sénderklippt bild pa hajkplatsen

som ni ska besoka.

Sakerhet

Kolla upp allergier! Sirskilt jordnétter kan ge starka reaktioner, ibland behéver allergikern bara vistas i

samma rum for att reagera!

Referenser

Orittviseleken kommer frin Aktivitetsbanken.



Méte 5: Scoutonauterna
Syfte

Att scouterna ska trina pd att samarbeta i patrullerna samt 6va pa problemldsning. Malspar som anvinds ar

aktiv i gruppen, problemlésning, kritiskt tinkande.

Story

Scoutonauterna hjilper spararna. Forst tipsar de om att scouterna maste 6va pa att samarbeta om de ska

lyckas 6verlista Trollen som révat bort Tofs, sedan far de en ledtrad till var hon dr gémd.

Genomfdrande

Inledningsceremoni
Gor ett upprop.

”Tofs dr gémd, vi mdste 6va oss pa att leta och vara tysta ndr vi hittar henne.” Lek
baklingeskurragdmma/satrdinburk. En person gommer sig, de andra letar. Nt man hittar den som ir gomd
gémmer man sig sjilv. Den som gémmer sig maste tinka pa att manga ska fa plats och fir instruera de som

kommer dit hur de ska gdmma sig (ledarskap).

Tyda meddelandet (10 min)

Ledaren berittar att de fatt ett meddelande frin Scoutonauterna i rymden — men ndgot har blivit fel i

6verforingen! Scouterna maste avkoda meddelandet sa de f6rstar vad Scoutonauterna vill.

En av ledarna ldser upp "Meddelande 17 (se nedan). De felaktiga orden dr skrivna i versaler och de ritta i
gemener och understrukna. P4 tvd stallen fir ni sitta in ert patrull/avdelningsnamn och ritt veckodag. Nar
scouterna hér nagot som inte stimmer ricker de upp en hand. Ledaren fragar vad det ska vara istillet. Se till

sd att alla scouter som vill far gissa pa ritt ord.

Samarbetslekar (30 min)

Scoutonauterna uppmanade spirarna att Gva pa att samarbeta for att de ska kunna 6verlista Trollen. Vi leker

darfor tva samarbetslekar.

Backldpning

Patrullen ska stdende pa ett antal backar, stolar eller motsvarande ta sig fran starten, runda ett markerat trid
och tillbaka till starten utan att ndgon nuddar marken. Ge patrullen si manga backar sa att det dr ganska
trangt frin borjan. For att flytta backarna framat méste de tringa ihop sig tillrickligt for att frigbra den sista
backen och skicka den framat. Fundera i f6rvig pa hur ni hanterar om ndgon trillar eller rakar sitta ner foten

péa marken. Istillet f6r backar kan ni anvinda stolar.



Manskliga knuten

Alla scouter (ledarna ocksé) star i en ring, haller fram bida hinderna och blundar. Sedan gir man init tills
man hittar tva andra hinder som man fattar. Nar alla haller varandra i hinderna fir man titta. Milet 4r sedan

att trassla upp knuten s att man star i en ring och héller varandra i hinderna igen.

Reflektion

Efter varje omgang av varje lek, samla ihop patrullen och gér en kort och snabb reflektion kring vad som
gick bra och mindre bra. Anvind till exempel "Tummen”. Alla i patrullen far fundera pa hur de tycker att
det gick tyst for sig sjilva. Ledaren riknar till tre och alla héller fram en pekande tumme. Rakt upp betyder

super-duperbra, rakt ner 4t pipsvingen. Ledaren kan friga ndgra varfér de hiller tummen som de gor.

Tyda meddelandet (10 min)

Efter lekarna samlas alla igen. Ledarna berittar att de fitt ett nytt meddelande fran Scoutonauterna. Om
man vill kan man lita meddelandet ”g6ra entré” pa nagot effektfullt sitt, till exempel genom att spela upp ett
sprakande och knastrande ljud samtidigt som en av ledarna skriver ut meddelandet pd en skrivare dér ni dr

fran ett rum bredvid.

Lis upp "Meddelande 2” nedan. P4 samma sitt som férra gingen fir scouterna tyda meddelandet.

Meddelandet kompletteras med ett informationsbrev till f6rdldrarna om att det 4r simning nést vecka.

Avslutningsceremoni

Dagens ”spar” ir telegrammen frin scoutonauterna. Samlas som vanligt i en ring och prata om kvillen. Vad

som hint och vad som var extra kul. En av scouterna far klistra upp spéret pé tidslinjen.

Meddelande 1

Hej alla Spararscouter!

Vilken tur att ni i patrull FEL AVDELNINGSNAMN/ritt avdelningsnamn (sa#t in ert) vill ridda Tofs. Vi dr

scoutonauterna som ni kan ldsa om i Den stora Spérarboken. Vi ska gora allt vi kan f6r att hjilpa er att

ROVA BORT /beftia Tofs. Vi har sett att hon ar fangad av Trollen. Trollen 4r som ni vet ROSA/gréna och

inte sa smarta. Men de dr JATTESMA /jittestora och farliga. Fér att kunna befria Tofs maste ni hjilpas at.

