


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 m6ten samt en hajk under terminen. Det kan vara klurigt att borja terminen med
ett blankt papper. Anvind de férslag i terminsprogrammet som passar for er. Anpassa och dndra efter era

behov och férutsittningar och glom 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 & scoutléfte, Patrullsystemet,
Learning by doing, Symboler & ceremonier, Friluftsliv, Lokalt & globalt samhillsengagemang och Stédjande
och lyssnande ledarskap. Under terminen dr 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 dr det littare att motivera for scouterna att lira sig sidant man
behéver f6r att kunna na terminens mal. Siktar ni t.ex. pa att dka pa ldger i slutet av terminen 4r det bra att
hinvisa 6vningar till detta, t.ex. att man ska ldra sig att surra for att kunna bygga saker pa ligret.
Scoutprogrammet bygger pa 14 “maélspar”. I det hir terminsprogrammet har vi valt att fokusera pa

malsparen sjalvinsikt och sjilvkinsla, relationer, ta hand om din kropp och aktiv i gruppen.

Mer inspiration, tips om scoutmetoden, programplanering och mélsparen hittar du i boken ”Ledaren — gor
dig tedo” och ”Den Stora Sparatboken” som siljs via www.scouterna.se/shop Genom ett fantastiskt
samarbete mellan Scouterna och studieférbundet Sensus kan ni genom att gbra en studiecirkel fa dessa
bécker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt gir tillviga kan ni ldsa mer om pa

www.scouterna.se/ program

Gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilken kir du tillhér. Vi har férsékt skapa ett
program som passar alla oavsett tillh6righet, vilket betyder att du sjilv fir anpassa programmet efter din krs
inriktning. Programmet ér tinkt f6r tio mSten samt en hajk under en hésttermin. 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 tinkt, 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. Det finns inga tidsangivelser utsatta pa de



olika aktiviteterna men vi har planerat fér att hela motet ska ta en och en halv timme. Ni far sjilva uppskatta
tidsdtgangen for de olika aktiviteterna dd ni 4r de som har storst kinnedom om scouterna pa er avdelning

och siledes bist kan bedéma hur lang tid t.ex. en reflektionsrunda tar i er grupp.

Manga scouter uppskattar hajker och 6vernattningar som ocksa ir viktiga f6r sammanhéllningen. En eller
tva hajker per termin kan vara lagom for den hir dldersgruppen. Tank pa att informera och skapa en dialog

med forildrarna innan hajker och évernattningar.

Tema for hostens sparartermin

Det genomgiende temat f6r terminens méten ar att vaga.

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

Startceremoni

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 fd sdga ”jag dr hir” ir ett sitt. Forsok att géra dvningar och aktiviteter dir alla behovs

och se till att alla fir vara med.

Upprop

Ha en nirvarolista med alla scouters namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka f6r de nirvarande. Friga om
ndgon vet varfor de frinvarande dr borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kinna sig sedda och att du ska
ha koll pé vilka barn som ir dir om négot skulle hinda t.ex. en brand. Nirvaroprotokoll 4r ocksa viktiga vid

redovisning for att f3 aktivitetsstod fran kommunen och/eller ditt scoutforbund.

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 moijlighet for oss ledare att gemensamt med scouterna
reflektera 6ver vad som hint under métet och ge dterkoppling till scoutlagen, tidigare moten, nista mote

OSV.

Ett mal med Scouterna ér att scouterna skall ldra sig mer om sig sjilva, for att gora det behéver de lira sig att
reflektera. Det kan vara ett bra sitt att géra 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 ar att fundera 6ver vad jag/vi skulle gora annotlunda om vi gjorde samma 6vning igen. For att
fa en bra reflektion behéver du som ledare stilla processfragor. Det dr inte nigra svara frigor utan de

baserar sig pa att locka fram orsaken till varfér barnen tidnkte 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.

Nésta gan

gang

Ha som vana att avsluta métet med att beritta vad ni ska gbra nidsta ging, det skapar trygghet och lockar
scouterna att komma nista ging ocksd. Vi foreslér att ni skaffar en liten kista (IKEA siljer en modell i tyg)
eller korg som ni kan férvara saker i. Det kan bade vara roligt och pedagogiskt att ta fram ett f6remal som
kommer att anvindas p4, eller har en tydlig koppling till innehallet pd nista méte. Berdtta om métet utifran
detta foremal. Pa si sitt introduceras nista moéte redan vid avslutningen pd motet innan. I slutet av varje
méte tar ni fram kistan och later scouterna vilja en pryl som de tycker representerar kvillens méte. Prylen

liggs i kistan och mot slutet av terminen finns det manga minnen att tala om nér ni tittar i kistan.

Se framforallt till att alla scouter vet vad de behéver ha med sig nista ging 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 sdtt att avsluta 4r 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. Go6r 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, ange

terminsprogram i amnesraden.

Lycka till!



Spararnas hdsttermin

Scoutméte 1: Terminsstart: Spara ravgrytet!
Scoutméte 2: Viga hjilpal

Scoutméte 3: Viga eldal

Scoutméte 4: Vaga laga mat!

Scoutméte 5: Vaga motas!

Scoutméte 6: Viga rora dig!

Scoutmoéte 7: Vi tillverkar personliga bestick!
Scoutméte 8: Viga kinnal

Scoutméte 9: Viga ta stillning!

Scoutméte 10: Viga hajkal

Hajk: Rivjakt pd Danefjillet



Scoutmdte 1 - Spara ravgrytet!
Syfte

Scouterna triffas for forsta gingen denna termin. Kanske dr alla barn nya, eller sa dr det mest gamla scouter.
Genom korta samarbetsévningar trinar scouterna sig i att jobba i patruller. Scouterna far ocksd vara med

>

och planera vad de ska géra under terminen. Malspér for kvillen dr “aktiv i gruppen” och ”problemldsning.’

Genomfdrande

Motet genomfoérs i och kring er scoutlokal.

Startceremoni

Starta motet med att samla alla scouter i en ring. Be ndgon tinda lyktan och ropa sedan ropet. Beroende pa
om de flesta scouter 4r nya eller gamla far Ni anpassa startceremonin. G4 en runda i ringen och lit alla fa
sdga ndgot roligt som har hint i dag. Ta ndrvaron och var noga med att se alla barn. Lek en namnlek om det

finns nya barn eller nya ledare.

] 1
Spara ravgrytet
Scouterna ska gi pa jakt efter det rivgryt dir Tofs bor. Tofs dr en symbol f6r aldergruppen spérarscoutet.

Visa girna en bild pd honom (se omslagsbilden till detta dokument) eller i programboken f6r Spérarscouter.

Beritta att scouterna nista vecka ska fa vara med och planera vad vi ska géra under terminen. Tofs skulle ha
tagit med sig prylar f6r planeringen, men han har inte synts till. I stéllet har han limnat efter sig tre stationer

och ett ging kartbitar. F6r att kunna pussla ihop kartan behéver scouterna klara av stationerna.

Planera tre stationer som tar ungefir tio minuter vardera att genomféra, men rikna med ytterligare fem
minuter fér redovisning och transport till ndsta station. Ni far anpassa stationernas innehall efter era

forutsittningar pa plats, men hir kommer nédgra forslag.

Station 1: Scouterna lir sig att hitta i och kring scoutlokalen. Exempelvis kan ni fota nirbilder pa vissa delar i

omgivningen och scouternas uppgift dr att hitta platserna i verkligheten.

Station 2: Scouterna far 40 sugrér och en tejprulle och ska bygga ett sd hogt torn som mojligt under tio

minuter. Tornet far inte tejpas i marken/golvet.

Station 3: Om det medverkat nya scoutert pd kvillens mote kan ni hir Gva att ropa avdelningsrop och/ellet

patrullrop. Ni kan dven tillverka enkla namnskyltar.

Efter varje avklarad station redovisar patrullen resultatet f6r en ledare och patrullen far da en kartbit per
station. Nir alla patruller 4r klara si samlas alla och pusslar ihop sina kartbitar. Det dr alltsa ingen tivling
utan alla patrullers kartbitar beh6vs f6r att forsta var ravgrytet dr. Tillsammans med ledarna gar scouterna till

platsen for rivgrytet, om det ér ute eller inne dr upp till er fantasi att avgora. I rivgrytet finns inte Tofs, men



han har limnat en kista (se stycket ”Nista gang”, tidigare i dokumentet). Lat scouterna 6ppna kistan och i
den finns det ca fem anteckningslappar per scout, méinga pennor samt smé klistermirken for att kunna

klistra pa lapparna.

Dela ut fem anteckningspappet och en penna pet scout. Lat de sktiva och/eller rita aktiviteter som de vill
gbra under terminen. Ge dem fem minuter att genomfdra uppgiften. Sedan ligger ni ut alla pappersbitar pa

marken. Om samma aktivitet férekommer pa flera lappar liggs de ihop och riknas som en aktivitet.

