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TERMINSPROGRAM

Valkommen till en ny termin!

Dags for en ny termin och manga forvintansfulla scouter och ledare. I det hir
terminsprogrammet hittar du tips och inspiration till tio méten. Det kan vara klurigt
att borja terminen med ett blankt papper. Anvind de forslag i terminsprogrammet
som passar for er avdelning. Anpassa och dndra efter era behov och forutsittningar,
blanda med egna idéer och glom inte att géra scouterna delaktiga i utformningen av
terminen. Terminsprogrammet dr anpassat for en termin for upptickarscouter.

Pi www.aktivitetsbanken.se finner du fler tips pé aktiviteter och maoten. Fler
terminsprogram for upptickarscouter men dven f6r andra dldersgrupper finner du

pa Leda scouting-sidorna pa www.scouterna.se/ledascouting/




TERMINSPROGRAM

Scoutmetod och malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pd scoutmetoden. Denna bestér av scoutlag och scoutlofte,
patrullsystemet, learning by doing, symboliskt ramverk, friluftsliv, lokalt och globalt samhalls-
engagemang samt stodjande och lyssnande ledarskap. Under terminen ir det viktigt att alla
olika delar kommer med. Se scoutmetoden just som en metod, inte mal eller aktiviteter i

sig. Personlig utveckling ir ett dvergripande mél med scouting. Det 4r viktigt att scouterna
far forutsittningar att vixa. Genom ett tydligt terminsprogram med delmal 4r det ldttare att
motivera for scouterna att lira sig sidant man behéver f6r att kunna na terminens mal. Siktar
ni till exempel pa att aka pa ldger i slutet av terminen r det bra att hinvisa en del 6vningar
till detta, till exempel att man ska lira sig att surra for att kunna bygga saker pa ldgret.

Scoutprogrammet bygger pi 14 malspar. Under rubriken Motets syfte presenteras vilka mal-
spar som ir i fokus under motet. I det hir terminsprogrammet berérs manga olika malspar
men fantasi och kreativt uttryck, fysiska utmaningar, ta hand om sin kropp, existens, egna
virderingar och kinsla fr naturen dr de malspar som fr lite extra utrymme. Mer inspiration
och tips om scoutmetoden, programplanering och mélsparen hittar du i boken ”Ledaren —
gor dig redo” och scouternas bok "Upptickten” som siljs via www.scoutshop.se. Genom ett

fantastiskt samarbete mellan Scouterna och studieférbundet Sensus kan ni genom att gora en
studiecirkel f& dessa bocker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiske gar tillviga kan ni
lisa mer om pa www.sensus.se/scouterna. Tank pa att ni kan gora studiecirklar flera terminer
i rad sd att de "nya” scouterna ocksa fir programmaterialet.

Gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pé vilken kar du tillhor. Vi har forsoke
skapa ett program som passar alla oavsett tillhdrighet, vilket betyder att du sjilv fir anpassa
programmet efter din kars inriktning. Programmet ér tinkt for tio moten under en var-
termin. Att vara utomhus gynnar ofta scouternas lirande och utveckling, och om vider och
ljus tillater si kan de flesta aktiviteterna genomféras utomhus! Ceremonier ér viktigt for
gemenskap och trygghet. I Scouterna borjar och slutar vi ofta med en ceremoni. Om du
under motets ging uppticker att ni inte kommer hinna med allt som var tinkt, spara en lek
till en annan ging eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte éver avslutningsceremonin.
Dra inte 6ver utsatt sluttid, for fordldrarna ar det ofta viktigt att ni haller tiden. Det finns
inga tidsangivelser utsatta pa de olika aktiviteterna men vi har planerat for att hela métet ska
ta en och en halv timme. Ni far tillsammans uppskatta tidsitgingen for de olika aktiviteterna
da ni 4r de som har stérst kinnedom om scouterna pé er avdelning och séledes bist kan be-
doma hur ling tid till exempel en reflektionsrunda tar i er grupp. Manga scouter uppskattar
hajker och 6vernattningar som ocksd ir viktiga for sammanhallningen. En eller tvé hajker per
termin kan vara lagom f6r den hir dldersgruppen. Tdnk pé att informera och skapa en dialog
med forildrarna innan hajker och évernattningar.
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TERMINSPROGRAM

Symboliskt ramverk for upptackarterminen

Detta terminsprogram har det symboliska ramverket Harry Potter. Scouterna ér forstadrs-
eleverna som sakta arbetar sig in i den magiska virlden och Hogwarts — den magiska skolan!
Den magiska skolan ir for oss scouting och magin ir att £ uppleva dventyr pa riktigt! Och att
uppticka nya sitt att 16sa problem eller bara ha kul tillsammans medan vi utforskar virlden.
Eftersom detta terminsprogram har ett tydligt symboliskt ramverk, Harry Potter,

ar det viktigt att alla scouter kinner till Harry Potter. Det symboliska ramverket

ir en av scoutmetodens delar och spelar under terminen en stor roll for
att ge scouterna de bista forutsittningarna for ett bra program. For
att alla ska fa ut s& mycket som mojligt av den kan ni under forsta
motet t.ex. titta pa den forsta filmen i Harry Potter-serien. Om
ni inte vill se filmen kan ni under f6rsta motet beritta om
béckerna och lite vad de handlar om. Da blir det lattare for
de scouter som inte tidigare hért talas om Harry Potter att
forsta det symboliska ramverket och kinna sig delaktiga.