Samarbete ar nir man 4t DUMMA/snilla mot varandra och hjilps 4t. Precis som

ELEFANTERNA /myrorna i en myrstack kan man lyckas med stora saker om man hjilper varandra. Tink

bara vilka stora HUS/myrstackar som myrorna kan KOPA /bygga.

Era ledare dr nidstan lika bra pa att samarbeta som vi IGELKOTTAR/scoutonauter. Vi har lirt dem tva

lekar som dr toppen nir man ska trina pd att samarbeta. Lycka till — vi hérs snart igen!



Meddelande 2

Hej igen

Bra gjort! Nu ir ni riktigt duktiga pa att ATA GROT/samarbeta. Vi har SjUGIT/tittat i var stora
rymdkikare och fatt syn pa en BLA/r6d riv. Det maste vara TIPS/ Tofs. Men bilden var lite suddig. Dirfor
kunde vi inte RITA/se sd bra. Men vi sdg massa vatten. Om man inte kan SPRINGA /simma ir vatten
farligt. T badhuset finns SPRINGBASSANGER/simbassinger med LERA /vatten i. Dir kan ni trina pa att
simma. P4 TORSDAG/tisdag (satt i er veckodag och en felaktig) nista vecka ska ni darfor dka till
SPRINGHALLEN/simhallen. Nu ska vi spana vidare i vért stora MIKROSKOP /kikare. Lycka PA/dll.

Material

Backar eller stolar till samarbetsleken. De tva meddelandena.



Mte 6 - Simning
Syfte

Att scouterna ska ldra kinna sig sjilva bittre och utmana sina grinser. De fir ocksd lira sig att ridda ndgon

som fallit i vattnet. Malspar: fysiska utmaningar.

Story

Tank om Tofs har ramlat i vattnet. D3 maste vi lara oss hur vi kan ridda henne.

Genomfdrande

Ak till badhuset. Det kan vara bra att ringa badhuset innan och tala om att ni kommer med en stor grupp.

Inledning (20 min)

Innan ni gar in i badhuset gér ni upprop och berittar f6r scouterna att Tofs kanske trillat i vattnet och att de
miste ldra sig att ridda nadgon som trillat i vattnet. G4 ocksa igenom de regler som giller i badhuset. Lt

sedan alla gd och byta om.

Forlangda armen (30 min)

Pa badhuset har ni en fantastisk méjlighet att for era scouter beritta hur man kan ridda nagon som fallit 1

vattnet. Ni kan enkelt demonstrera detta for scouterna.



Hansalinan, en livboj
med fanglina eller en vanlig ara ar
utmarkta livraddningsredskap.

| slapp2
. iag‘t)t dras nef

En tradgren, en livraddningsboj
eller reservhjulet till en bil — kan

mg ?gr:ékrg hjalpa dig att radda en nodstalld.

du radda liv Men kom i hag att du alltid ska
narma dig den du ska radda
med féremalet framfor dig.
Manga drunkningsolyckor med
tva offer hade kunnat undvikas

Simma ut om raddaren foljt denna regel.

med bojen En manniska i ndd &r stark och

framfor dig kan latt dra med sig raddaren i
djupet.

S4& héar ska Sa har kan du hjélpa en

du bogsera maéanniska som har fallit i vatt-

den nodstallde net. Har du mojlighet sa sla

men knyt fast en lina runt honom — han

kanske inte orkar halla sig

en lina i honom
:;’st vid baten nagon langre

a?rdau' ::‘;9"‘ Endast en latt person kan
upp offret man forsoka sig pa att lyfta
Gl i ombord. Gor det da 6ver ak-
det e 6n tern — aldrig mitt pa baten,
da kantrar den.
latt person
En hansalina, ett rep, en
Hall dig pa bréda eller en tackjacka
avstand fran — ta vad du har till hands
haletiisen nér du ska radda nagon
som har gatt ner sig.
Men hall dig langt fran
vaken — du riskerar an-
nars att sjélv ga ner dig.
Foérdela tyngden genom
att lagga dig ner under
Ligg pa isen raddningsarbetet.
sa férdelar
du din tyngd

Lat dem sedan ocksa ridda nagon som fallit i vattnet. Efter att alla fitt méjlighet att trdna pa att ridda ndgon

kan ni, om ni vill, leka lite olika lekar i vattnet. Nagra exempel:

Vattenmadrassen (10 min)

Med en vanlig ”vattenmadrass” kan ni ha mycket skoj. Utmana scouterna och friga hur minga som kan sitta
péd madrassen samtidigt. Ordna madrass-stafett mellan patrullerna. De ska ligga ner pa madrassen och paddla

sig fram med armarna. Hur linge kan ni st upp pa en madrass? Osv.

