


Valkommen till en ny termin!

Snart dr det en ny termin och dags fér méingder av barn och unga att ha roligt tillsammans, fi mojlighet att
utvecklas och bli redo for livet. Som ledare har du en nyckelroll och i det hir terminsprogrammet hittar du
tips och inspiration till 10 scoutméten och en hajk. Eftersom det ibland kan vara klurigt att bétja terminen
med ett blankt papper finns det hir terminsprogrammet. Anvind det som inspiration, fyll pA med fler méten
eller ta bort de som inte passar for er. Tanken ér att ni ska kunna anvinda det i den utstrickningen som

passar er bist.

Programmet ér helheten av vad vi gér i Scouterna, varfor vi gér det (vira mal & syften) och hur vi gor det
(scoutmetoden, vir pedagogik). Det gemensamma programmet sitter fokus pa vikten av att géra medvetna
val nir vi planerar och genomf6r vara aktiviteter. Ett stod f6r detta dr malspéaren. Det dr mal f6r scouten i
respektive aldersgrupp som stegras lings ett spar som till exempel aktiv i gruppen eller problemldsning

utifrin scouternas alder. I moétesforslagen nedan beskrivs dessa under rubriken syfte.

Scouterna pedagogik, hur vi gér nagot, bygger pa scoutmetoden som bestdr av scoutlag och scoutléfte,
patrullsystem, lira genom att gbra, symboler och ceremonier, friluftsliv, lokalt och globalt
samhillsengagemang och stédjande och lyssnande ledarskap. Mer inspiration, tips om scoutmetoden och

malspéren hittar du i boken “Ledaren — gor dig redo” som siljs via www.scout.se/shop.

Infér hostterminen 2010 lanserades upptickarscouternas egen bok ”Upptickten” i programmet. Tanken dr
att vatje scout far ett eget exemplar. Dessa bocker gir att kopa pd www.scout.se/shop Om ni vill kan ni
ordna en studiecirkel tillsammans med nagot av vara studiefébund och p4 si sitt fa béckerna gratis. Mer
information om denna mojlighet hittar du pd hemsidan www.scout.se/program. I boken finns de fjorton
malsparen formulerade pa ett aldersanpassat sitt och kan med férdel anvindas i kommunikationen med
scouterna. Beritta till exempel att kvillens méte har handlat om mélen Jag och min patrull och Anvinda

kroppen och aktiviteten med hinderbanan har fatt en stérre betydelse.

Flera aktiviteter i terminsprogrammet dr himtade frin Aktivitetsbanken pé internet,
www.aktivitetsbanken.se. Dessa beskrivs da inte fullt ut i texten men det ar tydligt angivet i referenserna s

att ni kan hitta den fulla beskrivningen.

Anpassa ert program

Vira forutsittningar for att bedriva verksamhet ser olika ut pa olika hall. Vi har férsékt skapa ett program
for tio scoutmoten och en hajk som passar alla. Férbered, anpassa och justera sd att programmet passar er
och era scouter. Var girna utomhus — om vider och ljus tilliter sd kan nistan alla aktiviteter genomf6ras

utomhus!

Lycka till med terminen!



Det symboliska ramverket — Upptackternas

Virens termin dr uppbyggd kring en fiktiv uppticktsresa till en mystisk 6 — Upptickternas 6. Genom en

karta 6ver 6n och korta, stimningsskapande texter forflyttar vi oss 6ver 6n till nya upptickter och dventyr.

Kartan

Utgdngspunkten for Upptickternas 6 dr kartan som finns lingst bak i boken ”Upptickten”. Det ir fritt att
anvinda denna om ni 6nskar eller sjilva skapa er egen karta. Férdelen med bokens karta dr att den finns
tillginglig dven for scouterna. Kartan finns att ladda ner pa www.aktivitetsbanken.se for egen utskrift. Den
anvinds vid métenas inlednings- och avslutningsceremoni for att skapa en tydlig r6d trid som knyter
samman alla terminens moten och blir en tydlig hjilp f6r scouterna att géra den fiktiva resan. Varje moéte
utgdr en plats pa kartan. Anvind ett féremil eller en bild som en markdr f6r varje méte att ligga ut pa

kartan och lit markérerna fran tidigare méten ligga kvar for att visa hur scouterna har forflyttat sig.

Vykorten

Nir vi dker ivdg pa resor brukar vi skicka hem vykort till var familj och vinner. Vi berdttar pa en begrinsad
yta om det vi har sett och varit med om. Denna sedvinja utnyttjar vi for patrullens gemensamma reflektion
vid slutet av motet. Lt patrullen kortfattat skriva ner vad de gjort och vad de har lirt sig under métet pa ett
vykort med tom framsida och rita en bild fran métet. Har ni tid och méjlighet kan ni vilja att fota varje

patrull under métet och skriva ut bilderna att anvinda som vykort istillet.

Vykorten samlas in vid métets slut och kommer att dteranvindas pa terminens sista mote.

Karaktarerna

I ndgra av métena och pé hajken férekommer det karaktirer frin den fantasivirld som Upptickternas 6
bestar av. Det dr ni ledare som spelar de figurerna. En del dr vana att spela teater eller forstilla sig och tycker
det dr roligt medan nagra av oss inte alls r bekvima med det. Lit dock inte det avskricka er fran att
anvinda detta berittargrepp. Tink det som om ni ska spela Tomten pa julafton, de flesta i sillskapet vet
férmodligen att det dr just du bakom skigget men det spelar ingen roll. Era scouter kommer att acceptera
karaktiren dven om du dr kladd i scoutdrikt med bara en hatt pd dig och pastir att du dr en geomystiker.
Accepterar du figuren gér dven dina scouter det. Dessutom ir hela resan till Upptidckternas 6 en fird i
fantasin — de inledande orden infér varje méte (se Inledningsceremoni nedan) ér en inbjudan till alla att

anvinda just sin fantasi!

Med detta sagt dr det naturligtvis fritt fram med utklidning och karaktirsskadespeleri f6r de ledare som

tycker det kul.

Sjalvklart dr inte karaktirerna konsbestimdal For enkelhets skull anvinds feminint pronomen i texten dér

det dr nédvindigt.



Scoutmaotet

Varje scoutméte dr uppbyggt efter samma mall. Métet startar med en inledningsceremoni som forflyttar oss
till Upptickternas 6 och motets upptickt. Direfter varierar innehéllet men de flesta métena borjar med en

lek. Métet avslutas med en avslutningsceremoni.

Ofta finns det ett behov f6r patrullen av diskutera saker och dé dr det bra att anvinda sig av en ”pratpinne”

sd att alla fAr utrymme att vara med i diskussionen. Se ”Upptickten” sidan 13 f6r mer om pratpinnen.

Inledningsceremoni (10 min)

Samla hela avdelningen runt kartan 6ver Upptickternas 6 dir markorer fran eventuellt tidigare méten ar
utplacerade. G6r en nirvarokontroll av vilka scouter som 4r med pd motet. Detta kan géras pa manga olika
sitt. Ett forslag dr att sdga ut och mala en kompassros i plywood. Ropa upp barnens namn och lat scouterna
fasta en tvattklimma med deras namn pé i rosen. GI6m inte att frdga efter de barn som ir frinvarande. Det

ar viktigt att alla kinner sig sedda och att de som ar frinvarande 4r saknade.

Efter ndrvarokontrollen liter ni scouterna fi beritta ndgot som hint under dagen. Det ér viktigt att alla far
siga nigot. Aven ni ledare ska beritta nigot. Anvind girna en pratpinne till hjilp. Sedan inleder en ledare

métet med foljande rader:

"Bortom vigorna, genonm dimman, ligger Upptickternas 6. 1 ad viskar vinden till tridens lov, vilka hemligheter gommer sig

under stenarna, vart leder stigarna i bergens skugga och vilka bistorier bar mdinniskorna pa som ni moter pa vagen?”

Dessa inledande ord upprepas varje méte. Gor sedan en kort paus och ligg ner métets markor pa kartan
och fortsitt sedan med den text som ir specifik for det enskilda métet. Det signalerar att ”nu borjar det”

och vi kastar oss rakt in i handlingen.

Avslutningsceremoni (20 min)

Vid slutet av métet samlas scouterna i patrullerna och skriver ner sina reflektioner om métet pa ett vykort
(se ovan). Om de vill ritar de en bild ocksa. Sedan samlas avdelningen i en ring runt kartan. En del méten
har en sirskild 6vning eller text kopplad till avslutningen. Har ni tid 6ver s passa pa att sjung en sing eller

hall en kort andakt.

Patrullens egen upptacktsfard

Under terminens nist sista mote ska scoutpatrullerna sjilva leda en aktivitet for de andra patrullerna.
Planering fo6r denna aktivitet gérs under méte 4, Berget, och méte 8, Fyrtornet. Lat patrullen sjilv titta pa de
mal som beskrivs i boken ”Upptickten” (de finns dven som en bilaga till detta terminsprogram). Dessa mal
ar omskrivningar av de malbeskrivningar som finns i ”Ledaren — gor dig redo”. Patrullen viljer ett mél och
hittar sedan pa en aktivitet som passar ihop med malet. Alternativt kommer de pa en aktivitet och kan sedan
koppla det till ett mal. Slutligen 4r det kul om de kan koppla ihop aktiviteten med det symboliska ramverket
— Upptickternas 6. Ni ledare behover finnas till hands som st6d at patrullen i denna process. Sjilva

6vningen ér framfor allt en mojlighet att jobba med malspiéret ledarskap.



Upptackarnas vartermin

Scoutméte 1 — Till Upptickternas 6
Scoutméte 2 — Trisket

Scoutméte 3 — Stenstoderna
Scoutméte 4 — Berget

Scoutméte 5 — Ligerelden
Scoutméte 6 — Geomystikern
Scoutméte 7 — Handelsplatsen
Scoutméte 8 — Fyrtornet
Scoutméte 9 — Egen uppticktsfird
Scoutméte 10 — Minnesgémman

Hajk — Vad hinder med Upptickternas 6?



Mdte 1 - Till Upptdckternas 6
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av mélsparen

aktiv i gruppen, aktiv i samhillet och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (15 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"Efter en dventyrlig fird dver havet anliper ni hamnen pd en mindre i sydost om Upptickternas o. Har dr forsta anbalten for

nyanlinda upptickare.”

Ligg ut en planka eller liknande som en landgang alla scouter vandrar éver for att komma “iland”. Nar alla
har tagit sig 6ver landgingen vilkomnas de av Upptickaren. Upptickaren dr en gammal uppticktsresande
som tar emot nyanlinda upptickare i hamnen, inspekterar dem och ger dem tips. En ledare spelar
karaktdren. Vilkomna alla scouterna, ta dem girna i hand och ldt dem sdga sitt namn. Upptickaren
presenterar sig sjilv och berdttar att hon farit runt pa Upptickternas 6 for linge sedan men att hon nu blivit
gammal och hiéller sig borta frin dventyren. Nu har hon till uppgift att ta emot nya upptickare till 6n och vill

darfor veta mer om scouterna.