Ta fram klistermirken och ge varje scout fem mirken. Nu fir de g runt och ”résta” pa vilka aktiviteter de
allra helst vill géra. De kan vilja att sitta ett klistermarke per lapp eller te x sitta flera mirken pa en och

samma lapp for att verkligen visa att den aktiviteten dr 6nskvird.
Ovanstiende forslag dr ett enkelt sdtt att lita scouterna vara delaktig i planeringen.

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om
aktiviteten. Ta fram kistan och lit scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta méte. Prylen
laggs i kistan. Beritta att pa ndsta mote ska vi ldra oss hjilpa varandra vid olyckor, och ta fram ett plaster

som en symbol for nista ging. Bygg en foérvintan. Avsluta med att ropa era rop och slick Iyktan.

Material

Kista
Kartbitar som ska leda till rivgrytet

Material till stationerna:
ca 40 sugror per patrull
en tejprulle per patrull

en uppsittning nirbilder pd saker i och omkring er scoutlokal.
Material att tillverka enkla namnbrickor

Era rop nedskrivna

ca fem anteckningslappar per scout

pennor

Klistermarken



Scoutmdte 2 - Vaga hjalpal (sjukvard)
Syfte

Scouterna lir sig om kroppen och hur vi gbr f6r att ma bra, men framférallt hur man gér om man inte mar

bra. Att veta precis vad man ska géra om ndgon skadat sig dr viktigt for att vdga hjilpa en scoutkompis.

Under det hir motet fokuserar vi frimst pa mélsparen ”ta hand om din kropp” och aktiv i gruppen”.

Genomfdrande

Motet genomfors i eller omkring er scoutlokal.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nirvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Beritta om syftet med dagens

méte. G4 igenom vad vi ska géra under motet, i korta drag.

o L1
Vaga hjalpa
Boérja motet med en aktiv lek, som Plasterkull. En del av rummet fungerar som sjukhus. Det kan pekas ut,
men ocksd markeras med tejpremsor pa golvet. En eller tvd scoutet/ledare viljs ut som “kullare” och
forsoker ”skada” de ovriga genom att kulla dem. Blir man skadad/kullad méste man halla handen p4 det
stille pa kroppen dir skadan skedde. Vid andra kullningen héller man bada hinderna f6r ’saren” men vid
tredje kullningen blir man s sjuk att man faller ihop och miste hjilpas av de 6vriga till sjukhuset. Vil dér

riknar man till 10. D4 4r man frisk igen och kan ge sig ut i rummet for att bli kullad igen.

Dela in scouterna i tre patruller. Tre stationer dr férberedda och patrullerna gir mellan dessa. Varje station

berdknas ta knappt 10 min.

- o
Sarvérd
Rita ett sar pa en scout som fir bli demonstrationsobjekt. Fraga om ndgon vet vad man ska géra om man

fatt ett blédande sar. Skriv upp eller kom ihdg barnens f6rslag och hjilp scouterna genom att beritta vad

man ska gbra och varfor:

*  Sitt den skadade ner

*  Tvitta dina egna hinder

*  Pilla/totka bort grus ur saret

*  Tvitta sdret, inifrdn och ut om det 4r stort
*  Torka torrt efter tvitten

*  Sitt pa ett plaster

*  Trosta kompisen



Lat scouterna en och en utféra varsitt moment pa ”den skadade” i takt med att du berittar.

Stabilt sidoldge

Friga om nagon har nigon erfarenhet av att ha blivit mycket skadad och svimmat. Beritta att dd 4r det
viktigt att hamta hjalp och/eller ringa 112. Men om man méste limna sin kompis som 4r mycket skadad
ensam for att hdmta hjilp dr det viktigt att kompisen inte ligger pé rygg, Tungan kan dka bak och blockera i
halsen sd att man inte kan andas, och man kan krikas vilket leder till samma sak. L.it scouterna kinna efter
genom att boja sitt eget huvud bakdt maximalt i sittande ldge. Podngtera att detta inte kan hinda ndr man dr
vaken eller bara sover, bara om man ir jittesjuk och har svimmat. Ova pa regeln ”ingen kompis pa rygg”,

122

dvs limna alltid din kompis pa mage och lit alla sidga ”ingen kompis pa rygg!”. I man av tid: visa hur man
vinder en person fran rygg till stabilt sidoldge och lit alla 6va tvd och tvi. Det viktiga dr inte att scouterna

vinder kamraterna “precis ritt” utan att man fir 6va pi att vinda frin rygg till mage/sida.

Hamta hjalp

Friga om scouterna vet vilket nummer man ska sla om man maste ringa efter hjilp av t ex ambulans. Skriv

upp numret 112 med stora siffror och fist pa en vigg i lokalen.

Friga om scouterna vet vad man maste kunna svara pd nir man ringer. G igenom punkterna “var dr du”,
”vad har hint” och ”hur ménga skadade”. Friga om nagon vet varfor det dr viktigt att borja med att siga var
du dr (fér om du inte kommer pa vad du ska sdga mer sa kan Larmtjinst i alla fall skicka nagon som kan
komma och ta reda pa vad som hint). Forklara och skriv upp punkterna Vad, Var och Hur minga pa

samma papper som 112.

Lat scouterna 6va pa att ringa till varandra tva och tva med en urkopplad telefon. Den ena hittar pa vad som
har hint och den andre stiller ritt fragor. Lat de 6vriga lyssna pd varandra, men instruera de som lyssnar om

att de just nu inte ska ”hjilpa till” genom att sjilva prata.

Nir alla patruller hunnit med alla tre stationer sitter sig alla tillsammans i lokalen. Ledarna spelar ett rollspel
och gor allting fel. Scouterna ricker upp handen och kommer med férslag pa hur ledarna ska gora

annorlunda och sa tas scenen om pa ritt vis.

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om
aktiviteten. Vad var roligt? Var det ndgot som var liskigt? Vad har de lirt sig? Ta fram kistan med
minnessaker fran terminen. Lit scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta mote (férslagsvis
ett plaster el dyl). Prylen liggs i kistan. Tala om vad som hinder pa nidsta méte och bygg en férvintan.

Avsluta med att ropa era rop och slick lyktan.

Material

Réd tuschpenna

Plaster



Vattendunk
Bunke

Flytande tval
Handduk
Kompresser
Papper och penna

Urkopplad telefon



Scoutmdte 3 - Vdga eldal
Syfte

Kvillens program har i syfte att spararscouterna ska fa prova pa hur man bygger en eld och haller den vid

liv. Malspéren vi jobbar med i kvill 4r ”kinsla f6r naturen” och ”probleml6sning”

Genomfdrande

Motet genomférs utomhus. I en mindre omfattning gar det mesta att géra inomhus om ni har tillgang till en

Oppen spis.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nirvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Vilj att genomféra en lek som
gOr att scouterna fir springa och géra av med lite energi. Forslagsvis kan ni leka ”Eldtriangeln” som finns
forklarad pa sidan 12 i Eldhiftet i Scouternas programmaterial Love Earth. Detta material gér att bestilla
frin Scoutetnas webbshop www.scoutetna.se/shop. Ni kan ocksa hitta en helt annan lek i aktivitetsbanken,

www.aktivitetsbanken.se

Eldning

Vi foérutsitter att ledarna vet hur man eldar. Borja programpasset i helgrupp och friga scouterna vad som
krivs for att det ska bli en eld. (Syre + Virme + brinsle = eld) Illustrera girna varje bestindsdel med ett
féremil eller en gest sé att scouterna minns och kan relatera till detta. Om de st6ter pa problem nir de ska

gora sin eld senate ar det klokt att 1ta dem fungera pa vilken/vilka bestindsdelar som kan orsaka problemet.

Nir ni kdnner att scouterna f6rstir vad som beh6vs f6r att géra en eld dr det dags att lita dem prova.
Beroende pd hur minga scouter ni hat ar det bra om de delas in i patruller/mindre grupper s4 att alla har
méjlighet att prova de olika momenten. Scouterna gér samma saker pa bada stationerna och en ledare

behévs per station.

Bé6rja med att lira scouterna hur man bygger en eld. Visa en pagodeld (byggs som ett timmerhus med
tindved i mitten). Denna eld anvinds vid matlagning och ligerbdl d4 den snabbt flammar och ger en fin
gléd. Visa dven en pyramideld, som ér en typisk ligerbalseld. Den brinner linge och falnar langsamt. Ni bor
ha klyft veden sa att scouterna inte behdver anvinda nidgon yxa. Instruera i stillet scouterna hur man spéantar

veden sa att man gor vedklabbarna klenare och kan skapa stickor.