Avslappning (10 min)

Pa ménga badhus finns det flythjilpmedel som 4r tinkta for att anvindas for t.ex. avslappning. Ldna dessa

och samla scouterna fér en stunds gemensam avslappning,.



Avslutning (20 min)

Nir ni badat klart later ni alla byta om och triffas aterigen i entrén till badhuset. Dir pratar ni lite kort om
dagens mote. Sparet som fistes pa linjen dr en badbiljett, den symboliserar att scouterna nu lirt sig hur man

riddar nagon ut vattnet.

Material

Om inte badhuset har dr det bra om ni tar med ett antal hansalinor som ni kan anvianda nar scouterna raddar

varandra. Ni kan sikert ocksa lina bojar fran badhuset men det dr bra om ni kollat upp detta innan motet.

Sakerhet

Se till att ni r tillrdckligt manga ledare, bide i vattnet och pé land. Be girna férildrar att f6lja med. Glom
inte att hora med forildrarna innan huruvida deras barn kan simma s4 att ni vet hur ménga simkunniga/icke

simkunniga ni har med er.



Mote 7 - Ljus
Syfte

Att scouterna fir en 6kad forstaelse for vad andra minniskor har f6r férutsittningar. Mélspar som tas upp

under kvillen ar: forstaelse for omvarlden

Story

Vi har fitt reda pa att det 4r morkt dir Tofs finns. Vi méste se till att ordna ljus.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (15 min)

Efter upprop och lisning ur boken ”Den stora spararboken” fir scouterna veta att det 4r morkt dir Tofs

befinner sig och att de maste ordna med ljus.

Stopa ljus! (45 min)

Scouterna gjuter ljus. De har fitt veta innan att de ska ta med sig ljusstumpar hemifrin som ska atervinnas

till nya ljus. Har kan ni koppla vidare och prata om vad man mer kan édtervinna.

Di Jjusen férmodligen inte ricker méste ledarna képa vekar och ljusmassa for att komplettera. Det gar bra
att gjuta i yogurtburkar eller sma papp/plast-muggar. I botjan pd motet hackar scouterna stumparna de har
med sig. Under tiden som nagon ledare férbereder ljusgjutningen (smalter massan) leker scouterna négra

lekar. Nedan ser ni nigra forslag pa lekar.

Inte som man tror - Variant av Kims lek

Bérja den fOrsta aktiviteten med att beritta f6r scouterna att ni skall leka en lek. Ha materialet for att leka
Kims lek redo (en av sakerna mdste vara en klocka som stir still) och sitt scouterna framfor detta. Sig till
scouterna att de skall studera allt valdigt noga och att de sjilva far siga till nir de 4r klara med detta. Nir vil
scouterna dr klara ticks féremalen 6ver. Férhoppningsvis tror nu scouterna helt felaktigt att de leker Kims
lek (eftersom de har lekt detta férut). Men fragan ledaren nu stéller 4r hur mycket klockan som lig under

duken ar.

Om de klarar detta dr det bara att beklaga, men om inte sa finns det nu potential att fa till en fantastik
diskussion kring kritiskt tinkande och férutfattade meningar. Exempelvis att vi paverkas av upplevelser vi

haft tidigare och att detta formar det perspektiv vi har pa virlden.

Variant av viskleken

Denna 6vning ar en variant av viskleken. Ett antal scouter stir pa ett led. Den férsta scouten fran ledet gar

till ledaten som star sa langt bott att de andra scouterna inte kan hora vad han/hon siger. Ett meddelande
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ges muntligen till scouten. Dérefter kommer nista scout i ledet fram till ledaren och den f6rste scouten. Den
forste scouten vidarebefordrar meddelandet till den nytillkomne och gir dirifran till en annan plats.
Vartefter scouterna anlinder och fir meddelandet kommer troligen meddelandet att férvringas. Nir alla fatt

meddelandet jimfor ni ”slutmeddelandet” med det f6rsta meddelandet. Vad har hint?

Diskutera efterat vilka olika meddelanden vi far i vardagen, frin kompisar, skolbocker, television... Ar det
troligt att dessa meddelanden har passerat flera led? Vad kan man lita pa? Anvind girna ett lingre

meddelande dn vad som skulle vara fallet om det var frigan om en visklek.

Andakt/Scouts Own (15 min)

I slutet av motet passar det bra att ha en liten andakt/scouts’ own. Samla alla scoutet i en ting och tind
massor av ljus i mitten. Beritta for scouterna att manga har det svart och moérkt i virlden, ge girna nigra
aktuella exempel. Forklara att var och en kommer att fi tinda ett eget ljus. Nir de tinder sitt ljus sdger de:
”jag tinder ett ljus for...” (min mormot/barnen i afrika/grannens hund som dog/shitley clamp eller vad det

nu kan vara) Det dr bra om ndgra av ledarna tinder f6rst for att visa hur det kan g till.