[ - - o -
Mej ma (jag ocksa) (25 min)
Sitt i en ring pa sittunderlag eller stolar. Upptickaren ber nu scouterna tinka pd nigot som dr unikt f6r dem.
Nigot de tror att bara de kan, vet, har gjort eller ska géra, exempelvis varit tre ganger i Turkiet. En av

122

scouterna borjar beritta sitt unika: ”jag har varit i Turkiet tre ganger!” Om nagon, eller nagra, ocksa har varit
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det, hoppar de personerna upp och sdger “mej mal” Sedan sitter de sig igen och den f6rsta personen far nu
forsoka hitta pa nagot nytt som ar unikt. Nar ingen delar det unika gar turen vidare till nista person i ringen.
Nir alla i ringen fitt sagt ndgot som var unikt f6r dem avbryter Upptickaren. En av sittplatserna tas bort
och en av scouterna stiller sig i mitten av ringen. Scouterna ska nu férséka komma pa ndgot som de tror att
de delar med alla i gruppen. Personen i mitten bérjar beritta till exempel ”jag gar pa Scouterna” varpi alla
som haller med hoppar upp, ropar ”mej ma” och byter plats. Personen i mitten ska f6rséka ta en sittplats sd

att en ny person hamnar i mitten. Nir alla har sagt nigot som de tror att de delar med alla i gruppen eller nir

leken kinns klar avbryter Upptickaren och frigar gruppen:

*  Vad var ldttast, att hitta nigot unikt eller nagot du delar med andra?
*  Vad tyckte ni bdst om: att vara unik eller att dela saker med andra?
*  De saker ni tinkte ut som var unika — delade ni dem med andra?

*  De saker som ni delar — delar alla dem?



Upptickaren avslutar sedan med att siga att det dr bra att gruppen har olika egenskaper och kunnande. Om

vi alla hade varit likadana hade inte manga upptickter gjorts.

Tips
Det dr bra om ni ledare ocksa dr med leken. Om en ledare borjar sitter ni prageln pa vilka unika och delade

egenskaper ni séker.

Patrullsammansattning (30 min)

Nu vet scouterna lite grann om varandra men innan patrullerna kan ge sig ut pa dventyr maste de reda ut hur
de ska fungera. Samla scouterna i respektive patrull. Patrullmedlemmarna ska besluta om vilka patrullroller

de vill ha i patrullen under terminen. Se sidan 14 i ”Upptickten”.

Hinner ni med 4r det ocksa bra om patrullerna kan bestimma ndgra trivselregler, till exempel att pratpinne

anvinds vid diskussioner, alla hjilper till att stida undan patrullens grejor eller vad de kan tycka dr viktigt.

Lis girna sidan 12-14 i ”Upptiackten”.

Tips
Detta férutsitter att scouterna redan ir indelade i patruller. Ar scouterna nya pa avdelningen och 4nnu inte

ingar i en patrull dr det viktigt att scouterna bildar patruller under detta méte eftersom alla andra méten

utgir fran att det finns patruller. ”Ledaren — gor dig redo” har tips hur patrullindelning kan g till.

Vilka patrullroller patrullen bestar av avgor ni. Antingen har ni bestamt ett antal att vilja ifran eller sa far
patrullerna sjilv komma pa vilka roller de behéver. Flera personer kan dela pa en roll och det dr bittre att

rollen kinns meningsfull. Lds mer om patrullroller i ”Ledaren — gér dig redo” och i ”Upptickten”.

Avslutningsceremoni (20 min)

Nir scouterna ger sig ut pa uppticktsfird maste de lova att de skickar tillbaka vykort frin sina resor.
Upptickaren vill veta vad de dr med om och vad de har gjort f6r upptickter. Patrullerna skriver och rita ett
vykort frin métet med sina reflektioner. Sedan samlas de kring kartan for avslutningen. Lat scouterna lisa

upp vad de har skrivit och sedan limna vykorten till Upptickaren.

Upptickaren berittar att scouterna péa nista mote ska bege sig till ett firjeldger som ska ta dem till den stora
6n. De bor hilla alla sinnen 6ppna f6r Upptickaren har hort rykten att mystiska ting har intriffat pa

huvudén. Det dr nu resan borjar pa allvar!

Material

Sittunderlag eller stolar, blanka vykort, pennor och suddgummi, kritor eller firgpennor.



Referenser

Ovningen ”Mej mi” och delar av texten kommer frin boken ”Vi och DOM — En metodbok om mangfald i

Scoutetna” som finns att kdpa pad www.scouterna.se/shop.



Mote 7 - Trasket
Syfte

Foér motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av mélsparen aktiv i gruppen,

egna virderingar, problemlésning, relationer och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"Efter ankomsten har ni pabirjat er fard dver den lilla on for att ta er till en farja som ska bjilpa er dver till huvudon. Ni

bestimmer er [or att ta en genvig och till en birjan verkar allt bra tills ni plotsligt hamnar rakt i ett trésk!”

Det lomska trasket (45 min)

Dela in scouterna i respektive patrull. Ovningen ir (dn sa linge) ingen tivling utan lat alla 16sa uppgiften i sin
takt. Patrullerna ska forsoka ta sig genom trisket, det vill sdga 6ver till andra sidan en grismatta, gardsplan
eller till motsatta sida av rummet utan att sitta ner fotterna pd marken/golvet. Trisket ar fullt med
alligatorer s det giller att hilla fotterna borta frin ”vattnet”! Till sin hjélp har varje scout ett fotsteg (en pall,
mjolkback, bradbitar eller liknande) att kunna kliva pa. Ensamma kommer de ingenstans (att hoppa fram
med sitt fotsteg dr inte tillitet) utan flera personer maste samsas om fotstegen — sté flera personer pa samma

fotsteg medan de fria stegen kan flyttas till bittre positioner att kunna kliva pa.

Férmodligen kommer scouterna att samarbeta inom sin egen patrull men skulle mindre konstellationer av
scouter pd egen hand f6érsoka ta sig Gver s hindra inte dem. Patrullerna far ocksé girna samarbeta med
varandra. Skulle en scout av ndgon anledning hamna ensam och inte kunna komma 6ver rikar det komma

en liten bat forbi som hjilper han/henne i land.

Nir samtliga scouter har kommit 6ver liter ni dem patrullvis diskutera 6vningen med hjilp av en ledare:

*  Hur tyckte ni att det gick med 6vergangen 6ver trisket?
*  Vad gjorde det litt respektive svart att klara?
*  Hur kindes samarbetet mellan er?

*  Hur kan det bli littare eller svérare att géra en Gvergang?
Ovningen blir littare ju fler som hjilps 4t och det 4r helt oméilig att klara om scouterna inte samarbetar alls.

Nu har scouterna kommit halvvigs genom trisket och gruppen maste géra om 6vningen ytterligare en ging

for att komma sista strickan. Om inte scouterna sjilva foreslagit det si uppmuntra dem att samarbeta i

helgrupp.



Nir de har kommit iging med 6vningen igen men har minst halva strickan kvar till andra sidan ropar en
ledare fran bortre sidan: ’Firjan till huvudén har bara plats till en patrull. Forsta hela patrull att komma 6ver

far aka med.”

Férmodligen utbryter en febril tivling att komma 6ver till andra sidan. Scouterna kommer antagligen
forsoka stjila fotsteg frin varandra, knuffa ner motstindare i ”vattnet” eller pd andra sitt férs6ka vinna. Se
till att de forstar att hela den egna patrullen méste komma i mal. Alternativt kan de végra att tivla och bara

gora klart dvningen. Tillat olika 16sningar!

Nir 6vningen dr avslutad samlas patrullerna igen for att diskutera.

*  Hur tyckte ni att det gick med triskévergangen denna gang?
*  Hur kindes det nir det plétsligt blev en tivling?

*  Hur kindes det att vinna/férlora?

*  Vad gjorde det litt respektive svart att klara?

*  Hur kindes samarbetet mellan er?

*  Kunde det ha slutat pd nigot annat sitt? Hur déa?

*  Miste nidgon vinna?

Efter reflektionen fortsitter berdttelsen: ”Nar ni kommer fram till firjeldgret har ytterligare batar anlopt

hamnen med plats till alla som vill f6lja med.”

Tips
Vilj helst fotsteg som gor att man kommer upp en aning frin marken. Det behover inte var hégt,

huvudsakligen att fotterna inte far stod av marken/golvet.

For den sista delen av 6vningen ar det viktigt att du som ledare ser till att scouterna inte blir arga pd varandra
efterat. Forklara om det dr nédvindigt att det dr ni ledare som plétsligt andrade reglerna och dirigenom

uppmuntrade till osjysta handlingar f6r att visa vad som hidnder nir vi inte samarbetar.

Farjekaos (15 min)

”P4 vig med firja 6ver till huvudén utbryter det lite kaos bland bétarna. Kan du styra ritt?”

Anvind leken Lingtradarkaos fran Aktivitetsbanken. Byt ut lingtradarcontainers och férare mot batar och

styrmdn. Nar alla dr en stor firja kommer scouterna fram till huvudén.

Avslutningsceremoni (20 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort frin motet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan for

avslutning.



Material

Ett ”fotsteg” (pallar, mjolkbackar, lidor, bradbbitar eller liknande) per scout, blanka vykort, pennor och

suddgummi, kritor eller fargpennor.

Sakerhet

Var vaksam pa riskerna med knuffar och hardare tag under 6vningens andra del, sirskilt om ni har héga

fotsteg. Fotstegen ska kunna std stabilt pa underlagen dir ni utfér Gvningen.

I leken Firjekaos far ni se till att batarna inte kor for snabbt. Leken dr en tillitsdvning och biten maste

kunna lita pa styrmannen. Det ska inte gbra ont att krocka.

Referenser

Leken Firjekaos heter egentligen Langtradarkaos och kommer fran Aktivitetsbanken.



Mdte 3 - Stenstoderna
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av mélsparen

existens, fantasi och kreativt uttryck och forstielse f6r omvirlden.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"1 ett omride lings Rusten star stora statyer i sten och blickar ut Gver havet. Ndgra ser ut som figurer medan andra har slitits
ner av véider och tiden sd att vi idag inte kan se vad de forestiller. De dar uppforda for mycket linge sedan och idag vet ingen vad
de betyder.”

Jattestatyerna vaknar! (10 min)

Vilj ut en avgransad lekyta. Hela avdelningen ir jattestatyer, sprider ut sig jamnt over ytan och antar en valfri
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ose. De ska sta helt stilla. Nominera tva av scouterna. Den forsta dr en liten manniska och den andra ir en
p
jattestaty som vaknat till liv. ”’Minniskan” haller ihop sina knin och r6r sig bara med pyttesteg och piper
hjilp, hjilp!”. ”Jittestatyn” tar stora klumpiga steg, stricker ut armarna hotfullt, vrilar och bullrar medan

den férséker fanga “manniskan”.

Far statyn tag pd manniskan omvandlas ménniskan till staty och tvirt om. Minniskan kan ridda sig undan
genom att stilla sig framf6r en av de stillastdende statyerna och anta den spegelvinda posen. Di vaknar den
statyn till liv med ett buller och bérjar jaga den férsta statyn som nu férvandlats till manniska. Fortsitt sa

linge ni orkar och se till att alla stillastdende statyer far lov att vara med i jakten nigon gang.