Spararscouter vill girna fylla eldar med tidningspapper, gris, kartonger och annat skridp de hittar i naturen.
Lir dem att detta inte dr bra. Framf6rallt sa hjilper inte gris till att skapa eld, utan det skapar bara rék. Lt
scouterna dven testa att tinda med detta sa forstar de varfor det inte dr till ndgon hjilp. Om scouterna inte
har lirt sig hantera kniv 4nnu méste ni ge dem en instruktion i hur man pa ett sikert sitt hanterar kniven. Se

alltid till s att en ledare 6vervakar nir spararscouterna anvinder kniven for att tilja eller spinta stickor.



Nir scouterna har tint elden dr det limpligt att lata dem tilja en grillpinne. Detta ér ett bra tidsférdriv
medan elden tar sig. Mérker ni att ni har métestid till godo sd kan ni 6verraska med att lita dem grilla korv,

sojakorv eller pinnbréd eller ndgot annat som ni tror att de uppskattar och som ni har férberett.

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om

aktiviteten.

Ta fram kistan med minnessaker frin terminen. Lat scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta
mote. Prylen ldggs i kistan. Tala om vad som hinder pd ndsta méte och bygg en férvintan. Avsluta med att

ropa era rop och slick lyktan.

Material

Knivar

Ved

Pinnar till grillpinnar
Tindstickor

En hink med vatten till varje eld



Scoutmdte 4 - Vdga laga mat!
Syfte

Kvillens méte syftar bade till att scouterna far prova att laga mat utan ett vanligt kok, och att de far lira sig
att mat och dryck ir kroppens brinsle. Det handlar om att ta hand om sin kropp. Kvillens méte dr dirfér en
viktig férberedelse infér hajken. Det édr inte sd att spararscouterna ska kunna laga mat pa egen hand efter
kvillens méte, men de ska ha fatt bekanta sig med stormkoket. De ska ocksa fa kunskap om hur viktig
maten dr fOr att kroppen och hjirnan ska mé bra, vilket du som ledare kan dterknyta till under hajken.

Malspiren vi frimst fokuserar pa detta méte 4r ”ta hand om din kropp” och sjilvinsikt och sjilvkinsla”.

Genomfdrande

Motet genomférs helst utomhus.

Startceremoni

Starta motet med att samla alla scouter i en ring. Be ndgon tinda lyktan och ropa sedan ropet. Ga en runda i
ringen och lat alla fir siga nagot roligt som har hint i dag. Ta nirvaron och var noga med att se alla barn.

Beritta om syftet med kvillens méte och om vad som ska hinda.

Matlagning

Vi borjar med att leka en lek som anknyter till métets tema. Dela in scouterna i1 limpligt antal patruller (som
ni behiller hela métet). Ge varje patrull en lista med ingredienser (text + bilder) som de ska fa anvinda
ikvall. Ingredienserna finns utspridda (uppdelade i pésar, varje ingrediens for sig, en sort av varje till
respektive patrull) utspridda Gver ett avgrinsat omride inomhus eller utomhus. Scouternas uppgift ir att
hitta samtliga ingredienser som de behover for kvillens matlagning. Nar samtliga patruller hittat alla sina

ingredienser dr leken slut.

Samla scouterna i sina patruller. Varje patrull fir (om méjligt) tvd stormkok. G igenom stormkokets delar
med hela avdelningen, hur man sitter ihop stormkéket, hur man kokar och hur man stiller om till stekning.
G4 sirskilt igenom hur man gér med brinslet, vid tindning samt hur man anvinder handtaget. Se till att alla
i patrullen deltar och fir kinna pé ett stormkok. Nar alla bekantat sig med stormkoéken 4r det dags att borja

laga mat.

Scoutetnas uppgift (enligt recepten de fatt) ar att koka snabbmakatroner, steka fardiga kottbullar, skiva/tirna
tomat och/eller gurka samt att gora chokladbollar till eftetritt. Instruera samtliga scouter och g sedan runt
och hjilp scouterna. Se sirskilt till att finnas till hands nir stormkéken ska tindas och nir kastruller och

stekpannor ska lyftas av och pal

Nir samtliga patruller dr klara med sin matlagning dr det dags att dta och reflektera. Servera vatten till maten.

Sitt er i en ring sa att alla syns. Stdll fragor till scouterna. Vad var roligast? Vad var svérast? Vad skulle de



gbra annorlunda om de fick laga samma mat igen? Var det lttare eller svéirare dn de trodde att laga mat utan

spis och ugn?
Om tid finns, fir scouterna diska sin disk.

Avslutningsceremoni

Samlas 4terigen i ring, efter disken. Om ni inte hunnit diska, sitt kvar i ringen. Beritta f6r scouterna att
maten och drycken dr kroppens och hjirnans brinsle. Precis som en bil, sd behéver minniskor “bensin” f6r
att kunna ga. Om man inte dter och dricker ordentligt blir man forst trétt och ledsen, man far svart att tinka
ordentligt och till slut orkar man nistan ingenting. Stall fragor till scouterna hur de tror att det blir pa hajken,
nir all mat lagas utan vanligt kok? Hur gér man om det regnar? Poingtera att det dr viktigt att dta dnd4, for
att kroppen ska orka. Beritta om scoutlagspunkten “en scout moter svarigheter med gott humér” och

hinvisa till att det 4r ldttare att ha gott humoér om man har dtit och druckit.

Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om aktiviteten. Ta fram
kistan och lat scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta méte(forslagsvis torra makaroner el
likn). Prylen ldggs i kistan. Beritta vad som ska hinda pa ndsta mote. Bygg en forvintan. Avsluta med att

ropa era rop och slick lyktan.

Material

Stormkok, tvd till varje patrull om det finns
Tindstickor

Eldhink med vatten

Vatten i dunk

Kasor att dta och dricka ur

Bestick

Hajkbrickot/skirbradot, en till vatje patrull
Bunke, en till varje patrull

Vass kniv, en till varje patrull

Tallrik, en till varje patrull

Hushallspapper

Ingredienser i firdiguppmitta mingder i pdsar (se recept)

Recept med text och bild



Recept

Snabbmakaroner
e Salt
e  Kottbullar
*  Tomat/Gurka

¢ Ketchup

* Smor

*  Havregryn
¢ Kakao

*  Socker

*  Pirlsocker

Hall vatten i en kastrull. Sitt kastrullen pa det tinda stormkdket. Vinta tills vattnet kokar. Hill i salt och

makaroner. R6r med en sked eller gaffel. Koka i 3 minuter.

Still stekpannan pa det tinda stormkoket. Vinta tills pannan blivit varm. Ligg i kéttbullarna. Vind p4

kottbullarna da och da si att de blir varma runt om, men inte branda.
Skit gurka/tomat pa en hajkbricka/skirbrada med en vass kniv. Lagg i en késa.

Ligg smor, havregryn, kakao och socker i en bunke. Ror ihop tills allt 4r blandat. Rulla bollar och vind dem

i parlsocker pa en tallrik. At efter maten!



Scoutmdte 5 - Vaga métas
Syfte

Motets syfte dr att fa spararscouterna att reflektera Gver att det finns olika kulturer, det vill sdga oskrivna

regler om hur man gor, vad man siger och hur vi bedémer andra, i olika grupper av manniskor i samhillet.
Under motet ska scouterna fa en upplevelse av att vi alla 4r lika och olika varandra, samt att vi ofta tror att
minniskor dr pa ett visst sitt eftersom de tillhor en viss grupp. Malsparen fér motet dr “egna virderingar”,

kritiskt tinkande” och “aktiv i gruppen.”

Genomfdrande

Motet genomférs utomhus eller inomhus.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nidrvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Ta nirvaron och var noga med att
se alla barn. Beritta om syftet med kvillens méte och om vad som ska hinda. Under métet ska scouterna fa
en upplevelse av att vi alla dr lika och olika varandra, samt att vi ofta tror att ménniskor dr pa ett visst sitt
eftersom de tillh6r en viss grupp. Ge exempel: vilka grupper tillhér jag som ledare? Jag dr scout, hur ér

scouter? Jag har ett visst yrke, hur 4r man dé? Lt scouterna svara pa frigorna och reflektera.

Vi bérjar med en lek:

Mej ma (jag ocksa)

En 6vning om att vi dr mer lika dn olika. Denna 6vning dr himtat ur boken Vi och Dom, utgiven av

Scouterna.
Material
Stolar i ring, lika minga som deltagarna

Sitt er pd stolarna i en ring. Be deltagarna att tinka ut ndgot som dr unikt f6r dem. Nagot de tror att bara de
kan, vet, har gjort eller ska gbra, t.ex. varit tre ginger i Turkiet. En person bortjar beritta sitt unika: ”jag har
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varit i Turkiet tre ginger!” Om négon, eller nagra, ocksa har varit det, hoppar de personerna upp och siger
”Mej mil”. Sedan sitter de sig igen och den forsta personen fir nu férséka hitta pa ndgot nytt som ar unikt.
Nir ingen delar det unika gir turen vidare till nista person i ringen. Det férsta varvet slutar med att alla har
sagt nigot om sig sjilva. Be nu deltagarna att tinka ut ndgot de tror att de delar med alla i gruppen, ta bort
en stol och be den som bérjar std i mitten. Nér den som borjar berittar t.ex. ”jag dr scout”, ”jag bor 1 x-
staden” eller ”jag gar i skolan”. De som delar denna erfarenhet, ropar ”mej mal”, gar och stiller sig i ringen

och deras stolar tas bort. Nir alla hamnat inuti ringen ir leken slut.