Avslutningsceremoni (15 min)

Dagens ”Spar” ir att rita ett ljus eller att sétta fast lite stearin pd linjen. I slutet pd motet pratar ni lite om vad

som har hint under métet. Direfter fir nigon av scouterna sitta upp spéret pa linjen.

Material

Ljusstumpar, vekar, ljusmassa, burkar. Massor av ljus till Scouts Own, tindstickor.

Sakerhet

Tiank pa att stearin 4r varmt si scouterna inte brinner sig. Kan vara bra att ha férkliden till hands.

Referenser

Inte som man tror kommer frin Aktivitetsbanken.



Mdte 8 - Karta
Syfte

Att scouterna ska fd forstdelse f6r hur man hanterar karta och kompass. Milspar: problemldsning.

Story

Tofs har kommit bort och férmodligen hittar vi henne ndgonstans i skogen. For att inte vi ocksa ska komma

bort behover vi lira oss att orientera.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (15 min)

Efter upprop och lisning ur boken ”Den stora spararboken” fir scouterna se en karta med ett kryss pa.
Beritta att det vid krysset pd kartan sidkert finns en ledtrad fran Tofs. For att hitta ledtriden maste ni forst

lira er lite om karta och kompass.

Karta (50 min)

Fér manga av scouterna ér detta forsta gangen de kommer i kontakt med karta och kompass. For en del kan
detta vara lite klurigt och dé dr det viktigt att inte ga for fort fram. Borja med att berdtta vad en karta ir, att
det fran borjan ér ett fotografi som man sedan gjort om till en karta med karttecken. Lat barnen fa titta pa
négra kartor. Peka pd nagra karttecken och be dem gissa vad det kan vara i verkligheten. G4 sedan igenom
de vanligaste karttecknen sa som t.ex. sjo, vig, stig, berg, hus och sten. Beritta om kartans olika firger.
Beritta ocksd om att det finns olika kartor beroende pa om man aker bil, vandrar eller seglar. Om ni har
tillgang till en dator med uppkoppling kan ni lita scouterna ga in pé t.ex. Eniro och titta pa flygbilder 6ver
scoutlokalen. D4 fir scouterna pa ett tydligt sitt se hur fotografi och karta hinger ihop. Texten nedan ér

himtad ur aktivitetsbanken.

En karta dr en férminskad avbildning av jordens yta. Det finns vildigt médnga olika kartor i olika skalor, till
exempel den réda kartan som dr i skalan 1:250 000. D4 motsvarar Tem pa kartan 2500 meter i verkligheten.
Det finns till exempel ocksd den gréna kartan som ér bittre nidr man ska orientera sig i sin omgivning, den

har en skala pd 1:50 000. D4 dr 1 cm p4 kartan 50 meter i verkligheten.

Nir du ldser en karta dr det viktigt att du inte haller den upp och ner f6r dé kan allt bli helt fel. Om du
anvinder dig av karta och kompass ir det ett tips att du forst ligger kompassen sa att kartans norr-pil ligger
jamt med kompassens. Direfter kan du férséka lokalisera ifall det finns ndgra kinnetecken runtomkring. Ser

du ndgon vig/stig/sjo eller betg som du kan utgd ifran?
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Att ta ut kursen

For atl kurna 12 ul kursen maste du i
veta var du cefinrer dig oaoe | ar- ; A &
riingen ach od katan, Giir 8 har: 2 &

1 n pit 2. Vnd komaasshuset 3. H#l kompassan vag-

kfanLa?uggv;cTr ﬁggisaite’]n a8 att daess nord-syalinge ratti hancen {ramfar ig.

(edaran hjilplinje} langs bir pargisll mad rreridia- Vric dig nu bills kompass:

kurslnjen: kursplen s<a nema. pa karlar - kom- rdlen hgger (ver kom-

peta mot maled, pesahusels noer fkel passhusets . Kursplen
maol Kanans raer. vigar rallrikining.

e
Nl a karlan aven
Y 4. Taetl bgonmarke| Foj med pa kartan ave
|5 . NEr oJ gar koergiass
= kursktalngan, 60 slar ann. HAll reda pa av-
sten, et iréd e d. Ga it geng. LA redapes
A och La ciriirn eft iyt SAToeL Y M1 1 Sl
R4 AR ry rAMME. ’
S8 e OJOPMArke, CEV. dubaor vara fram e

Patrullerna far varsin karta med ett kryss pa (en riktig karta eller en skiss 6ver scoutlokalen och
omgivningarna). Patrullens uppgift 4r nu att de ska ga till krysset. Vid krysset hittar de tva nya kartbitar. En
av kartbitarna gir inte att passa in pa den karta de redan har. De har alltsa fatt en felaktig kartbit och en
kartbit som ér riktig. Patrullens uppgift dr nu att klura ut vilken kartbit som passar till deras karta. Direfter
orienterar de till nésta kryss dir de ocksa hittar tvé kartbitar (en riktig och en falsk). Nir de besokt ett antal
kryss och fitt nya riktiga och falska kartor kommer de slutligen fram till malet. Dir hittar de négot frin Tofs,
det kan t.ex. vara hans gréna halsduk. De hittar ocksa ett meddelande frin Tofs dir han berittar att han var

tvungen att springa vidare.