Avtryck for eftervarlden (50 min)

Satt upp bilder pa olika skulpturer, byggnadsverk eller figurer (férslag nedan). Patrullerna vandrar runt
mellan bilderna och funderar tillsammans 6ver vilka kinslor de far av bilderna. De kommer Gverens om ett

eller tva ord som beskriver deras kinsla, skriver detta pa en post it-lapp och sitter det vid varje bild.

Lat sedan patrullen vilja en av bilderna som de tycker dr intressantast. Vad tror de att skaparen av

byggnadsverket eller bilderna hade f6r tanke nir de gjorde dem? Har patrullen andra idéer?

De som har skapat avtrycken har dgnat lang tid och md&da 4t att beritta nagot for sin samtid och kanske
ocksa for oss. Det maste ha varit ndgot som var valdigt viktigt f6r dem. Om du skulle sdga en sak till

vitlden, vad skulle det vara da? Vad ir det viktigaste du har att siga?



Lat varje scout fundera 6ver vad han eller hon vill beritta fér virlden och lit dem gbra en egen skapelse att
presentera. Forma i snd, skulptera med sand pa stranden, bygg av det ni hittar i naturen, mala, skapa i lera

eller annat valfritt sitt. Ordna sedan en vernissage och lit alla fa ta del av budskapen.

Forslag pa bilder: Ale stenar, Cheopspyramiden, Cristo Redentor, hillristningarna i Tanum, Krukslitten i Laos,
Long Man of Wilmington, Moai, Mount Rushmore, Nascalinjerna, petroglyferna i Gubostan (tio dansande

figurer), Stonehedge

Avslutningsceremoni (20 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort frin motet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan for

avslutning.

Levande staty

Dela in scouterna i par, dr ni udda si goér ni en grupp med tre personer. Lit scouterna kort fundera 6ver
vilken eller vilka bra egenskaper de har som de vill visa upp. Lit sedan hilften av scouterna forma sin
partner till en staty som beskriver den skulpterande scoutens positiva egenskaper. Andra armar och ben,
forma hillningen och kanske dndra ansiktsuttryck. Visa upp den forsta omgangen skulpturer f6r varandra —
ni behéver inte berdtta vad de férestiller. Sedan dr det andra hilften av gruppen, de som nyss var statyer,
som ska skulptera sin partner och visa upp for alla. Avsluta med att beritta att vi alla har egenskaper som vi
ska vara stolta 6ver och som dr virda att visa upp for omvirlden. Fortsitter sedan med avslutningen. Hinner

ni med kan ni ledare visa upp bilderna fran er 6vning och kort beritta lite om dem.

Material

Bilder pa fresker, statyer och byggnadsverk (hittas enkelt vid en s6kning pa Internet), post it-lappar,
eventuellt byggmaterial (beroende vilken metod ni anvinder for ert skapande), pennor, suddgummi, blanka

vykort, kritor eller fargpennor

Bakgrundsmaterial

Ales stenar

Ales stenar ir ett stenskepp uppfort omkring dr 600 efter Kristus och finns utanfér Ystad i Skane. Forskarna

vet inte vad fornlimningen anvindes till men stenskepp brukar vara gravar.

Cheopspyramiden

Viirldens storsta pyramid som ligger i Giza 1 Egypten. Den byggdes ungefir ar 2560 fére Kristus som grav it

farao Cheops. Pyramiden var fran borjan 146 meter hog.



Cristo Redentor

Cristo Redentor dr en nistan 40 meter hog staty forestillande Jesus Kristus som byggdes dr 1931 pa toppen

av ett 700 meter hogt berg ovanfor staden Rio de Janeiro i Brasilien.

Hallristningarna i Tanum

Tanum ir Skandinaviens storsta hillristningsomriade med ungefir 3000 bilder utférda mellan ar 1800 och ér

600 fore Kristus.

Krukslatten i Laos

Over ett stort omride i Laos i 6stra Asien finns mer in tusen enorma krukor uthuggna ur sten. Krukorna ér
mellan 1 och 3 meter hdga och ir skapade mellan ar 500 fére Kristus till 4r 500 efter Kristus. Forskarna vet

idag inte vad krukorna anvindes till.

Long Man of Wilmington

”Den langa mannen i Wilmington” dr en 70 meter ling figur markerad i marken pa en kulle i syd6stra
England. Den ir gjord pa 1500- eller 1600-talet. Idag 4r den markerad med stenar vilket den inte var frin

bérjan. Vi vet inte varfor folket i bygden gjorde figuren.

Moai

Pa den lilla 6n Péiskon i Stilla havet finns det 887 stenstatyer, Moai. Statyerna har huggits mellan 1200- och
1500-talet och den storsta dr 10 meter hog. Tidigare har det funnits skog pa 6n men kanske hogs den ner fér
att man skulle flytta statyerna fran stenbrottet dir de huggits till platserna de restes pa. Forskarna tror att

statyerna representerar déda forfader.

Mount Rushmore

Ar 1941 firdigstilldes fyra presidenters ansikten skulpterade pa berget Rushmore. Skulpturerna férestiller

presidenterna George Washington, Thomas Jefferson, Theodor Roosewelt och Abraham Lincoln.

Nascalinjerna

Nascalinjerna finns i Peru i Sydamerika och skapades mellan ar 400 och ar 650 av Nascafolket. Linjerna dr
hundratals olika figurer skapade genom att manniskorna gravt bort det 6versta jordlagret. Figurerna bestér
av kilometerldnga raka linjer, moénster och dven ett sjuttiotal figurer sisom kolibri, ormar, 6dlor, spindlar,
fiskar och apor. De storsta figurerna dr 200 meter langa och kan bara ses i sin helhet fran flygplan. Varfor
figurerna skapades vet vi inte. Négra forskare tror att de r skapade f6r gudarna eftersom det bara dr de som

skulle kunna se dem frin luften.



Petroglyferna i Gubostan

I Gubostan i Azerbaijan bodde minniskor efter den senaste istiden och hégg in figurer bland klipporna.
Figurerna forestiller bland annat djur och ménniskor, sol och stjirnor, strid och danser. Figurerna dr upp till

12000 4r gamla.

Stonehedge

Stonehedge i England bestar av tva ringarna med stora resta stenarna och byggdes mellan ar 3000 till 1500
fore Kristus. Det dr en del av ett stort omride med gravhogar. Fran boérjan var ocksa Stonehedge en

begravningsplats men utvecklades férmodligen till att bli en helig kultplats.



Mote 4 - Berget
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av malsparen fysiska utmaningar,

relationer, probleml6sning, aktiv i gruppen och fantasi och kreativt uttryck.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"Lingst nere i soder pa Upptickternas ¢ ligger ons hogsta berg med utsikt vida om#kring. Ingen upptickare kan motstd en

sddan mdjlighet och ni bara maste Rlattra upp till toppen!”

Bergsklattrarbana (20 min)

Hela avdelningen stiller sig pa ett led och greppar ett lingt rep med ena handen. Repet ska ricka till hela
avdelningen och det bor vara ungefir en meters avstind mellan varje person. Hela avdelningen ska nu
tillsammans ta sig genom en hinderbana utan att nagon slipper taget om repet. Det dr hela gruppens ansvar

att alla tar sig igenom hindren.

Tips

Bygg hinderbanan med olika slags hinder. Har ni tillging en kulle eller backe att vara i blir det dnnu bittre.

Detta ir lika mycket en samarbetslek som det dr en fysisk utmaning. Anpassa hindrena efter

férutsittningarna i gruppen.

Egen upptacktsfard (40 min)

"Fran toppen av berget har vi en fantasisk utsikt och vi kan skdda stora delar av on. Kanske ser vi andra spannande platser

att upptécka.”

Dela in scouterna i deras patruller. Varje patrull ska hitta pa en uppticktsfird de vill géra pa 6n under ett
senare méte tillsammans med de andra patrullerna. Det kan vara en lek eller annan aktivitet. Aktiviteten ska
ha ett mél — anvind de maél som finns i boken ”Upptickten” och som bilaga till detta terminsprogram.
Antingen viljer patrullen ett mal de vill jobba med och kommer pa aktiviteten efter eller gor de tvirt om.
Det viktiga dr att de vet vad syftet med aktivitet 4r. Aktiviteten kan vara en del av ett méte eller ta ett helt
mote i ansprak om ni har det utrymmet i ert terminsprogram. Slutligen ska de komma pa en historia for att
koppla aktiviteten till Upptickternas 6. Hinner inte patrullen bli klar finns det mer tid under méte 8 att géra

klart. Aktiviteten ska ledas av patrullen under méte 9.



Tips
En del patruller ir vildigt kreativa, andra behéver mycket stéd. Du som ledare maste vara beredd att stotta

patrullen i deras process. Se till att alla i patrullmedlemmar far vara med och bestimma.

Avslutningsceremoni (20 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort frin méotet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan for

avslutning. Ge en tidndsticka till varje person.

"Ndr mirkret faller ser vi fran toppen av berget hur ljus och eldar tands dver hela in.”

Tandsticksgnistan

Tidnd en tindsticka och skicka runt ligan genom att tinda nista persons sticka. Denna person tinder
tindstickan at en tredje person och sé vidare tills ligan har vandrat runt hela ringen. Det dr bra om den
forsta personen behaller sin tindsticka tind tills tredje personens tindsticka har tagit fyr utifall att den andra
personens sticka skulle slockna. D4 kan stickan tdndas igen. Skulle alla tindstickor slockna fir ni helt enkelt

tinda en ny sticka déir lagan dog ut.

Nir ldgan har vandrat hela ringen runt fortsitter ni med avslutningen.

Material

Hinderbana (detta kriaver ganska mycket forberedelser innan métet!), ”Upptickten”, papper, pennor,

suddgummi, tindstickor, blanka vykort, kritor eller firgpennor

Sakerhet

Var noga med att sdga att hinderbanan gors i en takt sa att alla hinner med och kan genomféra den sikert.
Ett visst avstand bor finnas mellan varje deltagare for att ge rorelseutrymme, sirskilt om ni har klattrings-

eller hoppmoment bland hindrena.

Forklara innan tindsticksleken hur det gér till och att det ér bittre att slicka sin tindsticka 4n att brinna

fingrarna.



Mote 5 - Lagerelden
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av

malsparen kinsla f6r naturen och problemldsning.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"Nar vi vandrar over Upptickternas ¢ ser vi ofta en bit ifran vagen eller stigen en avskild ligerplats, ett stille vandrare kan

stanna till for natten for vila och virme.”

Leka med elden (en slags kull) (10 min)

Leken symboliserar bestindsdelarna som behévs for att det ska brinna: nigot som kan brinna (brinsle),

tillrdcklig temperatur f6r att antdnda brinslet (virme) och syre.

Vilj ut en avgrinsad lekyta. Dela in alla scouter i tre grupper: syre, virme, brinsle. Anvind ndgon slags
markér fOr att skilja pa de tre grupperna sisom firgade band eller varfér inte anvinda scouthalsdukarna — en

grupp bir den om halsen, en om handleden och den sista knyter den om huvudet.