Diskussion



*  Hur kindes det att vara unik? Hur kindes det att ha nagot gemensamt med alla pd scouterna?
*  Vilka grupper har vi pa scouterna? Aldersgrupper, ledargrupper, tjejer och killar... (Lt scouterna

komma med forslag)

Bilden av vérlden

Dela upp avdelningen i tre patruller. Lit varje patrull vara tillsammans med en ledare. Varje patrull fir en
aktuell bild, urklippt ur en dagstidning. Bilden ska férestilla en grupp minniskor, fran Sverige eller en annan
del av virlden, girna i en ovintad situation eller i ett icke-stereotypt sammanhang. Friga scouterna vad det
tror att bilden forestiller. Vilka dr personerna? Vad gor de? Nir ni diskuterat en stund, ta fram artikeln som
bilden hér till, och lds upp och férklara bilden. Diskutera: varfér trodde ni som ni trodde om bilden? Vad
berodde det pa? Blev ni 6verraskade nir ni fick hora vad bilden handlade om? Varf6r? Anvind 2-3 bilder att

diskutera kring.
Material

Bilder och tidningsartiklar.

Hogtider

Beritta om tre olika hogtider frén andra linder/kulturer. Visa bilder (sok pa Internet)

*  S:t Patricks Day, Irlands nationaldag 17 mars. Firas till minne av helgonet S:t Patrick som ér Irlands
skyddshelgon. P4 S:t Patricks Day ska man bira grona klider. Ser man ndgon som inte har gréna kliader
pé sig far man nypa honom eller henne.

*  Holi, hinduistisk/indisk hogtid i mars for att fira viren, skorden och livet. Man skvitter firg pa
varandra fOr att fira att livet kommer tillbaka med varen.

*  Persiska nyéret. Firas i mars genom att man samlas utomhus, och tinder eldar pa marken som man

hoppar 6ver, for att befria sig frin det gamla som varit och bérja om pé nytt med det nya édret.

Diskutera: Hur bestimde man att olika hégtider skulle firas pd olika sitt? Hur kan ett helt land eller en hel

folkgrupp bérja géra pa samma sitt? Hur gor vi i Sverige pa olika hégtider och varfor?

Avslutningsceremoni

Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om aktiviteten. Ta fram
kistan och lat scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta méte. Prylen ldggs i kistan. Beritta

vad som ska hinda pa nidsta mote. Bygg en forvintan. Avsluta med att ropa era rop och slick lyktan.

Material

Bilder fran hogtiderna



Scoutmdte 6 - Vaga rora dig|
Syfte

Dagens moéte gir ut pa att lata scouterna utmana sig sjilva fysiskt. Scouterna far chans att uppticka vad de
klarar, ensamma och tillsammans. De ska ocksa fi en kinsla for att alla minniskor 4r lika och olika. Vi ir alla
bra pa olika saker, vi ser olika ut och vi tinker olika men vi ir alla manniskor. Fysiska utmaningar handlar
ocksd om att kinna av grinser for sig sjilv och andra. Hur gér man om négot tar f6r hart i en, hur sdger man
ifrin? Och hur vet man om man tar f6r hart i ndgon annan? Vad ar okej och vad ir inte okej? Malsparen vi
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frimst fokuserar pa dr 7sjilvinsikt och sjalvkinsla”, ”ta hand om din kropp” “fysiska utmaningar” och aktiv

i gruppen”.

Genomfdrande

Motet genomférs inomhus eller utomhus.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nidrvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Beritta om dagens méte och g

igen vad som ska hinda.

Fysiska utmaningar

Boérja med att leka en lek, forslagsvis Tomtesmyg. En utses till “tomte” och stiller sig med ryggen mot de
ovtiga mot en vagg/ett trad. Alla andra stir pa en linje mot motsatt vagg eller (om man ir utomhus) en
lagom bit ifrin. Tomten viljer vilken sorts steg scouterna ska gi (tomtesteg dr med hilen mot tin, myrsteg
en stortalingd i taget, jittesteg sd lang steg du kan ta utan att hoppa och banansteg innebdr att varje steg blir
ett varvs snurrande). Tomten rdknar sedan och vinder sig om mitt i riknandet. D4 giller det fér de som
ndrmar sig att sti absolut stilla. Den som tomten ser 161 sig fir byta uppgift med tomten. Leken dr slut nér

ledaren bestimmer det.
Dela in scouterna i tre patruller. Varje patrull fir sedan gd igenom tre stationet.
1. Rockring

Hela patrullen ska ta sig igenom en rockring pa snabbast méjliga tid. Efter forsta forsoket: reflektera - hur

kan man gora for att det ska gd snabbare?
2. Huggkubbe

Prova att fi alla i hela patrullen att samtidigt kunna sta pa en huggkubbe. Ta tid hur linge det fungerar innan

néagon trillar av. Efter forsta forsoket: reflektera - hur kan man gora for att det ska gi snabbare?



3. Ogonférg

Ge patrullen i uppgift att stilla sig pa en linje efter 6gonfirg. Forslagsvis morkast i ena dnden och ljusast i
den andra. Nir scouterna ir klara: reflektera — hur var det att titta in i andras 6gon? Var det svirt att veta

vilken firg dina egna 6gon hade i férhillande till de andras?

Nir alla gjort alla tre stationerna far scouterna i varje patrull i uppgift att mita varandra, och att hitta svaren

pé foljande frigor:

*  Vem har lingst Gverarm?
*  Vem har kortast fotter?

*  Vem har lingst lillfinger?

*  Vem har tjockast handled?
*  Vem har kortast har?

*  Var pd just din kropp finns 1 decimeter/10 centimeter?

Direfter idr det dags for att leka en lek igen. Varje scout i patrullen héller i en kdsa med 3 dl vatten i. Késorna
ar sammanbundna med ett snére, ca 40 cm mellan varje kdsa. Halen i kdsan lingst fram och kédsan lingst bak
ar itrddda i ett snére som sitter uppspind i en “hinderbana” i lokalen eller utomhus. Patrullens uppgift ar att
féra kisorna genom hinderbanan samtidigt som de ska férlora sa lite vatten som méjligt. Ovriga patruller

hejar pa. Nir en patrull dr klar, méit hur manga deciliter vatten de har kvar.

Avslutningsceremoni

Samlas i en ring. Reflektera. Vad var roligt? Vad var svirt? Gjorde nigon sig illa? Var det en olykcshindelse?
Hur sdger man till ndgon som tar for hart i en eller tar pa en pa ett sdtt som man inte gillar? Lit scouterna
komma med forslag. Sammanfatta forslagen i den enkla regeln: ”Sig vad hon/han gjott, exempelvis ’du

knuffar mig”. Sig att du vill att hon/han ska sluta med det... Hjalper inte det, sdg till en ledare.”

Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om aktiviteten. Ta fram
kistan och 1t scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta mote (forslagsvis ett mittband/en
kasa el likn). Prylen liggs i kistan. Beritta vad som ska hinda pd nista méte. Bygg en férvintan. Avsluta med

att ropa era rop och slick lyktan.

Material

Rockring
Huggkubbe
Mittband
Snoren

Kisor



Scoutmdte 7 - Vitillverkar personliga bestick
Syfte

Scouterna skapar personliga bestick si att de far en gaffel, kniv och sked som 4r deras egen och inte kan
blandas ihop med kompisarna nir de dr pa hajker och ldger. Scouterna trinar sitt kreativa skapande och
viljer motiv som visar att besticken tillhér just dem. Mélspar: Fantasi och kreativt uttryck samt Fysiska

utmaningar.

Genomfdrande

Motet utfors enklast inomhus med tillgang till bord och stolar, men om det dr uppehall kan métet dven
gbras utomhus. Det édr bra att f6rse bordet med nigon form av vaxduk som ir enkel att torka av da

hantverket kan vara kladdigt.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nidrvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som de tycker har varit roligt under dagen. Vilj att genomféra en lek

som gOr att scouterna fir springa och géra av med lite energi.

Tillverka personliga bestick

Samla alla scouter och dela ut bestick sa att varje scout har en gaffel, kniv och en sked. Lt scouterna sitta
patrullvis, eller dela in dem i grupper om ni saknar patruller. Materialet som anvinds 4r cernitlera (se mer
under fliken Material) Férdela leran och dess olika firger och dela ut sa att varje patrull har ungefir

likvirdigt material.