Kurragomma med spar (15 min)

Varje patrull fir en bunt med ca 25 laminerade bitar i storlek 1 kvadratdecimeter. Varje patrull har sin firg.
En i vatje patrull ska gobmma sig. Han/hon fir de fiargade bitarna och springer in i skogen. Han/hon
markerar sin viag genom att tappa bitar vart 5:e eller G:e steg. Nir lapparna tagit slut, méste han/hon gémma

sig hogst 15 steg fran sista mirket. Man fir inte korsa sitt spir.

De 6vriga i patrullen startar pd bestimd tid efter rtymmaten (riven) och forsoker soka ratt pA honom/henne.
De anvinder spiret till hjilp och samlar sa klart in alla lapparna. Sedan far ndgon annan prova pa att vara

rymmare (riv).

Avslutningsceremoni (10 min)

Dagens ”’Spar” dr den tappade halsduken och meddelandet frin Tofs. Prata lite kort om vad de lirt sig under

kvillens méte och sdtt upp sparet pa linjen.
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Material

Kartbitar (riktiga och falska), kompasser (om man vill), halsduk och meddelande frin Tofs samt firgade

bitar till leken.

Referenser

Information om karta och kompass kommer fran Aktivitetsbanken.

- -



Mote 9: Infér Lucia
Syfte

Att scouterna ska Gva sig pé att gora saker for andra méinniskor. Malspir Fantasi och kreativt uttryck, aktiv i

samhallet.

Story

Det har kommit en uppmaning fran Tofs. Han berittar att en riktig sparare ir vinlig och hjilpsam samt

girna gor nagot for nidgon annan.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (15 min)

Efter upprop och lisning ur boken ”Den stora spararboken” berittar ni f6r scouterna att Tofs tycker att

scouterna ska gora saker for andra for det gor sparare! Be scouterna komma med férslag pa vad ni kan gora.

I det hir fallet bestimde scouterna sig for att besoka ett dlderdomshem f6r att ga Lucia.

Lucia! (60 min)

Bérja med att be barnen ge forslag pé luciasinger de tycker om och kan. Skriv ner alla singer pa ett
blidderblock. Férhoppningsvis fir ni mingder av singer. Ge vatje scout tre “’prick-klistermérken”.
Scouterna far nu résta pa sina tre favoritsanger. Rikna ut vilka tio sdnger som fitt flest roster. Bérja 6va pa
dessa sanger. Planera med scouterna vilka som ir lucior, tirnor, pepparkaksgubbar osv. Fundera ocksd pa
om ni vill bjuda pa négot fika. Om nagon patrull vill framféra en liten sketch 4r det extra kul. Hjilp dem d4

med att trina framforandet.

Om ni vill kan ni géra tvi stationer. En dir scouterna fir baka pepparkakor som de sedan kan tas med och

bjuda av under lussefirandet och en dir de fir Gva pd sdngerna. Skifta grupperna.

Pepparkakskull (om tid finns)

Om ni under kvallen far tid 6ver kan ni leka denna klassiska lek.

Scouterna delar in sig i par som stiller sig armkrok i en cirkel. Ett par tas ut och delas. Den ene utses till
jagare och jagar den andra som skall springa ifrdn jagaren och stilla sig bredvid ndgon i ringen. Den andra
scouten i paret som scouten stillde sig bredvid slipper dd och blir den som ér jagad. Om jagaren fingar den

andra sd byter de rollet.
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Avslutningsceremoni (15 min)

Dagens ”’Spar” blir en bit glitter som nigon scout far sitta upp pa linjen. I slutet av métet pratar ni lite om
vad som har hint under kvillen och hur det kinns inf6ér nista méte. Var noga med att beritta att ni ses vid

ilderdomshemmet niasta mote.

Material

”Prick-klistermirken”, blidderblock, pennor. Texter som scouterna kan 6va pa infér Lucia firandet.

Pepparkaksdeg samt kavlar och formar.

Sakerhet

Om scouterna har levande ljus dr det viktigt att de har 6vat ordentligt. Tank p4 att alla som har langt héir bor

ha det uppsatt och att de som haller i ljusen har gott om avstind till den framfér sig.

Referenser

Pepparkakskull kommer fran Aktivitetsbanken.
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Mote 10 - Lussefirande
Syfte

Att scouterna ska Gva sig pé att gbra saker f6r andra minniskor. Malspar: Fantasi och kreativt uttryck, aktiv i

samhallet.

Story

Tofs har bett scouterna att géra nigot f6r nagon annan.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (20 min)

Samling innan lussefirandet f6r ombyte och dylikt. Ni kan ocksd ldsa ett brev fran Tofs déir han skriver att

han 4r mycket stolt 6ver att de gér nagot f6r andra. Han 6nskar ocksé scouterna lycka till.