Nominera en scout som ar brandslackare, resten 4r eldsflammor. Brandslackaren forsoker kulla
eldsflaimmorna inom lekytan. Nir en flamma blir kullad slocknar den och scouten stér stilla och ricker upp
sina hinder fOr att visa att hon har slocknat. For att tinda flaimman igen behéver tvd andra scouter som
ingar i de grupper som den kullade scouten inte tillh6r krama om den kullade scouten samtidigt. Exempelvis
har en scout ur gruppen brinsle blivit kullad. Scouten stér stilla och stricker upp hinderna. En kamrat frin
gruppen syre och en frin gruppen virme kramar om den kullade scouten som 4r med i leken igen som

flamma. En flamma som forsoker tanda en slocknad kamrat ar fri frin att bli kullad av brandsliackaren.

Fortsitt leken s linge ni orkar eller samtliga flammor har slocknat. Se till att byta ut brandslickaren ndgra

ganger (innehéllet i brandsldckaren tar ju slut nagon gang!).

Eldning (40 min)

Varje patrull ska férbereda och bygga en eldstad for att koka upp vatten. Vattnet anvinds sedan till att géra

varmchoklad eller te. Dessutom gérs banan med choklad i gléden.

Se Aktivitetsbankens Eld respektive Elda for lite tips kring aktiviteten. Som ledare avgdr ni hur mycket

forberedelsearbete (siga och hugga ved) scouterna sjilva utfor.



Banan med choklad

Gor ett snitt genom skalet med en kniv och tryck in ndgra bitar chokladkaka. Kli sedan bananen i
aluminiumfolie och ligg paketet (med snittet uppit) pa gléden eller i elden nagra minuter sd att chokladen
smilter. Tag ut paketet och lat det svalna en kort stund sé att det gir att hilla i handen. At sedan bananen

och chokladen med en sked direkt ur skalet.

Avslutningsceremoni (30 min)

Samlas kring en av eldarna eller eventuellt kring en eld férberedd av ledarna. Lit alla fd ta del av den varma
drycken och bananerna. Har ni tid sd sjung nagra ligerbalssanger eller nagot annat ni tycker dr mysigt. Lat

patrullerna skriva och rita ett vykort frin métet med sina reflektioner. Beritta sedan:

"Elden har gett manniskor virme, ljus, mijlighet att laga mat, skrimt bort vilda djur och varit en samlingspunkt att triffas
kring i manga tusen dr. 1 den grefiska mytologin berittades det om att elden var gudarnas hemlighet men att den gndomliga
Jjatten Prometheus stal elden och gav den till manniskorna som efter det blev det mest framgangsrika djuret. Stolden av elden

blev fodelsen for vetenskapen och konsten. For en vandrare pa Upptickternas o ar elden en bjilpande vin mot mirker, kyla

och hungrig mage.” Fortsitter sedan med avslutningen.

Material

Knivar, eventuellt sdg och yxa, eventuellt hajkbrickor, ved, grytor med lock att koka vatten i, hinkar med
vatten, kisor eller muggar, eldhandskat, teskedat, bananer, chokladkaka/blockchoklad, te och/eller
chokladdryckspulver att blanda i vatten, sittunderlag, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller

firgpennor

Sakerhet

Vid anvindning av knivar, yxa och sig ir det viktigt att ni ledare dr uppmirksamma. Ha tydliga regler som
alla scouter kidnner till, till exempel att ha avskild plats att hugga ved pa. Se till att sjukvardsutrustning finns

lattillgangligt for alla. Hink med vatten ska finnas till varje eldstad.

Tiank pa eventuella allergier sisom laktosintolerans och nétallergi (kontrollera chokladen).

Referenser

Se Aktivitetsbankens Eld och Elda f6r mer tips kring eldningsaktiviteten.



Mote 6 - Geomystikern
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig

av mélsparen kinsla fér naturen och problemlésning.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med f6ljande berittelse:

"Er fird tar er till ett omride dir vinden bldser mérkligt och sjdlva naturen verkar bete sig konstigt. Dar miter ni en mdarklig

Sfagur som kommer vandrande.”

I det 6gonblicket kommer en (utklidd) ledare vandrandes och stor samlingen. Ledaren spelar Geomystikern
— en slags mystiker som haller koll pa Jordens magnetfilt. Gor litsasmitningar med en pendel i luften, gunga
fram och tillbaka eller lit lodet snurra i en cirkel och muttra obegripligheter och kommentarer som ”mycket
mirkligt”. Sdlj in figuren som en udda mystiker som behéver hjilp av scouterna med sitt markliga problem
sd kommer de att nappa pa vilka konstigheter ni 4n hittar pa. Himta inspiration fran valfri Hogwartslirare i

Harry Potter-filmerna.

Scouterna kommer naturligtvis att undra vad personen haller pa med. Férklara da att du 4r geomystiker och
férsoker undersoka jordens magnetfilt men att det 4r nigot som inte stimmer. Magnetstrommarna hir pa
Upptickternas 6 dr vildigt markliga, vindarna r6r sig inte som de borde och det verkar nistan som en
onaturlig kraft har paverkat naturen. Geomystikern behdver hjilp att finna killan till den onaturliga kraften,

kanske scouterna kunde hjilpa till...

Karta och kompass (55 min)

Geomystikern har genom att mita jordstrémmarna i omgivningen lokaliserat ndgra platser pd en karta som
behéver undersékas. Antalet platser dr samma som antal patruller ni har. Men innan ni ger er av for att leta

reda pa platserna dr det bast att underséka hur bra gruppen dr pa att lasa kartor och anvinda kompass.

Olika grupper har olika mycket férkunskap om kartor och kompasser. Ni kanske redan har anvint karta och
kompass eller ocksa ir det forsta gangen era scouter kommer i kontakt med det. Ni far avgéra vilken niva ni
ligger uppgiften pa. Syftet dr att scouterna ska 6ka sin forstielse om hur de ska ldsa en karta och hur en

kompass fungerar. Férsoka att gora detta patrullvis med en ledare per patrull om det dr mojligt.

Anvind kartor 6ver omridet dir ni befinner er. Férklara om nédvindigt att kartan visar hur omréidet ser ut
rakt uppifran. Identifiera olika karttecken. Lat scouterna lokalisera var ni 4r och bekanta sig med kartan.

Forklara att kartan alltid halls pa det hall som motsvarar verkligheten — det vill siga att vi vrider kartan om vi



sjilva vinder oss. Prova till exempel att r6ra er korta strickor i omgivningen och lat scouterna félja med pé

kartan och peka ut var ni befinner er.

Lat alla sedan fa tillging till varsin kompass. Beritta om kompassnilen som alltid pekar norrut dd den stiller
in sig efter jordens magnetfilt. Lt scouterna lokalisera norr. Ligg sedan kompassen p4d kartan och 6]
instruktionerna om kompassanvindning nedan. Behéver ni sd gér nagra test i anvindningen av kompass.
Nir ni dr redo later ni scouterna tillsammans med sina respektive patruller séka efter platserna

Geomystikern utsett pd kartan.

Platserna bor inte ligga alltfér langt ifrdn varandra utan det dr bra om scouterna kan se eller ropa till varandra
fran de ritta platserna. Se ocksa till att det gar att hitta platserna genom att plocka ut tydliga positioner pa

kartan. Hir avg6r ni hur svirt s6kandet dr sd att det passar er scoutgrupp.

P4 vatje plats ar en figur gomd/nedgrivd. Nar Geomystikern undersoker de upphittade figurerna med sin
pendel visar det sig att de ligger bakom de férindrade magnetfilten. Scouterna kan forsiktigt prova med sina

kompasser vad som hinder nir de f6r dem nira figurerna.

Tips

De magnetiska figurerna tillverkar ni av lera, forslagsvis lera som ni kan brinna i en vanlig ugn. G6r dem
grova och klumpiga men girna med mirkliga detaljer sisom flera armar. Var férsiktig med smd, utstickande
detaljer som litt bryts av. Ni kan forstirka figurerna genom att skapa ett skelett av piprensare eller staltrad
och sedan forma leran kring skelettet. Avsluta med att mala figurerna med magnetfirg och eventuellt nagon

ytterligare firg utanpa.

Informationen nedan 4r himtad frin Aktivitetsbanken. S6k pa Karta och Kompass.
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Avslutningsceremoni (25 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort frin motet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan for

avslutning.

Geomystikern dr med vid avslutningen och berittar om Jordens magnetfilt. Anvind girna en jordglob till
hjilp. Jorden fungerar som en stor magnet och alla magneter har en nordpol och en sydpol. Jordens
magnetiska nordpol ligger nira den geografiska sydpolen och den magnetiska sydpolen ligger nira den
geografiska nordpolen. Vi kan med till exempel kompasser kinna av magnetfilten som visar var den de
magnetiska polerna ligger. Jordens magnetfilt hjilper ocksi till att skydda mot skadliga strélar fran solen.
Strilningen leds bort av magnetfilten mot polerna och effekten som uppkommer dir ir norrsken som
férekommer bade vid nord- och sydpolen. Flyttfiglar kan kdnna av magnetfilten och har lirt sig hur
magnetfilten upplevs dir de har klickts. Darfér kan de hitta tillbaka hem efter vinterflytten. De navigerar
férmodligen ocksd med hjilp av sol, méne, stjirnor, ljus och genom att kinna igen landomraden. Lt girna
scouterna stilla frigor och lit de fa fundera 6ver varfér nagon kan ha gémt de magnetiska figurerna.
Geomystikern férklarar att hon vill ta hand om figurerna f6r att underséka dem och sveper in dem i
aluminiumfolie f6r att stéra magnetfilten och stoppar ner dem i en pase. Nir hon vet mer om figurerna

kommer hon ta s6ka upp scouterna igen. Fortsitt sedan med avslutningen.

Tips

Geomystikern och lerfigurerna kommer att dterkomma till hajken. G6r girna avslutning till ett mysterium.

Material

Kartor 6ver niromradet, kompasser, mystiska lerfigurer méilade med magnetfirg, utklidningsklider, pennor,

suddgummi, firgpennor eller kritor, blanka vykort, eventuell jordglob, aluminiumfolie

Sakerhet

Liagg inte Geomystikerns platser for lingt bort och slipp inte ut scouterna i ett omrade dér ni och de inte ér

trygga. Det dr viktigt att alla kan hitta tillbaka till er uppsamlingsplats.

Referenser

Bilderna ovan ir himtade fran Aktivitetsbankens aktivteter Karta och Kompass.



Mte 7 - Handelsplatsen
Syfte

For motets aktiviteter behver scouterna anvinda sig av malsparen egna

virderingar, forstdelse f6r omvirlden, problemldsning och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med foljande berittelse:

"Pa en liten i nordvdst om Upptickternas 6 har en sprudlande handelsplats vixct upp dér invinarna fran Uppléckternas o
blandas med folk fran andra delar av virlden. Bland marknadsstinden sprids spannande dofter frin kryddor och matritter,
olika sprik hirs och kliddrikter i manga olika farger och former bérs av besokarna. Har finns bade rattvisa handlare och

sluga forsdljare och for den som ger sig in i handeln géller det att vara uppmdrksam.”