Instruktionerna dr enkla. Med hjilp av leran tillverkar de sjilva sin utsmyckning som pressas fast mot

bestickens skaft.

Allt eftersom scouterna blir klara samlar ni ihop besticken pd brickor. De dr inte redo att anvindas dnnu
utan férst maste besticken tillbringa en tid i ugnen. Exakt tid och gradantal framkommer pa férpackningen

till cernitleran.

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om
aktiviteten. Ta fram kistan med minnessaker frin terminen. Lt scouterna vilja en pryl som de tycker
representerar detta moéte. Prylen ldggs i kistan. Tala om vad som hinder pa ndsta méte och bygg en

forvintan. Avsluta med att ropa era rop och slick lyktan.



Material

En gaffel, kniv och sked till vatje scout.

Detta gar oftast att hitta billigt pa en
second hand-butik eller képa till ett hogre b
pris i varuhus. Besticken ska vara rostfria .

och inte ha nagra utsmyckade skaft.

Cernitlera eller motsvarande, finns att
kopa pa hobbyaffirer. Kép 4-5 olika
farger. Hur mdnga paket som gir it beror
helt pa hur médnga scouter ni har.
Forklara for expediten vad ni ska gora sd
kan ni sikert enas om en lagom mingd.
Ett tips dr att kbpa lite mer 4n vad man tror gar at och sedan limna tillbaka férpackningar som inte blev

Sppnade.

Ugn (har ni ingen att tillgd i scoutlokalen blir det nog si att den scoutledare som bor nirmast lokalen far den

dran att ta hem besticken och gridda dem i ugnen enligt anvisningarna pa férpackningen till cernitleran)
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Scoutmdte 8 - Vaga kannal
Syfte

Under detta méte far scouterna utforska och uppticka sina egna sinnen. Vi provar sinnena ett och ett och

ser hur det kinns att bli av med ett sinne. Malspar i fokus ar ”sjalvinsikt och sjdalvkansla” och “existens”.
p J ]

Genomfdrande

Motet utfors inomhus eller utomhus.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nérvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Beritta om dagens méte och g
igen vad som ska hinda. Vi har fem sinnen — syn, hérsel, kidnsel, smak och lukt. En del sdger att vi har ett

’sjdtte sinne” — vad dr det? Hur skulle det kdnnas att bli av med ett av sinnena?

Egna sinnen

Vi borjar med leken Gnistan. Alla sitter i ring och fattar varandras hinder. Ova en stund p4 att halla
varandras hinder lagom hart. Férklara lekens regler. En utses att borja, forslagsvis en ledare forsta gingen.
Alla blundar. Ledaren skickar en “gnista” dvs en gér handtryckning till den scout som sitter till h6ger eller
till vinster om ledaren. Nir man far gnistan i sin hogra hand skickar man vidare i sin vinstra och tvirtom.
Nir gnistan kommit tillbaka till den som borjade siger hon/han till och alla kan titta igen. Reflektera: hut
gick det? Kom gnistan runt hela vigen? Hur kindes det att sitta och blunda och vinta? Var det spinnande

och/eller liskigt? Varfor?

Dela in scouterna i fyra patruller. Patrullerna fir genomfora fyra olika aktiviteter pd olika stationer. Om ni ar

fa ledare, sla ithop nigon eller ett par av stationerna och patrullerna.
1. Syn

En hinderbana ar utlagd i ett rum eller i ett avgransat omridde utomhus. Lika minga bollar/andra foremal
som patrullmedlemmar ir utlagda i rummet/omridet. Lt var och en i patrullen i tur och ordning fi 6gonen
férbundna med en halsduk eller liknande. De 6vriga patrullmedlemmarna fir sedan g med den som inte ser
runt i rummet/omridet och ska enbart med hjalp av att prata guida kamraten till att hitta en av bollarna/ett
av foremalen. Patrullen fir g med kamraten med fir inte réra vid honom/henne. Om kamraten tycker att
det ar laskigt fir hon/han hallas i handen men inte styras pd det viset. Nar en boll/ett foremal ar hittat far

nista patrullmedlem far férbundna 6gon.

2. Smak



Friga scouterna vilka smaker som tungan kan kinna. G4 igenom sott, surt, salt och beskt. Lit scouterna i tur
och ordning smaka pa socker, salt, grapefruktjuice och citronjuice. Vad var vad? Hur smakar det om man
blandar? Prova olika kombinationer. Prova var pa tungan olika smaker kidnns! Prova hur smakerna kinns om

man samtidigt héller f6r nésan!
3. Kinsel

Nir anvinder vi kinseln? Hur kidnns det nar det kliar, kittlas, skaver, 4r varmt, ar kallt? it scouterna
reflektera och beritta. Lit scouterna stoppa handen i en hink/bunke med en handduk 6ver och ett foremal i,
en och en utan att siga nagot till nigon annan i patrullen. Ndr alla 4r klara, ga igenom vad de olika hinkarna
innehaller. Reflektera: Lt scouterna beskriva hur de olika féremalen kindes. Varfor var det laskigt? Var det

svart eller latt att kinna vad det var i hinken?
4. Lukt

Hur luktar olika saker? Vad luktar gott? Vad dr en odor? Vad luktar starkt/svagt? Lt scouterna en och en
lukta p4 olika saker, utan att sdga ndgot till varandra. Lt sedan scouterna beskriva de olika lukterna och gissa

vad det var.

Lek

Dela upp scouterna i patruller. Varje patrull far lappar (ca fem lappar per scout) dir det star tva kroppsdelar,
t ex Ora - hand. En ledare ropar upp vad som stir pd en av lapparna. Tvé av scouterna sitter lappen mellan
den enas 6ra och den andras hand. Ledaren siger vad som stir pa en ny lapp. Leken fortsitter tills nagon

patrull inte kan halla uppe flera lappar.

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Lat scouterna beritta ndgot om métet och om sinnena. Friga igen hur det skulle vara att
leva utan nagot sinne och reflektera 6ver hur det skulle vara. Varfér har vi olika sinnen? Varfor har vi just de
sinnen vi har? Om vi skulle f4 chansen att f4 ett extra sinne, vad skulle vi vilja kinna/uppleva da?
Sammanfatta syftet med dagens scoutméte. Ta fram kistan med minnessaker fran terminen. Lt scouterna
vilja en pryl som de tycker representerar detta mote. Prylen liggs 1 kistan. Tala om vad som hinder pa nista

méte och bygg en férvintan. Avsluta med att ropa era rop och slick lyktan.

Material

Bollar/andra féremal

Halsduk/annan 6gonbindel

Hinkar/bunkar med foremal som gosedjut, 16v, havregryn, potatismjol, modellera
Handdukat/tygstycken att ligga 6ver hinkarna

Citron, grapefrukt, socker och salt samt kdsor att ha ”smakerna” i
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Vatten, t-£6d, patfym, kanel, ketchup, sipa samt flaskor/kitl att ha lukterna i. Helst ska kitlen vara morka

eller omlindade med en pase/ett tygstycke sd att innehallet inte syns

4 uppsittningar papperslappar (till 3 patruller), ungefir fem ginger fler lappar dn det 4r scouter i en patrull.

Pa varje lapp star skrivet tvd kroppsdelar, t ex 6ra — hand.
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Scoutmdte 9 - Vaga ta stallningl
Syfte

Scouterna ska si smatt fa borja kinna pd hur det r att ta stillning f6r ndgot och reflektera 6ver det.

Malspiren fér motet dr “Egna virderingar”, “kritiskt tinkande”, ”Sjilvinsikt och sjdlvkinsla” och “aktiv i

gruppen.”

Genomfdrande

Mbotet kan genomféras utomhus eller inomhus.

Hir ger vi nigra forslag pa hur ni kan sitta ihop ett méte dir ni genom virderingsévningar diskuterar olika
amnen. Att vi inte ger ut detaljerade fragestillningar beror pa att det 4r ni som kinner era scouter bist. Vissa
grupper av spararscouter klarar galant att diskutera alkoholfrigan medan andra inte har kommit lika langt i
sin mentala medvetenhet. I Stockholm ir t ex debutéldern f6r alkohol si lag som 11 ér pd sina héll, medan

debuten sker lingre fram i tonaren i andra delar av landet.

Det kan vara bra att ha ett par lekar i beredskap om ni mirker att scouterna tappar fokus och behéver tinka

pé nagot annat en stund.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nérvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som de tycker har varit roligt under dagen. Vilj att genomféra en lek

som gOr att scouterna fir springa och géra av med lite energi.

Aktivitet

Icebreaker

Bérja med en Vicebreaker”, en igingsittare som skapar en bra stimning och dir scouterna far prata generellt
innan ni kommer in pa det tema ni viljer. GOr girna en 6vning som ér Jag-stirkande. T ex kan ni anvinda
en boll och passa den runt mellan scouterna. Den som botjar siger exempelvis nagot som den dr bra pa eller
négot roligt som har hint den hir veckan, sedan kastar scouten bollen vidare till en annan i ringen och sa

héller ni pa till alla har haft bollen och méjligheten att siga sitt.