Lussande (50 min)

Scouterna genomfor sitt lussande och far sedan fika och samtala med de dldre.

Avslutningsceremoni (20 min)

Nir alla fatt mojlighet att fika en stund ber nigon ledare om ordet. Ledaren berittar f6r alla om vad
scouterna arbetat med under terminen. Han/hon berittar att alla varit valdigt duktiga och att de litt sig och
upplevt massor av saker under terminen. Eftersom detta dr scouternas sista mote for terminen fir scouterna
ett deltagandemiirke. Se till att alla appladerar och jublar nir mirkena delas ut. Detta 4r ett sitt att

uppmirksamma scouterna och verkligen podngtera att de lrt sig massor.

Innan scouterna gar hem tackar ni dem f6r kvillen och ger dem en informationslapp dir de hilsas vilkomna

till en ny termin.

Material

Ljus och fika samt informationslapp om nir scouterna borjar niésta termin.

Sakerhet

Om scouterna har levande ljus sd dr det viktigt att de har 6vat ordentligt. Tédnk p4 att alla som har langt har

b6r ha det uppsatt och att de som haller i ljusen har gott om avstand till den framfor sig.
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Hajk
Syfte

Att scouterna ska fd en rolig och hitlig upplevelse tillsammans Hajken stirker scouternas gemenskap

ytterligare. Malspar: kinsla for naturen, fysiska utmaningar, aktiv i gruppen och fantasi och kreativt uttryck.

Grundforutsattningar

Di det, for de allra flesta, dr forsta gangen de ar pa hajk 4r det bra om ni viljer en plats som scouterna
kanner igen och kidnner sig trygga pa. Ni kan t.ex. 6vernatta i scoutlokalen eller nigon scoutstuga som ligger
i ndrheten. Vi rekommenderar ocksa bara en 6vernattning dd det kan bli alltfér stort och skrimmande att
vara borta tvd nitter fran sin familj. Fér en del scouter kan dven en 6vernattning kinnas alltfér stort och
skrimmande. Var lyhord och flexibel. Lat f6rildrar vara med pé 6vernattningen eller se till att scouter som
inte vdgar sova 6ver dr med under kvillen och dagen. Se till att det kidnns naturligt f6r de scouter som viljer
att inte sova 6ver att komma och gi. Det idr viktigt att de kinner att de 4r lika mycket hajkdeltagare som de

som sovet 6vet. Denna hajk botjar pa fredag eftermiddag/kvall.

Genomfdrande

Inledning

Gor uppropet och beritta f6r scouterna allt de beh6ver veta om platsen de ska bo pa. Visa dem var de ska
sova, var toaletter finns samt annat de behéver kdnna till. Beritta ocksa att de efter middagen kommer att ga

ut for att triffa en av Tofs vinner, Grindal. Han har lovat att hjilpa scouterna att spéra ritt pa Tofs.

Middag

Alla hjilps at att laga maten. Se till att varje patrull far en tydlig och avgrinsad uppgift. Nagon patrull kan
t.ex. ansvara for dukningen, en annan fér huvudritten och en tredje for efterritten. Att fa vara med och laga
mat dr ofta en mycket trevlig aktivitet dir scouterna ocksa far kinna stolthet 6ver att de lyckats med nagot

vildigt konkret. Gl6m inte att alla 4r med och tar ansvar f6r bortplockning och disk.

Mdte med Grindal

Efter maten berittar ni for scouterna att det dr hog tid att triffa Grindal. For att han ska kunna hjilpa
scouterna att hitta Tofs méste de ta med sig alla ledtradar de fatt ihop under terminen. Se till att ”sparkartan”

kommer med.

Boérja med att beritta f6r scouterna att Grindal bor i skogen och att han kan vildigt mycket om det som sker
i skogen. Pa kvillarna brukar han sitta vid en ligereld en bit hirifrin och nu har han bjudit in oss till hans
ligereld. Gemensamt promenerar scouterna till en ligereld en bit bort. Dir sitter redan Grindal och vintar.

Han halsar alla vilkomna och ber dem beritta om vad de vet om Tofs. Scouterna berittar om vilka ledtridar
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de fatt under terminen. Detta blir ocksa en méjlighet f6r scouterna att reflektera 6ver vilka kunskaper de fatt

under terminen.

Nir scouterna berittat om de ledtrddar de fétt beridttar Grindal att han ska ga hem till sin hydda f6r att tinka

ut en plan f6r hur de ska hitta Tofs. Han lovar att komma tillbaka med mer information nésta dag.

Om ni vill kan ni nu sitta kvar vid elden och sjunga néigra singer tillsammans. Direfter gir ni tillbaka och
g6r 1 ordning era sovplatser. Efter ligerelden ér det ett bra tillfille f6r de som inte vill sova 6ver att aka hem.