Handelsutbyte (30 min)

Varje patrull ska férsdka géra en fruktsallad men alla patrulle har inte alla ingredienser eller redskap. For att

kunna lyckas med uppgiften beh6ver de ha byteshandel med de andra patrullerna.

For att Svningen ska vara meningsfull behéver ni minst tre grupper (helst fyra eller fem). Ar antalet patruller
firre dr det bist att dela upp avdelningen i andra konstellationer. Férdelningen av resurser nedan utgar fran

fyra grupper.

Alla grupper far varsin skirbrida (den ska helst inte vara stora nog att kunna ersitta fruktskélarna). Dela ut

handelsvarorna enligt féljande:

Grupp 1: tva knivar, tva skilar (att férvara fruktsalladen i), % av alla bananer.
Grupp 2: ¥ av alla dpplen, hilften av alla bananer, hilften av alla paron.
Grupp 3: kniv, % av alla bananer, hilften av alla apelsinet och s av alla piron.
Grupp 4: tva skalar, hilften av alla apelsiner, "4 av alla dpplen, ¥ av alla piron.

Det viktigaste dr att en grupp sitter med flera uppsittningar redskap och vildigt lite frukt. Lika sa har en

grupp vildigt mycket frukt men inga redskap. De andra grupperna ir kombinationer dir emellan.

Beritta att de kan kopa till glass mot fardigdelad frukt. Max en portion per person. Frukten som siljs mot
glass ska besta av samtliga fyra frukter i en mingd som du som ledare avgdr. Vid kép av glass far patrullen

en glasskupong att byta in senare (annars smilter glassen).

-7)-



Nu utbryter byteshandel dir varje patrull maste f6rséka képa och silj resurser for att kunna gora en
fruktsallad sammansatt av alla frukter. Patrullerna bestimmer sjilva vilket pris de tar f6r olika varor och det
ar dessutom tillatet att silja firdigdelad frukt, att silja tjdnster (att dela frukten dt ndgon annan) och att hyra

ut redskapen under en begrinsad tid.

Nir tiden tar slut eller nér ingen vill handla mer gar ni vidare till ndsta Gvning.

Tips
Storst mojlighet att fa ihop till sin fruktsallad dr férmodligen den grupp med ett 6verskott av redskap som

kan sélja eller hyra ut knivar och skalar dyrt (observera att det finns en kniv for lite i férhallande till antal

grupper). Kommer grupperna sjilv pa att fordel resurserna jamnt s lit dem gora det.

Termometern (10 min)

Ligg ut ett rep pa marken till varje grupp som deltagit i handelsutbytet. Repet dr nagra meter lingt och dr en
asiktstermometer som visar vad scouterna tycker. Stiller man sig lingst fram héller man med helt och hillet,
lingst bak innebir att man inte hdller med alls. I mitten dr det neutralt. Lat scouterna stilla upp sig lings

repet efter hur de stiller sig till pastiendena nedan. Efter varje forflyttning later ni tva scouter forklara varfér

de stillde sig dir de gjorde; vilj girna scouter som representerar extrema positioner.
Pastienden:

1. Fordelning fére byteshandeln var rittvis.

Handeln gick schysst till.

Jag dr n6jd med min grupps andel av fruktsalladen.

Alla hade samma mdijlighet att fa ihop till sin fruktsallad.

Det gir att fordela frukt och redskap bittre.

S A T i

I (den riktiga) virlden har alla manniskor samma méjligheter att lyckas.

Fruktsallad (20 min)

Nu kan scouterna gora klart sin fruktsallad. Finns det odelad frukt kvar fir scouterna chans att fixa detta.
Saknar gruppen kniv eller skél tillhanda héller ni det. Dela ut skdlar och skedar att dta med. Lat varje grupp

fordela sin gemensamma fruktsallad och lit dem byta in sina glasskuponger.

Den frukt som ni ledare har fitt in som betalning mot glasskuponger delar ni ut till de grupper som har fatt
ihop minst. Hinvisa girna till férslaget om ndgon scout kom pa denna tanke under ’termometern”. Se ocksa
till att alla far varsin glassportion dven om de inte har lyckats tjana ihop det. Sedan dr det dags att hugga in

pé fruktsalladen! Fortsitt girna att diskutera under maltid om scouterna tycker det dr intressant.
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Avslutningsceremoni (20 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort fran motet med sina reflektioner. Ligg sedan ut sma tygbitar i olika
farger eller monster (girna fler 4n antal scouter) och lit scouterna vilja en tygbit som de tycker representerar

dem sjilva. Se till att ni ledare ocksa viljer varsitt tyg. Samlas sedan runt kartan.

Lat nu alla i ringen i tur och ordning visa upp vilket tyg de valt och kort beritta varfér de valde just det tyget,
pa vilket sitt det representerar dem sjilva. Ar det nigon som inte vill beritta ngot s tvinga dem inte, det

ricker att de visar tygbiten.
Beritta sedan:

"Pa handelsplatsen mots mdinga olika mdnniskor frin olika delar av virlden. De bir klider i olika farger och minster, ser
olika ut och talar kanske olika sprik. Men i mitet med varandra lir vi oss mycket om oss sjalva och inser att vi dnda dr

ganska lika.”

Fortsitt sedan med avslutningen.

Tips
Mbotet kan fungera som en introduktion till att arbeta mer med réttvis handel. Ha girna detta i dtanke nédr ni

handlar mat till hajken.

Passa ocksd pa att nimna om World Scout Jamboreen till sommaren didr mer 4n 30000 scouter frin hela

virlden kommer att motas.

Material

Knivar, skalar, skirbridor, frukt (dpplen, piron, apelsiner och bananer, knappt en halv frukt av varje sort per
person), “glasskuponger”, glass, tallrikar och skedar, ett rep per grupp (3-4 meter), tygbitar i olika farger eller

med olika ménster, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller firgpennor

Sakerhet

Tiank pa eventuella allergier i gruppen och byt ut frukt eller glass sé att det fungerar f6r alla. Se ocksa till att

alla tvittar sina hinder ordentligt innan de bereder fruktsalladen.
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Mdte 8 - Fyrtornet
Syfte

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av mélsparen

aktiv i gruppen, fantasi och kreativt uttryck och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med féljande berittelse:

"Farvattnet kring Upptackternas i dr ett dventyr dven for vana sjifarare. Strinderna dr omgivna av grund, dimman ligger ofta
tjock och farliga malstrommar kan siuka hela batar. Léngst kusten star fyrtorn som végvisare for fartyg och riktmarken for

vandrare pd on.”

Fyrleken (20 min)

Dela upp avdelningen i tva gruppet. Ar ni firre 4n tio personer ricker det med en grupp. Lit grupperna

komma 6verens om en tydlig ljudsignal for sin grupp.

Vilj ut en avgrinsad lekyta som representerar ett dimmigt hav. En person i varje grupp stiller upp sig pa
motsatta sidor av ”havet” och far bindel f6r 6gonen. De 4r bétar som ska ta sig 6ver havet till den motsatta
stranden. De 6vriga personerna sprider ut sig 6ver havet och ir fyrar. Nu ska batarna férs6ka navigera sig till
andra stranden utan att krocka med fyrarna eller den andra biten. Fyrarna f6rséker leda sin egen bat genom

att locka pd personen med gruppens ljudsignal. Nir bétarna dr ledda i hamn byter ni ut batarna.

Tips

Leken ér ingen tivling utan en samarbetsévning. En fyr it gangen lockar béten 4t den riktning som bist tar
den mot stranden. Sedan tar en annan fyr 6ver och far baten att dndra riktning. Om flera fyrar liter samtidigt
vet inte bdten vart den ska. Scouterna trinar att samarbeta, att lyssna, koncentration, tillit och ta ansvar for

varandra.

Planera egen upptacktsfard (40 min)

"Fran toppen av ett fyrtorn har vi god utsikt dver vatten och land omkring oss. Har kan vi ta ut riktningen for vir forfsatta

upptiickisfird.”

Planeringen av patrullernas egna uppticktsfirder som paborjades i méte 4 fortsitter. Nista mote ska

patrullerna genomféra sina aktiviteter.
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Avslutningsceremoni (20 min)

Lat patrullerna skriva och rita ett vykort frin motet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan.

Blinkande fyrar

Staende eller sittandes i en ring ska ni skicka blinksignaler till varandra. En ledare skickar signalen till
personen som ir pa andra sidan ringen genom att blinka tydligt med 6gonen at personen. Personen skickar
signalen vidare till personen som star medsols bredvid ledaren som skickar det till personen som stir medsol
bredvid den férsta som mottog signalen och si vidare. Sluta nir ni har kommit hela varvet runt eller fortsitt

med olika hastigheter genom att gor blinkningen lingre eller kortare.

Fortsitt sedan avslutningen.

Material

Pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller firgpennor.

-76-



Mdte 9 - Egen upptdcktsfard AN,
Syfte "?

For motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av malsparen aktiv

i gruppen, ledarskap och de malspar som scouterna kopplat till sina aktiviteter. o e

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin limnar ni 6ver till den f6rsta patrullen som introducerar sin aktivitet.

Egna upptacktsfarder (55 min)

Varje patrull har férberett en aktivitet som de har kopplat till ett malspér och till en plats pa kartan. De leder

sjilv aktiviteten for de andra patrullerna och for er ledare.

Tips
Har ni fler avdelningsmOten pd terminen som inte r fyllda s kan ni anv@nda tv@ mOten till patrullernas

aktiviteter och 1ata aktiviteterna ta mer tid i ansprak.

Patrullernas aktiviteter kan vara helt olika. Exempelvis valjer en patrull att utifr@n malet Att vara kompis
gOra Ovningen "hemlig kompis” som de har gjort tidigare i skolan och alla scouter i hemlighet ska vatra extra
snéll mot en annan scout under mOtet. Det handlar d& om goda &lvor p& Upptéckternas © som hjdlper
vandrare. En annan patrull kanske nappar pd mOtenas inledningsord om vindens viskande i trdden och
véljer att leka viskleken dar scouterna ska skicka ett meddelande mellan varandra och dér meddelandet

kommer att fOrlndras pa vAgen. De har gjort en Gvning till malet IfrAgasatta.

Se till att ni tackar vatje patrull ordentligt efter genomfOrd aktivitet.

Reflektion och avslutningsceremoni (25 min)

Efter aktiviteterna samlas patrullerna var for sig for att reflektera Gver hur deras egen aktivitet fungerade. Lat

dem besvara tre fragor:

*  Vad tycker ni fungerade bist med er aktivitet?
*  Vad hade ni kunnat utveckla for att lyckas dnnu battre?

*  Vad har ni lirt er genom att hélla i en egen aktivitet?
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Patrullerna sktiver och ritar ett vykort med sina reflektioner frin métet. Samlas sedan runt kartan och lit
varje patrull kort beritta vad de svarade pd de tre frigorna under reflektionsstunden. Fortsitt sedan med

avslutningen.