Temat f6r kvillens olika virderingsdvningar kan t ex vara alkohol och andra droger, rékning, tobak,

mobbning, kamratskap osv. Ni avgor sjilva hur pass mogna era spararscouter ir, men underskatta dem inte.

Fyra horn/trad

Fyra hOrn 8r en beprOvad virderingsévning som kan goras inomhus dd man anvinder rummets hom eller
utomhus dér man férslagsvis anvinder trad eller andra markeringar. Ledaren liser upp en liten

fallbeskrivning och ger tre alternativ. Scouterna viljer vilket alternativ de bist héller med om och gir och
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stiller sig i det hornet. Det fjirde hornet ér alltid ett ”eget alternativ” dér de sjilva viljer hur de agerar i

fragan.

Ett exempel: Ledaren fragar ”"Under en rast i skolan blir jag retad av nagra elever i klassen. Jag viljer att”
1) Séga at dem att sluta. 2) Jag berittar for liraren vad som har hint. 3)Jag latsas som ingenting har hint. 4)

Eget alternativ.

Som ledare dr det viktigt att papeka att det inte finns ndgra ritt och fel och heller inte virdera de svar som
scouterna viljer. Nir scouterna sedan stillt sig vid sina h6rn ska de grupper som dir bildas diskutera varfor
de valde att stilla sig dir. Sedan ber ledaren att ndgon fran varje hérn berittar varfér de valde att stilla sig

dir. Det kan vara lagom att stilla fyra frigor i denna Gvning,.

Oavslutade meningar

Den hir virderingsdvningen gar ut pa att ledaren ldser en oavslutad mening som scouterna avslutar. Sitt

sjilv ihop meningar som passar dina scouter. Exempelvis ”Det roligaste med att vara scout ér....”, "En

bista vin dr nagon som...”, ”Jag blir arg nir...” Det kan vara lagom att stilla tio meningar under évningen.
o o . =

Sta pa linje

Den hir virderingsdvningen gar ut pa att ledaren ldser ett pastiende och ger sedan tvd pastiende. Tva
féremil markerar borjan och slutet pé linjen. Bérjan av linjen far kanske pastdendet ”Jag haller med” och
slutet av linjen far ”’Jag hiller inte med”. Scouterna ska nu stilla sig lings linjen beroende pa vad de sjilva
tycker. Hela linjen kan anvindas for att markera om man nistan héller med eller om man stiller sig mera i
mitten och dr osiker i frigan. Ett exempel pa en fraga kan vara “Det ir okej att komma forsent till

lektionerna.”

Avslutningsceremoni

Vi samlas i en ring. Sammanfatta syftet med dagens scoutméte och be scouterna beritta vad de tyckte om
aktiviteten. Ta fram kistan med minnessaker frin terminen. Lt scouterna vilja en pryl som de tycker
representerar detta moéte. Prylen ldggs i kistan. Tala om vad som hinder pa ndsta méte och bygg en

forvintan. Avsluta med att ropa era rop och slick lyktan.

Material

Boll till icebreaker

Nigot som markerar en linje i Gvningen “’Std pa linje”
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Scoutmdte 10 - Vdga hajkal
Syfte

Scouterna fir under motet chansen att férbereda sig infér den kommande hajken. Bade rent praktiska tips

och scouternas egna funderingar/oro ska gis igenom. Vi fokuserar under detta mote mest pd mélspiret ”ta

hand om sin kropp”.

Genomfdrande

Motet kan ske inomhus eller utomhus.

Startceremoni

Alla samlas i en ring. Lt en scout tinda lyktan. Ledarna tar nirvaron och ser till att alla barn blir sedda. G4
en runda i ringen och lat alla sdga ndgot som har varit roligt f6r dem i dag. Beritta om dagens méte och g
igen vad som ska hinda. Friga redan nu hur det kinns inf6r hajken. Har nigon sovit borta férut? Vad tror

scouterna att man gor pa en hajk?

Infor hajken

Vi borjar med leken Hajken. Alla sitter i en ring. Var och en fir i uppgift att ”vara” ett féremél som man kan
ha med sig pa hajk (se fetstilade féremal nedan). Om det 4r manga scouter i avdelningen, lit flera vara
samma féremal. Beritta sedan sagan nedan. Varje ging man hor sitt “namn” (sitt féremdl) ndmnas ska man

resa sig och gi ett varv runt ringen.

”Scoutavdelningen Sparhundarna skulle ut pa hajk. Antonio hade varit noggrann med att packa med sig sitt
gosedjur. Hans pappa hade sett till att han ocksd hade tandborste och tandkrdm med sig. Sa fort alla méttes
utanfér scoutlokalen bérjade det regna. Felicia var snabbast med att ta fram sina regnklader ur ryggsicken
men ledaren Lussan hade glémt sinal Hon fick hélla sin ryggsick 6ver huvudet som skydd! Alla bérjade
vandra mot stillet dir de skulle sova. Felicia berittade f6r Antonio att hon hade en jittevarm sovsidck med
sig. Det hade Antonio ocksd men han var lite orolig att det skulle vara hirt att sova pa det tunna
liggunderlaget. Nir avdelningen hade gétt en stund var det dags att stanna for att laga lunch. Alla tog fram
sina matsaker, kdsor och bestick. Man fick ocksa sitta pa sig extraklider for det var kallt att sitta och dta
istdllet for att gi. Det tog ling tid att diska alla matsaker nir alla hade itit. Efter att ha lekt en massa lekar
och gjort roliga saker och itit middag och sjungit sanger kring ligerelden skulle alla gi och ligga sig. Alla tog
fram sin tandborste och sin tandkrim och sitt gosedjur och sin sovsick och sitt liggunderlag. Ryggsicken

blev ndstan tom. Bara regnkliderna och extrakliderna lig kvar i botten.”

Alla samlas i en ring. G4 igenom muntligt det som ar viktigt infér en hajk. Se till att scouterna far gora sig

hérda och att de far stilla frigor om det de undrar 6ver. Det som bor gas igenom ir:

*  att det dr viktigt att packa sjilv sa att man sjilv vet vad man har med sig och var i ryggsicken det ligger,

men att man mamma eller pappa ska vara med
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*  regler kring mobiltelefon och godis, som ni ledare kommit éverens om

* att det dr viktigt att veta var i ryggsicken regnkliderna ligger sa att man snabbt kan fa upp dem om det
skulle borja regna

* att man kommer att beh6va dta ordentligt &ven om det regnar, dven om man tycker att maten inte ar sa
god och dven om det dr trikigt och man hellre vill géra ndgot annat, annars mar kroppen och knoppen
inte bra

* att man kommer att beh6va bajsa och kissa nir man ér pd hajk och att man dé kan be en ledare om
hjilp, men att man ocksa kan bestimma vem som ir ens “toakompis” som man kan gi tillsammans
med. G4 igenom hur man gar pi toa dit ni ska, om man gar i skogen eller pa utedass eller om det dr en
vanlig toalett

*  att det dr viktigt att ha ett gosedjur med sig sa att det kinns lite som hemma, och vad man gér om man

fa hemlangtan (prata med en kompis och/ellet en ledare)

Dela in scouterna i tre patruller. Varje patrull gar tillsammans med en ledare igenom hur man packar en
ryggsick och vad som ska vara med. Visa och lds en packlista, visa packpasar, och i vilken ordning det 4r bra
att packa sakerna i ryggsicken (det som man kommer att behéva £6rst ligger hogt upp och det som man kan

behéva snabbt ligger ytterst)

Lat scouterna samlas i en ring. Tvé ledare spelar upp ett rollspel, dir de gar pa hajk med varsin ryggsick. En
har inte packat sin ryggsick sjilv, har allting huller om buller utan packpasar och har glémt gosedjuret. Den
andra har gjort allting ritt. Beskriv att det borjar regna, att de ska dta, att de ska gd och ligga sig. Lit

scouterna skratta och fraga.

Sista aktiviteten pd motet 4r att leka en stafettlek. Dela in scouterna i tre patruller. Varje patrull stiller sig pd
ett led, dir scouterna i patrullen star bakom varandra. En bit bort har varje patrull en korrekt packad
ryggsick som ska innehalla regnkldder, matsaker, sovsick, gosedjur, plaster, ficklampa och tandborste. Ar ni
fler dn 7 stycken i en patrull miste en sak liggas tilll En ledare ger signaler om att den férsta i varje patrull-
led ska springa och himta en sak ur ryggsicken. Signalerna dr: Det regnar (spruta med en blomspruta,
scouterna ska himta regnklider), Det 4t mat ("matklockan”/ringsignal pa mobilen ringer och scouten ska
himta matsaker), Det dr sovdags (lyset slicks och scouterna ska himta sovsick, tandborste godkidnns ocksa),
Nigon har fatt ett sar (ropa ”jag ramlade” och scouterna ska himta plaster), Tandtrollen kommer (prassla
med en godispdse och scouterna ska himta tandborste). Eftersom varje steg i stafetten avslutas for sig sd dr

det inget lag som riktigt vinner”.