Beritta vilken tid de ska vara tillbaka morgonen darpa.

Hjilp scouterna att gora i ordning sina sovplatser. Som avslutning pa dagen kan ni ldsa ndgot fr scouterna.

Morgonsamling

Efter att alla morgonbestyr dr avklarade samlas ni ute for en gemensam morgonsamling. Ni kan ldsa en
kortare text eller dikt eller sjunga en psalm och be en bén. Morgonsamlingens syfte dr att samla ihop alla
scouter och pa ett tydligt sitt visa dem att dagen nu drar iging. Morgonsamlingen ér ocksa ett tillfille da

scouterna far mojlighet att stanna upp och samla sina tankar, att géra sig redo fér den kommande dagen.

Meddelande fran Grindal

Efter morgonsamlingen berittar en av ledaren att han/hon hittat ett meddelande frin Grindal. Lis upp

meddelande 1 fran Grindal (se nedan).

Spartecken

Scouterna slipps direfter ivig patrullvis med ca 10 minuters mellanrum. En ledare gar med varje patrull.
Scouterna féljer spartecken en bit. Sista spartecknet talar om att det finns ett meddelande gémt ett visst antal

steg fran detta tecken.

Orientering

Scouterna hittar ett kuvert med en karta och ett meddelande frain Grindal i (se meddelande 2 nedan). Nu dr
det dags for scouterna att orientera till en bestimd plats pa kartan dir de ska dta lunch. Under orienteringen
uppmanas scouterna att vara speciellt uppmarksamma pa om de hittar nagot spir frin Tofs eller andra djur.

Kanske hittar de djurspar pd marken eller spillning.

A-bron, samarbete

For att komma fram till lunchplatsen maste de ta sig 6ver en lite stérre back. Det saknas bro och darfor
miste patrullen tillsammans gora en A-bro. Ledaren dr med och hjilper scouterna surra A-bron. Nu passar
det ocksa bra att aterigen gd igenom hur man gér om nagon mot férmodan skulle falla i vattnet. Om det inte
finns nagon bick kan ni alltid ldtsas att det gor det. Om ni dessutom lidgger ut nagra uppbldsbara krokodiler

blir det extra festligt f6r scouterna.
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Lunch

Patrullerna anlinder efter hand till lunchplatsen. Lt nu scouterna patrullvis laga en enklare lunch pa

stormkok. Ga forst igenom hur stormkdéket fungerar och vilka sikerhetsrutiner alla maste folja.

Under lunchen kommer Grindal pd besék. Han berémmer scouterna och siger att de varit riktigt duktiga
som kommit sa lingt. Han berittar ocksa att han vet var Tofs halls fingen men att det 4r massor av elaka

troll som inte vill att de ska hitta Tofs. Darfér maste de gora sig osynliga f6r trollen.

Osynlighetsmantel

Grindal har méinga vinner i skogen och han har redan pratat med Alvorna som bor en bit bort. De har lovat
att ge scouterna osynlighetsmantlar men de vill girna ha nagot i utbyte. De vill att scouterna stadar skogen it
dem. Istillet f6r att ha allt fult skrip liggandes i skogen vill dlvorna att scouterna ska géra konst av skripet.
Manteln far de genom att ge “skrapskulpturen” till dlvorna. Eftersom dlvorna ir skygga vill de inte triffa
scouterna men om “skripskulpturerna” stills vid glintan i skogen kommer de att finna sina mantlar (lakan

som scouterna far av ledaren).

Nir patrullerna fétt sina mantlar giller det att ga den sista biten och vara osynliga sa att trollen inte tar dem.
Osynliga blir de bara om alla i patrullen gar under lakanet. Ledaren, som vet var patrullen ska, gar ocksa

under lakanet. Patrullen kommer till sist fram till ett stille dir Grindal aterigen vintar.

Losensumma

Grindal berittar nu f6r alla scouter som samlats att Tofs sitter faingen i en bur en bit in i skogen. Tyvirr vill
kidnapparna nu ha massor av silver for att frigdra Tofs. Grindal berittar att det i skogen finns massor av
silver och att scouterna nu maste hjilpa till att hitta detta silver. (Silvret 4r smé foliekulor som ledarna har

placerat ut i skogen.)

Alla scouter ger sig ut for att hitta silvret. Pa given signal kommer alla tillbaka f6r att rikna hur manga
silverkulor de fatt ihop. Efter att silverkulorna riknas tar Grindal med sig dessa och gar for att férhandla
med kidnapparna. Scouterna fir sitta kvar och vinta. Efter 5-10 minuter hér scouterna ett hdgt rop fran

Grindal. Han kallar pa scouterna och ber dem skynda sig. Han har hittat ndgot!

Nir scouterna kommer fram till Grindal finner de en surrad bur som ar tom. I buren finner scouterna hir

fran Tofs samt ett meddelande (se nedan).