Material

Eventuellt material till aktiviteterna, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller firgpennor.
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Mate 10 - Minnesgémman
Syfte

Foér motets aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av malsparen fantasi

och kreativt uttryck, problemlésning och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Genomfdrande

Inledningsceremoni (10 min)

Efter den inledande ceremonin fortsitter ledarna med foljande berittelse:

"Det finns en hemlig plats pa Upptackternas i, en plats som de flesta av ons invanare har glomt bort att den finns. Nar saker
tappas bort, minnen bleknar och ménniskor slutar bry sig dr Samlarna framme. I Minnesgimman forvarar Samlarna det

Jorsvunna men upptickare kan besika Minnesgomman och fa ett minne i gava.”

Minnesgomman (30 min)

Scouterna ska beséka, Minnesgémman, Samlarnas hemliga plats dir minnen och férlorade féremal hamnat.
Det viktiga dr att alla enskilt fir besdka De férlorade minnena (se nedan). Undertiden leker de andra Kims
lek (se De forlorade sakerna nedan). Se till att hilla igang leken och sa fort en scout kommer tillbaka frin De
férlorade minnena gar nista scout ivig. Ni ledare far vara vaksamma sa att det blir en bra ruljans i detta.
Enklast dr att en ledare himtar varje scout och féljer denna till De férlorade minnena men liter scouten sjilv

gdini”rummet”.

De forlorade sakerna — Kims lek

Hing upp och placera ut miangder av olika féremal, stort och smitt, en bit ifrin De férlorade minnena (se
nedan). Inkludera girna saker som anvints under terminen sisom en bild frin Stenstoderna eller en tygbit
fran Handelsplatsen. Se till att det 4r ganska mycket saker sa att det tar en stund f6r hela patrullen att hitta

och 6verblicka allt. F6lj i 6vrigt anvisningarna for Kims lek, variant 1, i Aktivitetsbanken.

Behover ni mer tid si att alla hinner besoka De forlorade minnena fortsatter ni med variant 2. En ledare har
undertiden patrullerna skriver ner vad de kommer ihég varit och flyttat en del féremal och plocka bort nigra

saker. Patrullerna ska uppticka vad som féridndrats.

De forlorade minnena

Skapa ett avskilt ”rum”. Det kan vara en glinta i skogen, ett tilt, en grotta, ett mysigt rum eller vad som
fungerar efter era forutsittningar. Fist upp och sprid ut samtliga vykort som patrullerna har producerat
under terminen. Har ni varit flitiga och fotograferat era méten sé dr det utmarkt att sitta upp sidana bilder

ocksa.
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Lat scouterna enskilt bes6ka “rummet” och vilja ett av vykorten som de tycker har varit extra spinnande,
tinkvirt eller minnesvirt. En Samlare (ledare) leder scouterna till “rummet” och hjilper scouterna att fi med

sig ett vykort.

Tips
Ni ledare spelar Samlare. Kla ut er i brokiga, ej fairgmatchade klider med olikfirgade strumpor och olika

sorts skof.

Reseberattelser och picnic (40 min)

Nir alla scouter har himtat varsitt vykort dyker Upptickaren frin férsta métet upp. Upptickaren hilsar pa
scouterna och berittar att hon hért massor av spiannande saker om deras uppticktsfird men nu vill
Upptickaren hoéra dem sjilva berdtta om vad de har varit med om. Scouterna har ju valt varsitt vykort i
Minnesgdmman och nu vill Upptickaren att de ska presentera vad som hinde pa det moétet (eller hajken).
Lat scouterna fundera en stund 6ver just sitt kort. Férmodligen finns det flera scouter som har kort fran

samma méte — 1at dem hjilpas at. Det dr okej att presentera métet hur de vill.

Efter tio minuter atersamlas alla. Upptickaren bjuder pa picnic i det gréna. Bjud pa frukt, bullar, saft eller
vad ni féredrar. Under picnicen berittar scouterna sin resberittelse. Lana métesmarkorerna frin kartan och
ligg ut dem kronologiskt i en stor cirkel runt picnicplatsen sé att alla sitter i mitten. Lat sedan scouterna som
har vykorten fran forsta motet placera sig vid markdren som representerar deras méte. Scouterna berittar
vad de varit med om, det behéver inte vara lingt. Sedan fortsitter scouterna som har nista méte att berétta
och sa vidare. Saknas scouter vid nigon métesmarkor far ni gemensamt férs6ka aterberitta vad som hinde
pé det motet. Till slut har ni aterberittat hela terminen. Upptickaren tackar sd mycket for historierna. Be
scouterna att fundera 6ver en egenskap de tycker har sirskilt utvecklat eller haft nytta av under sin tid pa

Upptickternas 6. Fortsitt sedan picnicen en stund till om ni har tid 6ver.

Avslutningsceremoni (10 min)

Sedan samlas ni igen kring kartan. Upptickaren borjar med en av scouterna och fragar vilken egenskap de
har utvecklat. Till exempel sdger scouten: “nyfikenhet”. Upptickaren ger da ett deltagarmairke till scouten
och sdger: "For enastiende nyfikenhet!”. Fortsitt sedan med nista scout tills hela gruppen har fétt sina

marken.
Avsluta med orden:

Vi upptickare limnar Upptickternas 6 bakom oss och styr biten hemat, fyllda med goda minnen och barare av historier att

beratta. Fler aventyr och upptickter ruvar pa on och kanske dtervander vi igen en dag.”

Tacka f6r terminen och 6nskar glad sommar!
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Material

“Forlorade saker” (till Kims lek), vykorten frin tidigare méten, ”Minnesgdmman”, picnic-mat, pennor,

papper, deltagarmirken.

Sakerhet

Tiank pa eventuella allergier vid val av picnic-mat.

Referenser

Kims lek kommer frin Aktivitetsbanken.



Hajk — Vad hander med Upptackternas 67

For hajkens aktiviteter behdver scouterna anvinda sig av malsparen

egna virderingar, fysiska utmaningar, férstaelse f6r omvirlden, kritiskt

tinkande, kinsla f6r naturen, problemlésning och sjilvinsikt och sjilvkinsla.

Forutsattningar

Denna hajk ir fortsittningen pa den historia som bérjar med moéte 6. Hajken bor dirfor forliggas efter att ni

haft detta m6te men fére terminsavslutningen.

Det skiljer sig mycket mellan olika kérer vilken vana upptickarscouter har att gi pa hajk. Oavsett om ni bir
med er hela packningen pa vandringen eller gar pa dagstur med bara utrustning f6r matlagning och
oberoende om ni Gvernattar i vindskydd, tilt eller i stuga sa kan ni 4nda anvinda strukturen fér hajken.
Programmet ir dock tinkt att bedrivas utomhus. Utgingspunkten dr att hajken genomfdrs under en helg

fran 16rdagsférmiddagen till séndagens lunch.

Lat scouterna sjilva ansvara for matlagningen. Ldt det ta den tid det beh6ver — matlagning dr ocksa en del av
programmet! Hir dr ocksa ett ypperligt tillfalle att fa in malsparet fa band om sin kropp. Se till att ni aterkopplar

till mote 5.

Ni ledare behodver spela fyra olika karaktirer under hajken och det beh6vs minst tre ledare f6r att fa det att

fungera. Geomystikern frain méte 6 dr en av dessa karaktirer.

Genomfdrande

Dag 1

Inledning

Scouterna fér ett brev fran Upptickaren frin forsta motet:
"Bliste upptickare,

Jag bar fatt veta att Geomystikern, som ni traffat tidigare, har blivit tillfangatagen av okénda personer. Hon var ett mysterinm
pd sparen och ni mste ridda henne. Sok forst upp min vin Spejaren som kan bjalpa er med viktig kunskap. Hlsningar

Upptickaren”

Med brevet finns en karta med tva platser utmirkta. Den ena dr var de kan hitta Spejaren, den andra dr ddr

Geomystikern hélls fingad.
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Se till att alla scouter far tillgang till varsin karta och girna dven kompasser. Aterkoppla till det scouterna har

lirt sig under mote 6. Forsta anhalt dr att ska upp Spejaren.

Spejaren
Spejaren dr en mistare pd att rora sig osynligt i naturen och att uppticka dolda ting. Det ir egenskaper
scouterna behéver ldra sig for att ridda Geomystikern och genom fyra lekar fir scouterna trina sig pa detta.

Spejaren féljer med scouterna pa vigen och ni kan gora lekarna som olika stopp pd vandringen till

Geomystikern.
Nigra tips for att smyga och gémma sig:

*  Tillit hinderna att bli smutsiga. D4 vagar du tdnja dina grinser.

*  Titta var du sitter fotternal Trampar du pa 16v och kvistar kommer det att lata. Hart underlag sisom
stenar eller mjukt sisom mossa dr bést att trampa pa.

*  Varinte en struts! Var noga med att hela kroppen féljer med nir du gémmer dig. Hall kroppen ldgt
lings marken eller tryckt mot det du gémmer dig bakom. Ofta gléms armar, ben och rygg bort!

* Kl dig helst i morka, naturfirgade klider (utom i sné). Tank ocksa p4 att klider ofta prasslar mycket.

* Ror dig bara om du maste. Rorelser dr litta att se i en i Gvrigt stilla bakgrund.

*  Tink pd vad du har bakom dig. En ljus bakgrund gor det ldttare att se dig. Detta dr extra viktigt om du

ar pa en hojd och riskerar att avteckna dig mot en ljus himmel.

Mjaauu

Nir kattungar f6ds dr de blinda och s6ker sig fram till sin mamma f6r att dia. Denna lek handlar om att séka

sig fram med andra sinnen dn synen.

Scouterna ir blinda kattungar som séker efter kattmamman. De blundar eller har bindel f6r 6gonen och rér
sig inom ett begrinsat omride. En av scouterna dr kattmamman och dr den enda som fér titta. Nir en
kattunge stoter ihop med nagon siger den ”Mjaauu!”. Den andre kattungen svarar ocksd med ett jamande.
Nir en unge stoter ihop med kattmamman si f6rblir mamman tyst. Ungen vet da att den har hittat sin
mamma, stiller sig bakom henne med hinderna pa hennes axlar och far nu ocksa titta. Mamman med
svansen av ungar ror sig fritt inom omridet men férséker inte undvika ungarna. Om en kattunge stoter ihop
med svansen fir den inte heller nigot svar utan letar sig lingst bak i ledet och ansluter sig till svansen. Nar

alla ungar har hittat mamman avslutas leken.

Tips
Se till att omréidet dér ni leker dr relativt fritt frin grenar, stenar eller annat som scouterna riskerar att

snubbla pd. Om en kattunge vandrar ivig ifrin omradet far ledaren forsiktigt styra tillbaka ungen igen. Se

bara till att den inte tror att den har hittat sin mamma.
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Ormen vaktar skatten

I skogen finns det en fin skatt men den vaktas av en blind orm. En av scouterna dr ormen, far bindel f6r
6gonen och sitter sig pd marken med skatten (en halsduk, kisa eller ndgot annat) framfér sig. De andra
scouterna stiller upp sig i en cirkel med 10-15 meters radie kring ormen. De ska nu smyga fram mot ormen
och ta skatten. Ndr ormen hér ljudet frin ndgon av scouterna stricker den ut hinderna i riktning mot ljudet
och viser. Den ormen har upptickt méste dd ga tillbaka och bérja om fran starten. Nér nagon lyckas greppa

skatten borjar leken om med “tjuven” som ny orm.