Avslutningsceremoni

Lat scouterna samlas i en ring. Lat scouterna beritta hur det kinns inf6ér hajken. Lat scouterna stilla frigor,
och fraga sjilv om det 4r spiannande, liskigt, roligt med hajk? Sammanfatta syftet med dagens scoutméte. Ta
fram kistan med minnessaker frin terminen. Lt scouterna vilja en pryl som de tycker representerar detta
mote. Prylen ldggs i kistan. Tala om vad som hinder pd ndsta méte och bygg en férvintan. Avsluta med att

ropa era rop och slick lyktan.
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Material

3 ryggsickar samt innehall till 3 ryggsdckar (extraklider, sovklider, regnkliader, matsaker, gosedjur,

tandborste, pldster, packpdsar, sovsick, liggunderlag, handduk, f6lj den packlista ni anvinder pa hajken!)
Mobiltelefon, for ringsignal

Blomspruta med vatten

Plaster

Tom godispise
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Hajk - Ravjakt pd Danefjallet
Syfte

Spérarscouterna fir utmana sig sjilva i att gi en stricka med packning, 16sa problem tillsammans i patruller,

laga sin egen mat och vaga sova borta, allt med stdd av ledarna. Samtliga malspar dr fokus under hajken.

Genomfdrande

Planeringen utgér fran att scouterna tillsammans med ledarna tar sig med lokaltrafik till och frin
hajkomradet (som bor ligga i nagon typ av skogsterring) och sover i en stuga. Forslagsvis sker hajken 16rdag
till sondag. Hajken dr planerad sé att den gar att genomféra med 3 ledare. Tidsangivelserna fir givetvis

anpassas efter lokala forutsittningar.

Startceremoni

Scouterna samlas pa bestimd plats, med hajkpackning, och méts av en ledare. Alla samlas i en ring. Ledarna
tar narvaron och ser till att alla barn blir sedda. Beritta om hajkens férsta dag och gd igen vad som ska

hinda. Lit barnen sidga hejda till sina féréldrar.

Lordag ca kl 11.00

Dela in scouterna i hajkpatrullerna. Ge varje patrull en mindre sjukvirdslida inkl pldster. Varje patrull far ett
brev, som visar sig vara frin 6rnen Gustav (se bilaga 1). Se till att ni ritat en enkel karta 6ver omradet pd
brevet. Hjilp scouterna att ldsa och att tyda brevet. Diskutera med scouterna hur ni ska ta er till Danefjéllet.

Ta er till hajkomridet med hjilp av lokaltrafik.

Lordag ca kl 12.00

Scouterna kommer fram till hajkomrddet. De méts av ett brev fran riven Tofs (se bilaga 2) samt ett spar
snitslat med fjddrar som ryckts ur 6rnen Gustavs fjaderskrud (paskfjddrar). Scoutpatrullerna sinds ivig lings

sparet en och en. Nir sista patrullen gitt, tar den medféljande ledaren en genvig till lunchplatsen.

Lordag ca kl 12.30

Efter en kortare vandring lings ett spar av fjidrar kommer scouterna fram till en lunchplats. 2 ledare har dér
forberett lunchen (férslagsvis korv stroganoff med ris och gronsaker) pa trangiakok eller murikka. Scouterna
ater i sina patruller. Vid behov, hjilp scouterna att hitta sina matsaker, att samsas pé liggunderlag, att kld pa

sig varma och torra klader och att gi pé toaletten i skogen.

Nir patrullerna borjar bli klara gar 2 ledare ivig till sina respektive platser pa sparet och byter om till kanin
respektive grivling. Nir alla dtit klart fortsitter sparet av 6rnfjadrar. Den kvarvarande ledaren skickar ivig
patrullerna en och en med en stunds mellanrum, och tar sedan en genvig till den sista kontrollen lings

sparet. Lings spiret moter patrullerna forst en kanin, sedan en gravling och sedan en ledare.
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Kontroll Kanin

Scouterna méter en fortvivlad kanin som har ett sar pa tassen. Kaninen berittar att han f6r en stund sedan
métte 6rnen Gustav som hade tillfingatagit riven Tofs. Kaninen férsékte stoppa Gustav och hjilpa Tofs,
men Gustav slet sig och flydde. I tumultet som uppstod ramlade kaninen och fick ett skrubbsir pa tassen.
Kaninen ér ledsen och vill ha hjilp med att fa plaster pa siret. Nir scouterna hjilpt kaninen med det,
berittar kaninen att han tror att 6rnen Gustav egentligen inte alls vill ha ndgon 16sensumma utan att han
mest dr hungrig och innerst inne skulle vilja ha ett mal lagad mat. Kaninen tackar scouterna for hjilpen och
skickar dem vidare lings spéret. Nir alla patruller gitt f6rbi, plockar ledaren i ordning, byter om och tar sig

till stugan.
Kontrol] Grivling

Scouterna méter en fortvivlad grivling. Gravlingen berittar att hon for en stund sedan métte 6rnen Gustav
som hade tillfangatagit riven Tofs. Kaninen férsékte stoppa Gustav och hjilpa Tofs, men dd tog 6rnen
Gustav grivlingens lykta och slingde i marken sa att delarna fl6g at alla hall. Grivlingen som inte ser si bra
behéver sin lykta for att hitta ritt i skogen och i sitt gryt. Grivlingen 4r ledsen och vill ha hjilp med att sitta
ihop och tinda lyktan igen. Nir scouterna hjilpt grivlingen med det, berittar gravlingen att hon tror att
6rnen Gustav egentligen inte alls vill ha nigon 16sensumma utan att han mest dr ensam och innerst inne
skulle vilja ha vinner att sitta runt en brasa och virma sig tillsammans med. Grivlingen tackar scouterna for
hjilpen och skickar dem vidare lings sparet. Nir alla patruller gitt f6rbi, plockar ledaren i ordning, byter om

och tar sig till stugan.
Kontroll 1 edare

Vid den sista kontrollen (dir en ledare finns f6r att hjilpa scouterna vid behov och f6r att ligga ut
spartecken) hittar patrullen ett till nédbrev frin riven Tofs (se bilaga 3). I brevet skriver Tofs att han
kommit pa att Srnen Gustav lagt ut spartecken runt om Danefjillet for att sjilv kunna hitta hem. Nir 6rnen
Gustav gjorde en kisspaus pd kontrollplatsen passade riven Tofs pd att ligga ut spartecken och skriva brevet
sd att en eventuell riddningspatrull littare skulle kunna hitta honom. Scouterna far lisa brevet och leta efter
spartecknen som ledaren lagt ut runtomkring kontrollplatsen, och lira sig dem. Nir alla patruller gitt f61bi,

plockar ledaren i ordning och tar sig till stugan.

Lordag ca kl 15.00

Scouterna har nu kommit fram till stugan dér de ska sova. De méts dir av en ledare (forslagsvis den som
tidigare var kanin). De 6vriga tva ledarna ansluter nir de ér klara med sina kontroller. Lat scouterna bekanta
sig med stugan och omgivningarna, visa var de ska ligga sina packningar och sova. Beritta hur mycket de
ska packa upp ur sina packningar och ge 6vrig trygghetsinformation, som var man gar pa toaletten, var man

tvittar hinderna, nir det 4r middag etc.

Lordag ca kl 15.30

Mellanmal i eller vid stugan (férslag: littdryck, kex och frukt).
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Lordag ca kl 16.00

Samla scouterna i en ring. Beritta att ni ledare upptickt att omradet dr fullt av guldérnar (6rnars valuta). Det
vore dock f6r enkelt om scouterna bara fick guldérnarna, si ni ska leka leken Smuggel. Férberedelser: sprid
ut guldsprejade smastenar i massor Over ett begrdnsat men stort skogsomride. Mirk ut omréidets “utgang”
dvs grinsen mellan omréidet och virlden utanfdr. Scouternas uppgift dr att plocka s manga guldérnar som
moéjligt och ta sig genom “utgingen”, dvs 6ver gransen, utan att bli kullad av en ledare. Blir man kullad gor
ledaren och den kullade sten, sax och pése”. Vinner ledaren fir hon/han scoutens alla guldrnar men
vinner scouten fir scouten alla guldérnar som ledaren hittills plockat pa sig. Lyckas scouten ta sig genom

“utgangen” ir guldérnarna scouternas och liggs i en hog. Leken idr slut nir man trottnat.