Nigon ledare, eller Grindal, samlar alla scouter i ring och liser meddelandet frin Tofs. Scouterna far
bestimma om de vill hjilpa Tofs en sista ging. Alla far ocksa varsitt hajkminne. Direfter 4r det dags att ga

tillbaka till stugan och plocka ihop och stida efter sig.
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Meddelande 1

Kira Sparare!

Jag har suttit uppe nistan hela natten f6r att fa klarhet i hur vi ska lyckas hitta Tofs. Tack vare era ledtradar
tror jag nog att jag vet var han dr. Jag har gatt i forvig fOr att leta efter Tofs men om ni foljer mina spar

kommer vi snart att triffas. Var forsiktigal Trollen ser er!

Hilsningar Grindal

Meddelande 2
HC"

)

Ni ér riktigt duktiga sparare. Jag var tvungen att springa vidare da jag hort att Tofs var i verklig fara. Jag
limnar en karta 4t er sa att ni hittar fram. Som ni ser finns det tvé siffror pa kartan. Vid siffra 1 ska ni ga
6ver bicken. Trollen har férstort bron sd ni maste géra en egen. Ni hittar material pd platsen. Vid siffra tva

ska ni dta mat da ni beh6ver ny kraft f6r att klara av att befria Tofs.

Tofs ir i verklig fara och jag har bett alla skogens djur att hjilpa oss att befria honom. Jag vill att ni under er
vandring férséker hitta spar som véra vinner djuren gjort i skogen. Var uppmarksam och férsékt hitta sd

ménga spar som mojligt.
Vi ses!

Grindal

Meddelande fran Tofs!

Kira Sparare!

Ni har under dagen visat stort mod och gjort allt ni kan f6r att befria mig. Jag kinner mig djupt tacksam och
glad 6ver det ni gjort f6r mig. Det dr sa harligt att ha er som vinner. Tyvirr dr det for farligt f6r mig att vara
kvar hir. Kidnapparna kan nir som helst dndra sig och finga mig igen. Jag var tvungen att springa ivig trots
att jag girna velat triffa er alla. Ni ska veta att jag dr vildigt stolt 6ver er. Ni har anvint de kunskaper ni lirt
er pa scouterna for att hitta mig. Ni dr duktiga sparare som kan bide spartecken och orientering. Ni
samarbetar och hjilper varandra och ser dessutom till att skogen ser fin ut. Stort, stort tack ska ni hal Som

tack fOr ert fina arbete har jag gjort ett minne till var och en.(hajkmirke av ndgot slag)

Jag har bara en liten sak till jag skulle beh6va ha hjilp med. Under min tid i fingenskap har jag funderat en
hel del. Jag har saknat alla mina vinner och jag har kint mig oerh6rt ensam. Jag har tinkt mycket pa att det
finns vildigt ménga som 4r ledsna och ensamma i virlden. Dirfor vill jag att ni scouter ska hjilpa mig att
gora virlden lite gladare! Jag vill att ni planerar och genomfér ett luciatag pa ett dlderdomshem. Da kommer

ni sprida virme och ljus och gbra denna virld lite bittre att leva i. Si snalla ni, kan ni hjilpa mig med detta!

Hilsningar er trogne vin i skogen/Tofs!



Nyfikenhet - Prova - Natur - Fantasi - Roligt

Spararscouten gar oftast i arskurs 2 och 3 1
skolan. I den hir aldern har barnen fatt ganska
god kontroll 6ver sin kropp, som har blivit
betydligt starkare och mer koordinerad 4n 1
forskolealdern. De kan oftast knyta skor och
rita forestillande och har kontroll pa sin finmo-
torik nir det giller att till exempel sy. I Scouterna
har spararna fatt upp sparet pa nagot nytt och va-
gar sig dirfor utanfér hemmiljén med stort mod och
med upptickarglidje. De ldr sig bist genom att gora,
och med kompisarna i Scouterna far de gora saker pa riktigt, 1 sitt
ritta sammanhang. Spararna utvecklas genom uppdrag och dventyr med
ett tydligt stod av vuxna. De skapar kontakter utanfér skola och familj,
med jamnariga, dldre och vuxna genom Scouterna. Spararna utvecklas
och far allt littare att reflektera 6ver vad de varit med om och vad som
hint. Fantasin sprudlar och genom hajker och aventyr ar det litt att leva
sig in 1 andras varldar. Nar det dr dags att ga vidare mot upptickarna ar
spararna redo for storre utmaningar.

Detta material ar helt eller delvis finansierat av Sida, Styrelsen for Internationellt Utvecklingssamarbete. Sida delar inte
nodvandigtvis de dsikter som har framfors. Ansvaret for innehdllet ar uteslutande forfattarens. Projektet har ocksa
finansierats genom en egeninsats fran Postkodlotteriet via fredsprojektet Amahoro Amani — for freden vidare.

Scouterna tackar: ‘
e.o n Sparbanken 1826 ‘ e ESVENSKAR
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