Tips
Var noga med att de som blir upptickta respekterar reglerna och gar tillbaka till starten. Se ocksa till att

ormen inte har bindeln dver sina 6ron.

Ughgomme

Alla scouter dr indianer och gar pa ett led. Hévdingen, den som gér forst, viljer vigen. Efter en kort stund
stannar h6évdingen, blundar och riknar hogt till tio (bestim riknetakten innan). Under tiden springer de
andra och gémmer sig. Vid tio Sppnar hévdingen 6gonen och ska nu utan att limna ridknestillet (minst en
fot kvar pa platsen) férséka hitta de andra indianerna. De som blir upptickta ska namnges av hévdingen och
miste dd komma fram fran sina gémstillen. Nir hovdingen inte kan se fler gdmda indianer tittar de som
inte upptickts fram fran sina gémstillen. Den som dé befinner sig nirmast hévdingen har gémt sig bist och

far vara hévding nista gang.

Kajsa (eller Kalle) pa kasan

En av scouterna utndmns till ”’Kajsa” som ska vakta sin kédsa. Késan ér placerad pad marken. Kajsa blundar
och riknar hogt och langsamt till tio (eller vad ni kommer 6verens om). Under tiden springer de andra
scouterna ividg och gdmmer sig. Nir Kajsa har riknat klart fir hon titta och ska nu f6rséka hitta de andra.
Hon fir réra sig fritt och fir hon synt pa ndgon av de gémda scouterna springer hon bort till kdsan, ror vid
den med foten och ropar scoutens namn. Den upptickta scouten maste nu komma fram och stilla sig i
nirheten av kdsan och ir Kajsas finge. Samtidigt ska de gdmda scouterna férséka att ta sig fram till kisan
och sparka undan den innan Kajsa hinner fore. Lyckats nidgon sparka undan kdsan blir alla fingar fria och
kan springa och gdbmma sig medan Kajsa borjar om fran bérjan med att rakna till tio. Fortsitt leken till Kajsa

har fingat alla eller ni vill byta ut Kajsa.

Fangen vid tradet

Efter besoket hos Spejaren fortsitter firden for att ridda Geomystikern. Hon dr fingslad vid ett trid med
en kedja med hinglas och scouterna behéver fa tag pa nyckeln. Problemet ér att nyckeln finns hos en vakt
som sitter en bit bort. Vakten sitter och sléar med nyckelknippan bredvid sig och ar inte sirskilt
uppmirksam frin bérjan. Men vakten har en visselpipa om halsen och Spejaren tror att vakten kan kalla pa

forstirkning om hon uppticker scouterna. Det dr dirfor viktigt att de forblir oupptickta.
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Scouterna maste alltsd smyga fram och ta nyckeln f6r att sedan lasa upp hingldset. Var 6ppna for olika
l6sningar frin scouterna och beléna goda idéer sisom avledningsmandévrar. De kan ockséd fa Geomystikern
att hjilpa till genom att distrahera vakten men de maste sjilv foresld det. Inledningsvis dr vaken
ouppmairksam men var inte f6r snill om scouterna dr slarviga. Har vakten blivit stérd en ging kommer hon
att vara mer vaksam. Liter scouterna mycket kan vakten stilla sig upp med visselpipan i munnen och spana
efter dem eller som sista dtgird att faktiskt blasa i visslan och f6rséka kéra bort scouterna. Nyckelknippan

ligger dock kvar dir vakten satt.

Skulle scouterna fi for sig att fanga vakten si vet hon inget. Hon har bara fitt betalt f6r att hélla

Geomystikern fingad.

Nir Geomystikern édr befriad flyr de alla bort fran platsen.

Forklaringen

I sikerhet tackar Geomystikern f6r riddningen och berittar att hon efter férra gingen de triffades (mote 6)
bérjade underséka lerfigurerna. Det visar sig att de dr magiska och har férmagan att férindra Jordens
magnetfilt och kanske dven vindar och havsstrémmar. Helst borde de ha férstérts. Men innan hon kunde
gora det blev hon kidnappad och frantagen figurerna. Ndgon hiller pa att forindra naturen pa
Upptickternas 6. Denna person miste stoppas och figurerna férstoras. Geomystikern ska férs6ka mita var

figurerna nu ar gémda.

Manniskans miljopaverkan

Denna 6vning gors limpligen nér ni kommit fram till platsen ni ska Gvernatta pa sa att ni inte kdnner er
stressade. Ovningen gérs patrullvis. Sitt upp kring ligerplatsen lapparna om vattenanvindning och de fyra
informationslapparna om miljéproblem med Aralsjon, Arktis, regnskogen och Ostersjén. Lat patrullerna
titta en stund och sedan vilja en av de fyra lapparna med miljéproblem. Diskutera sedan nedanstdende

fragor:

*  Vad ir det som har eller haller pa att intriffa med miljén ni valt?
*  Hur har det kunnat ske?

*  Vad tror ni hinder om inget gérs?

* Tror ni att det finns nigot som kan 16sa det? Vad i sa fall?

*  Orsakar I6sningen nagon annat problem? Vad i sa fall?

*  Kan ni gbra nagot for att paverka? Hur dar

*  Borde naturen ha rittigheter? Varfér?

Ni ledare behover finnas till hands i diskussionen och det dr en f6rdel om ni ldser pa lite om de olika

miljéproblemen for att vara ett stod.

Atersamlas och 14t patrullerna beritta vad ni kommit fram till. Fortsitt girna diskussionen om scouterna ir

intresserade.
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Tips
En naturlig fortsittning f6r scouterna ir att dgna sig 4t malsparet aktiv i samhillet genom att engagera sig

mot miljidproblemen. Kép regnskog, skriv ett protestmejl till regering for att ridda Ostersjén, bli

isbjérnsfadder eller nagot liknande.

Nigra linktips for fortsatta projekt:

*  www.wagggsworld.org

° scout.org

*  www.waterfootprint.org
*  www.wwf.se

*  www.gteenpeace.org/sweden/

Kvllsaktivitet: Sjalvlysande ljusspar

Nir morkret faller gir ni ett ljusspar. Anvind lysstavar for att markera sparet. Aktivera staven, 6ppna
forsiktigt upp den med ett vasst verktyg och droppa lite av den sjilvlysande vitskan pa stenar eller grenar.
Markera sirskilt partier med stor snubbelrisk. Spéret syns tydligt i morkret utan att ta bort mérkerseendet.
Lys eventuellt upp vackra trid eller stenar med ett virmeljus i en liten burk. Rikta ljuset enbart mot

foremalet sd att ni inte stor morkerseendet.

Vid slutet av sparet kan ni ha ett mysigt ligerbal.

Tips
Viitskan i lysstavarna dr inte giftig men det dr 4nda bra om ni stidar undan efter er si ni inte limnar firgade

markeringar i naturen tills nista regnskur. Skélj och torka bort markeringarna nir ni dr klara med sparet.

Observera att vitskan kan missfirga klider sd var forsiktiga vid hanteringen.

Dag 2

Sokandet efter de magnetiska figurerna

Geomystikern har under natten gjort métningar for att lokalisera de magnetiska figurerna och har markt ut
det pé en karta. Scouterna maste ta sig till platsen och hitta lerfigurerna for att stoppa den mystiska
miljéskurken. Ndr de kommit till ritt omride behdver de s6ka efter lerfigurerna. Geomystikern tror att
naturen redan har borjat férindras av effekterna frain magnetfigurerna s for att hitta ritt maste patrullerna
leta efter tecken som inte passar in i naturen. Detta kan vara markliga blommor (plastblommor fista i
triden), stenar eller grenar som dr placerade konstigt (i rader eller monster), eller andra saker som ni kommer
pé. Efter en stunds letande hittar patrullerna magnetfigurerna. Nér de har dtersamlats med Geomystikern

dyker skurken upp!
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Tips

Tiank pa att era fordndringar av naturen ska dterstillas igen!

Alternativt, om ni tycker det dr roligt att smyga, kan skurken och kanske dven vakten frin giardagen redan

vara pa plats i omridet och patrullerna maste hitta lerfigurerna samtidigt som de undviker att bli upptickta.

Konfrontationen

Nir alla lerfigurerna har hittats och patrullerna har dtersamlats med Geomystikern kommer miljéskurken till
platsen. Det idr en helt vanlig person men hon blir férstds arg ndr hon ser scouterna med hennes lerfigurer
och undrar vad de héller pd med. Hon har dock hért frin vakten att Geomystiken har rymt och nir hon ser
henne med scouterna forstar hon hur det ligger till. Skurken f6rséker fa scouterna att limna tillbaka

figurerna.

Skurken bor pa 6n nordost om Upptickternas 6. Det dr en 6 med vildigt lite vatten och marken ir torr. Allt
regn faller pd den Ostra sidan om bergen. Men skurken vill kunna odla bomull som behéver vildigt mycket
vatten. Vid ett besk pa handelsplatsen (se mote 7) kopte hon de magiska lerfigurerna av en mystisk person.
Med figurerna haller hon pa att styra om magnetfilten, vindar och havsstrémmar for att det ska regna
mycket pa hennes 6. Egentligen vill inte skurken orsaka nigon skada utan har inte forstitt vilka

konsekvenser hennes inverkan pd naturen innebir.

Om inte scouterna sjilva kommer pé det s hjilper Geomystikern dem att beritta f6r skurken om vad
minniskans paverkan kan orsaka naturen. Anvind exempel frin gardagen. Det ricker for att fa skurken att
inse att det inte 4r en bra idé att styra om klimatet. Skurken undrar om scouterna har nagra férslag pa vad

hon kan gora istillet pa sin 6.

Tillslut gar skurken med pa att lerfigurerna maste forstoras. Lat scouterna krossa dem men naturligtvis maste
de samla upp skirvorna igen. Nir figurerna dr sénderslagna provar Geomystikern att mita
magnetstrémmarna. De haller nu pé att atervinda till det normala. Skurken tackar for att scouterna fick
henne att tinka om och férsta vad hon gjort. Geomystikern tackar ocksé for all hjilp och sdger att hon ska

beritta detta f6r Upptickaren.

Kanslotradet

Det sista Geomystikern gor ir att leda scouterna till ett trdd och beritta f6r dem att det dr ett kdnslotrad dar

scouterna ska limna en kinsla. Se aktiviteten Kinslotridet i Aktivitetsbanken.

Avslutning

Innan scouterna dker hem ska patrullerna skriva ett vykort till Upptidckaren. Om ni vill kan ni skicka tvé

kort, ett frin varje dag.
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Material

Brev fran Upptickaren, karta frin Upptackaren, kartor, kompasser, ”Kajsas kdsa”, kedja med hinglas och
nyckel, visselpipa, informationssidor om Aralsjén, Arktis, regnskogen och Ostersjén samt vattenférbrukning
(finns som bilaga), flera lysstavar samt vasst verktyg att 6ppna dem med, de mystiska lerfigurerna frin mote
6, eventuellt plastblommor eller liknande, lappar, snére, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller

firgpennor.

Referenser

”Mjaauu”, ”Ormen vaktar skatten” och ”Ughgémme” kommer fran boken “Friluftslivets pedagogik™ av

Britta Briigge, Mats Glantz och Klas Sandell. Ovningen ”Kinslotridet” kommer frin Aktivitetsbanken.