Samla scouterna pa nytt i en ring. it scouterna visa varandra alla guldérnar de ”tjanat”. Rikna sd att det dr
mer 4n 100 st. D4 ricker det till en I6sensumma till 6rnen Gustav! Friga scouterna om de tror att 6rnen
Gustav blir n6jd med I6sensumman. Still ledande frigor si att scouterna kommer pa att de ocksa fatt hora
av kaninen och grivlingen att 6rnen Gustav nog ocksé dr ensam, hungrig och kall. Fraga om scouterna har
négra idéer om vad de kan gora dt det. Lt scouterna komma pi att de kan bjuda in 6rnen Gustav till

kvillens middag och ligereld, om de hittar honom och Tofs.

Ta en paus med fritid f6r barnen. Under tiden gar 2 ledare ivig och ligger spartecken en kortare stricka i
skogen, som leder fram till 6rnen Gustavs bo pa ”Danefjillet”. De tva ledarna byter om till att forestilla

6rnen Gustav respektive riven Tofs. Ornen hiller riven i ett hundkoppel.

Den ledare som stannat vid stugan samlar scouterna pa nytt. Beritta att du hittat ett spartecken som kan leda
till Danefjallet! Lat scouterna ta med guldérnarna och led en expedition for att frita Tofs. Lat scouterna hitta
och tolka spartecknen lings vigen och f6rsék att inte ldta nidgon springa i férvig. Nar scouterna hittar 6rnen
Gustav ger de honom l6sensumman. Han slipper Tofs fri, men ér lite sur och grinig och sdger saker som
jasd, ni lyckades med uppdraget, det var ju typiskt, nu fir jag ingen rvstek till middag i alla fall”. Om
scouterna spontant bjuder in 6rnen Gustav till middag och ldgereld sa blir han jitteglad. Om de inte gor det
far riven Tofs siga att han kommit pad att 6rnen Gustav faktiskt 4r snill och inte elak, men att han dr hemskt
ensam och hungrig och ledsen och kall, och riven Tofs f6reslar att 6rnen ska bjudas in. Alla gér tillbaka till

stugan.

Lordag ca kl 17.15

Middagsmatlagning. Forslagsvis lagas hajkbomber (foliepaket i glod) som varje scout fir fylla med det som
passar (gronsaker, kottbullar, korv, svamp, rotfrukter, kryddor). Lat scouterna hacka och dela. G6r en
ligereld dir maten sedan lagas. Forbered dven for efterritt i form av hajkbananer (bananer fyllda med

choklad i foliepaket i gléden) samt marshmallows.

Lordag ca kl 18.00 — 19.30

Middag runt ligerelden. Se till att alla har klider efter vider och sitter bra. Lt scouterna beritta om dagen
och vad de upplevt. Vad var roligast? Var det ndgot som var svart? Var det nagot som var liskigt? Nar alla

atit klart, hall girna ett mindre ligerbdl runt elden med singer. Tofs berittar att han lagt ett ljusspir som tack



for att scouterna riddade honom. Beritta vad ett ljusspir dr och hur det gar till. Efter att scouterna diskat,

gatt pa toa etc ska de atersamlas vid elden for att gd ljussparet.

Lordag ca kl 20.00

Ljusspér som scouterna gir tva och tva. Ligg ut de minnessaker ur avdelningens kista som scouterna hittills
samlat pd sig under terminens moten lings sparet. Nir alla kommit tillbaka, samlas i ring. Lt scouterna
beritta och reflektera 6ver ljussparet, hur det var att gi i morka skogen, vad de sig lings sparet och kring
sakerna, vad de minns att de gjort under terminen. Ornen Gustav ir sentimental och lycklig éver att ha
triffat s manga snilla nya vinner att han berittar att han har en 6verraskning till alla. Han bjuder in

scouterna att komma till Danefjillet under séndagsférmiddagen.

Lordag ca kl 21.00

Dags att forbereda for att ga och ligga sig. Nar alla gatt pa toa, borstat tinderna etc, lds girna en saga for

scouterna.

Sondag ca kl 7.00-9.00

Frukost och ihoppackning. Fritid fér de som ér klara férst. Den ledare som forestiller 6rnen Gustav

forbereder aktiviteten pa Danefjillet och byter om till 6rnklader.

Sondag ca kl 9.00

Ornen Gustav kommer till stugan och méter scouterna. Han tar dem med till Danefjillet dir han berittar att
han har képt presenter f6r guldérnarna han fick i l6sensumma. Presenterna bestar av blyertspennor och
olikfirgat snére samt fjadrar ryckt ur 6rnen Gustavs skrud. Av detta far scouterna tillverka ett hajkminne i
form av en fjiderpenna (fist fjddrar i valfri mdngd och firg med lim i dnden pé en blyrtspenna. Linda
makramégarn i olika firger runt den limmade delen av fjiderpennan och fist med dubbelt halvslag). Lt
scouterna tillverka varsin egen penna. Nir alla dr klara berittar 6rnen Gustav att han inte gjort av med alla
guld6rnar pé presenter. Han har ocksa képt en tagbiljett séderut, dir det dr varmt och skont. Ornen Gustav
ar nimligen hojdridd, berittar han, och har aldrig tyckt om att flyga. I sédern hoppas 6rnen pa att fd nya
vinner och slippa kinna sig s4 ensam och kall som han gjort pa Danfjillet. Ornen Gustav tar farvil och
tackar scouterna for allt de gjort f6r honom. Diskutera med scouterna vad de tycker om allt som hittills hint

pé hajken, med 6rnen Gustav och riven Tofs. Efter en stunds samtal dr det dags att ga tillbaka till stugan.

Sondag ca kl 10.30

Fritid. Forbered storre lekar, som Burken och liknande, som scouterna kan leka tillsammans. Thoppackning
fér dem som inte blev helt klara tidigare. Stidning av stugan, om scouterna ska vara med och hjilpa till med
detta. Borja forbereda en eld for att kunna grilla korv till lunch. Den som vill kan tilja en grillpinne att ha sin

korv pa.

Sondag ca kl 11.30

Lunch i form av korvgrillning.
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Sondag ca kl 12.30

Vandring och fird tillbaka till samlingsplatsen dér férdldrarna moter scouterna.

Avslutningsceremoni

Lat scouterna samlas i en ring. Lat scouterna beritta hur det kinns nu efter hajken. Ta fram kistan med
minnessaker fran terminen. Lt scouterna vilja en pryl som de tycker representerar hajken (kanske en
ornfjader?). Prylen ldggs i kistan. Tala om vad som hinder péd nista méte och bygg en férvintan. Avsluta

med att ropa era rop.

Material

Mindre sjukvirdslada inkl pldster

Brev frin 6rnen Gustav inkl karta (ett till varje patrull)

Brev 1 frin riven Tofs (ett till varje patrull)

Paskfjadrar

Kaninklader

Grivlingsklider

Lykta

Brev 2 frin riven Tofs (ett till varje patrull)

Smisten sprejad med guldfirg ("guld6rnar”)

Ornklidder

Rivklader

Hundkoppel

Kistan med minnessaker frin de méten som hittills hallits under terminen, till ljussparet
Gravljus och glasburkar samt lyktor, for att kunna ldgga ljusspar
Blyertspennor

Lim

Paskfjadrar

Olikfirgade makramégarn
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Bilaga 1 (brev frin ornen Gustav)

Scouter!

Jag har kidnappat den faniga lilla riven Tofs som brukar springa omkring utanfor er lokal.

Ge mig en 16sensumma (100 guldSrnar) sd slipper jag Tofs. Annars kanske jag dter upp honom!
Jag har tagit med mig Tofs till mitt hem pd Danefjillet. P4 kartan ser ni var Danefjillet ligger.
Far jag inte 16sensumman innan kvillen, sa ér det slut med riven Tofs...

/ Ornen Gustav

Karta 6ver hajkomradet inkl ”Danefjillet” (rita in):
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Bilaga 2 (brev 1 frin riven Tofs)

Till dem som hjalper mig!
Jag dr riven Tofs och jag dr kidnappad!

En hemskt stor 6rn som heter Gustav tog mig i nibben och fl6g ivig med mig. Jag skriver det hir nir jag
flyger. Om ni ser 6rnfjadrar i skogen dr det jag som ryckt dem ur 6rnen Gustavs skrud. Folj fjadrarna och ni

hittar mig.
Snilla hjilp mig! Hitta mig innan 6rnen Gustav dter upp mig!

/ Raven Tofs
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Bilaga 3 (brev 2 frin riven Tof;)

Till dem som hjalper mig!

Ornen Gustav har lagt ut spartecken runt sitt bo pa Danfjillet, sd att han ska hitta hem igen ndr han har varit

ute och flugit. Lir er dessa tecken sa hittar ni lattare till Danefjéllet.

gadennavag

r—
dintedennava
> g
omed
-5

brev3stegidennariktning

jaghargatthem

brevinom3stegsomkrets

|V }—> brevastegidennariktning

/Rdven 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

POSTKOD
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