Bilden pa Aralsjon och kartorna éver tropisk regnskog, Ostersjon och Arktis kommer frin Wikipedia.

Uppgifterna om vattenférbrukning samt bilder 4r himtade frin www.waterfootprint.org.
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ARALSJON

Aralsjon ligger pé grinsen mellan Kazakstan och Uzbekistan i Centralasien.

For 50 ar sedan var den virldens fjirde storsta sj6. Vattnet avleds for att konstbevattna jordbruksmark fér
odling av bland annat ris och bomull. Bomullen siljs utomlands. Idag ir sj6n bara en tiondel av sin tidigare

storlek och har blivit till tre mindre sjéar som haller pa att torka ut.
Salthalten ir tio ganger sa h6g som férr och alla fiskarter har d6tt ut utom en karpfiskart.

Den uttorkade sj6botten har limnat saltavlagringar som sprids med vinden &ver landskapet och gor det

simre att odla pa. Industriutsldpp, vapenprov och gédningsmedel har kraftigt férorenat vattnet och gifterna

sprider sig till odlingarna. Minga minniskor som lever i omradet blir sjuka av den forgiftade maten.

Satellitbild 6ver Aralsjon frin 2009. Sjons utbredning 1960 dr markerad.

Bilden dr himtad frin Wikipedia.
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ARKTIS

Arktis dr landomraden och ismassorna kring Nordpolen. Sjidlva Nordpolen bestir bara av is, ingen

landmassa.

Ismassorna och glacidrerna minskar fort. Nagra anledningar kan vara att vindar och havsstrémmar har
forindrats. En annan viktig anledning dr den globala uppvirmningen som innebdr att Jordens temperatur

har 6kat de senaste 50 aren.

Den globala uppvirmningen beror till stor del p4 manniskans paverkan. Framfor allt dr det anvindning av
olja och kol som eldas for att fa elektricitet och utslipp som kommer frin var produktion av kétt. Men dven

utslipp fran bilar, lastbilar, flygplan och bitar dr viktiga.

Nir isarna smilter stiger havsnivan vilket riskerar att drinka landomriden som ligger vildigt ligt. S6tvattnet,

som isen bestdr av, kan fi havstrémmarna att dndra sig.

Dijurlivet i Arktis hotas ocksé av den minskade isen. Isbjornen riskerar att forsvinna.
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Bilden dr himtad frin Wikipedia.
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TROPISK REGNSKOG

Den tropiska regnskogen ligger som ett bilte kring Jordens mittlinje, ekvatorn. Landomridena som upptas
av regnskog dr en ganska liten del av Jordens landmassor men ungefir hilften av alla vixtarter och djurarter

lever i regnskogen.

Som namnet berittar regnar det mycket i regnskogen. Skogen leder bort virme frin ekvatorn som annars

skulle varit varmare.

Vi minniskor har avverkat regnskogen under tusentals ar och ungefir halften av skogen ir férsvunnen.
Skogen huggs ner for att ge plats till dkermark. Det 6versta jordskiktet i regnskogen dr niringsrikt men
vildigt tunt. Nir triden férsvinner skoljs eller bldser jordskiktet bort och marken blir niringsfattig sa det

vixer daligt.

Nir skogen avverkas férsvinner manga djur och vixter. Det beriknas att ungefir 50 000 djur- och vixtarter

utrotas varje ar.

Nir triden forsvinner minskar ocksa regnmingderna och den avkylande effekten lings ekvatorn. Nir regnet

minskar paverkar det vindarna som i sin tur paverkar havsstrémmarna. Tills slut dndras hela Jordens klimat.

. /

Jordens omride med tropisk regnskog.

Bilden dr himtad fran Wikipedia.



OSTERSJON

Ostersjon ir havet som ligger éster och séder om Sverige. Runt havet ligger ocksa Finland, Ryssland,

Estland, Lettland, Litauen, Polen, Tyskland och Danmark.

Jordbruken i linderna kring Ostersjén har gjort att gédningsamnen har lickt ut i havet. Gédning innehaller
niringsimnen som far alger i vattnet att vixa och sprida sig. Varje sommar brukar det bli algblomning nir

algerna sprider sig.

Nir algerna dor sjunker de till botten dér de dts upp bakterier. Bakterierna behéver mycket syre som finns i
vattnet for att dta upp algerna och annat détt pa havsbottnen. Nér det har blivit mycket alger dr det ocksa
mycket alger som dér. Det har gjort att bakterierna anvinder allt syre pa bottnen sa att det blir syrebrist och

ménga fiskar dor.

Dessutom gor syrebristen att naringsimnen som finns pa havsbottnen sliapps fritt och far algerna att vixa

innu mer.

Forutom niringsimnena fran havsbottnen frigors ocksa gifter samtidigt som en del alger dr giftiga. Nir det

ar algblomning blir vattnet giftigt vilket kan vara livsfarligt f6r djur och manniskor att dricka.

*“

VITRYSSLAND

Bilden dr himtad frin Wikipedia.
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Hur mycket vatten anvéands for produkten?

4 SKIVOR BROD =

1 BADKAR (160 LITER)

1 KILOGRAM OST =

28 BADKAR (5000 LITER)

2 SKIVOR BROD
MED OST =

1 BADKAR (180 LITER)
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Hur mycket vatten anvéands for produkten?

1 BOMULLST-SHIRT =

15 BADKAR (2700 LITER)

1 HAMBURGARE =

13 BADKAR (2400 LITER)
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Hur mycket vatten anvéands for produkten?

1 GLAS MJOLK =

( ) 1 BADKAR (200 LITER)

1 GLAS VATTEN =

0,001 BADKAR (0,2 LITER)

-

6 KOPPAR TE =

1 BADKAR (180 LITER)
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Hur mycket vatten anvéands for produkten?

1 KILOGRAM NOTKOTT =

86 BADKAR (15500 LITER)

1 KILOGRAM
KYCKLINGKOTT =

22 BADKAR (3900 LITER)
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Hur mycket vatten anvéands for produkten?

2% APPLE =

1 BADKAR (175 LITER)

1 GLAS APPLEJUICE =

1 BADKAR (190 LITER)

3 %2 APELSIN =

1 BADKAR (175 LITER)

1 GLAS APELSINJUICE =

1 BADKAR (170 LITER)
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Bilaga — Mal for upptackare
Jag och min patrull (Aktiv i gruppen)

Vem ir jag i patrullen? Vad kan jag gora for att hjdlpa gruppen? Har alla det bra?

En for alla, alla for en!

Ledaren (Ledarskap)

Hur fir jag hela patrullen att jobba f6r samma sak? Har alla i gruppen det bra? Ar ledarskap att bestimma

over andra?

Vigen vi gar tillsammans dr ritt vig framat!

Omvarldsupptackaren (Forstaelse for omvarlden)

Hur lever minniskor i andra linder? Hur lever manniskor i olika delar av Sverige? Varfor dr det olika pa

olika stillen?

Vi idr alla olika, och alla lika!

Varldsforbattraren (Aktiv i samhallet)

Vad kan jag gora fOr att géra virlden bittre? Vad ér viktigt f6r mige Vad tycker jag om det som hdnder runt

oss? Hur kan jag paverka det?

Jag tar ansvar fér mig sjilv och andral

| och med naturen (Kansla for naturen)

Vad g6r vi minniskor med var natur? Hur paverkar naturen mig?

Naturen 4r min védn och jag tar hand om den!

Klurigheter (Problemldsning)

Hur 16ser vi det hir? Kan det finnas flera 16sningar pd samma problem? Har gruppen fler idéer?

Jag undersoker, provar och uppticker!

Ifragasatta (Kritiskt tankande)

Varfor gor vi som vi gér? Ar allt vi hor och ser sant? Vad tror jag ir ritt?

Jag forklarar vad jag tycker och lyssnar pa vad andra siger!

- 48 -



Min fantasi (Fantasi och kreativa uttryck)

Vad kan jag gbra med min fantasi? Hur manga olika sitt kan jag skapa nigot pa? Vad kan vi hitta pa

tillsammans?

Jag hittar pa och skapar!

Min kropp (Ta hand om sin kropp)

Vad mér min kropp bra eller déligt av? Varfor behéver jag dta, sova eller réra pa mig?
Det dr min kropp och jag dr ridd om den!

Anvinda kroppen (Fysiska utmaningar)

En del 4r linga, en del dr korta. Ndgra dr snabba, ndgra kan klittra, dansa, spela instrument eller rita. Vad

kan jagr
Jag védgar testa nya saker!

Att vara kompis (Relationer)

Hur ér en bra eller en dalig kompis? Vad betyder det f6r andra méinniskor? Kan jag vara kompis med

personer som ir dldre eller yngre dn mig? Hur ér det att vara kir?
Jag ir en riktig kompis!

Upptacka mig sjalv (Sjalvinsikt och sjalvkansla)
Vad ir jag bra pa? Vad kan jag bli bittre pa? Vad far mig att ma déligt eller g6r mig pa bra humér? Har jag

négra talanger som jag inte sjilv vet jag har? Vem ir jag?

Jag dr bra som jag ar!

Stora tankar (Existens)

Varfor finns jage Finns det mer dn det vi kan se och réra vid? Vad tror jag pa» Vad tror andra par
Jag funderar Gver livet!

Ritt eller ratt (Egna varderingar)

Vad tycker jag? Jag forstir att du tycker sa men jag tycker inte det. Men om vi gor s hir, kinns det okej for

dig ocksa?

Jag végar tycka sjilv!
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Véga - Samarbeta - Vilja - Ldsa problem » Omvarlden

Upptickarscouten gar oftast i arskurs 4 eller 5 1 skolan.
I den hir aldern sker en kraftig utveckling mot storre
sjalvstindighet. Upptiackarscouten kan ta vara pa sig sjilv
1 betydligt storre utstrickning dn yngre scouter. Manga
av barnen i den hir aldern har inte lingre nigon barn-
tillsyn (till exempel fritids) pa eftermiddagarna utan
ser efter sig sjalva. De traffar ofta kompisar eller in-
tresserar sig for fritidsaktiviteter pa egen hand, och
klarar av att fatta de beslut som krivs for att 16sa
de praktiska problem de méter. I upptickaraldern
kan det vara stora skillnader mellan tjejer och killar,
men 1 Scouterna far alla utrymme att utvecklas pa sina villkor. Man-
ga upptickare brinner f6r omvirlden och i Scouterna engagerar de sig i
samhillet tillsammans pa ett konkret sitt. Upptickarna testar olika roller
och utmanas att ta plats genom dventyr och upplevelser. 10—12-drin-
gar lever sig girna in i berittelser och friluftslivet fyller en viktig roll.
Upptickaren méter bade dldre och yngre scouter och har redan prévat
att ha naturen som vardagsrum nir det ar dags att bli dventyrare.

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 r uteslutande forfattarens. Projektet har ocksd
finansierats genom en egeninsats fran Postkodlotteriet via fredsprojektet Amahoro Amani — for freden vidare.

Scouterna tackar:

ESVENSKAR
@00 svbunen 1826‘ POSTKOD

HLOTTERIETH
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