For att forstirka scouternas upplevelser under terminen

sd kan ni som ledare gi in i ett rollspel, ta pa er rollen som
Hagrid, Dumbledore, Minerva MacGonagall eller kanske
en prefekt. Detta for att alla scouterna ska ha ldttare for att
komma in i det symboliska ramverket och forstirka den magiska
kinslan.
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A
Modtesupplagg

— det har ingar i varje mote

Inledningsceremoni

Alla har ett behov av att bli sedda och horda, liten som
stor. Vad ir det di som krivs for att vi ska kiinna oss
sedda och horda? Oftast idr det vildigt enkla metoder
som gor att varje person kidnner sig bekriftad. Att fa
héra sitt namn och fa siga jag ar hir” ar ett sitt.
Forsok att gora ovningar och aktiviteter dér alla behdvs
och se till att alla fir vara med.

Varje mote inleds med att ljus, lykta eller brasa tinds
upp i moteslokalen. Uppligget for vad som tinds, hur
det tinds och vem som tinder det 4r helt upp till er!
Ni kan friga scouterna om de varit med om nagot
magiskt den senaste veckan, eller beritta om nagot
magiskt som hint er. Efter att ni skapat er en trevlig, : —
lite magisk ljuskilla liser ni ett kapitel eller utdrag ur boken "Harry Potter och de vises sten”

Upprop

Ha en nirvarolista med alla scouters namn ifyllda. Lis upp namnen och pricka f6r de nir-
varande. Friga om nagon vet varfor de frinvarande ér borta. Syftet med uppropet ir att alla
ska kinna sig sedda och att ni ska ha koll pa vilka scouter som 4r dir om nédgot skulle hinda,
till exempel en brand. Nirvaroprotokoll 4r ocksa viktiga vid redovisning for att fa aktivitets-
stdd fran kommunen och/eller ditt scoutforbund.

Lek

Om det finns tid pa motet 4r det aldrig fel att leka en lek. I Aktivitetsbanken pa Scouternas
webbsida finns det forslag pé lekar.

Mitesaktivitet

Till varje méte finns det en tanke akrivitet. Tank dven hir pé ate mer inlevelse och forberedelse
infor varje mote ger scouterna mer. Till vissa méten krivs det mindre inkép som ni bér ta
stallning till sd tidigt ni kan, oftast handlar det om material till hantverk eller material som
scouterna kan ha en lingre tid.

G
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TERMINSPROGRAM

Avslutningsceremoni
P4 samma sitt som det 4r vikeigt att ha en aterkommande start dr det ocksd viktigt att ha en
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra méjlighet for dig som ledare att gemensamt
med scouterna reflektera 6ver vad som hint under métet samt ge dterkoppling till scoutlagen,
tidigare méten, nista mote och si vidare. Ett mal med scouting 4r att barnen ska lira sig mer
om sig sjilva och for att gora det behdver de ldra sig att reflektera. Det kan vara ett bra sitt att
gora detta i samband med avslutningen, att fundera 6ver hur jag betedde mig, hur vi samar-
betade, varfor resultatet blev som det blev, hur det kindes och sa vidare. En viktig del i reflek-
tionen 4r att fundera 6ver vad jag/vi skulle gora annorlunda om vi gjorde samma 6vning igen.
For att f3 en bra reflektion behover ni som ledare stilla processfrigor. Det 4r inte nagra svira
fragor utan de baserar sig pa att locka fram orsaken till varfor scouterna tinkte eller agerade
som de gjorde. For att fa scouterna att lyssna pa varandra och att det ska bli tydligt vems tur
det dr att prata kan ni anvinda er av ett pratféremal, till exempel en leksaksuggla. Den som
har ugglan i sin hand fir prata utan ace bli avbruten och
skickar sedan vidare ugglan nir hen har pratat klart. r
Tank pé att alla ska se och hora den som talar. Fraga
scouterna vad som varit bra eller mindre bra under
kvillens mote. Varva med att lata scouterna beritta
for varandra tva och tva eller f6r hela gruppen. Ett
annat alternativ dr att scouterna skriver ett ugglebrev
om hur métet har varit eller om sina egna upplevelser

under motet.

T o
Nasta gang
Ha som vana att avsluta motet med att beritta vad ni ska gora nista gang, det skapar trygghet

och lockar scouterna att komma nista ging ocksa.

Andakt

Manga kérer ar vana vid att ha andakt ndgon gang under métet och andakten gar alldeles
utmirke att kombinera med reflektionen. Ett stimningsfullt sdte att avsluta ér att tinda ett
ljus eller en lykta och skicka runt denna. Nir man far ljuset behaller man det en stund och far
tillfdlle att tinka pa saker som man ir glad eller ledsen for eller som pa nagot annat sitt ligger
en ndra. Vill man s& gor man det i form av en bon och man kan sedan be till exempel scout-
bonen tillsammans. Gor klart f6r scouterna att det ér helt frivilligt bdde att be och att tinka
pa nagot sirskilt nir man héller ljuset, men alla maste visa respekt f6r varandra och vara stilla

och tysta medan ljuset skickas runt.
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TERMINSPROGRAM

Terminens moten

Terminens méten 4r planerade utifrin hur boken "Harry Potter och de vises sten” berdttar
historien om Harry Potter. Kdnner ni att ordningen som métena kommer i inte passar kan ni
sjalvklart dndra ordningen.
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TERMINSPROGRAM

Forsta motet

Mitets syfte

Syftet med métet 4r att lira kinna terminens tema, gi igenom lite av vad som kommer att
hinda och dela in scouterna i patruller.

Malspar: fantasi och kreativt uttryck

Huvudaktivitet

PA terminens forsta mote ir det bra att forklara for scouterna vad terminen kommer att inne-
halla, bade i form av vad ni kommer att gora under terminens méten och hur det symboliska
ramverket kommer att se ut. For att ge scouterna en idé redan innan forsta motet kan ni skicka
ut ett antagningsbrev till upptickarna, like det Harry Potter far i forsta boken. Ett forslag pé si-
dant kan ni hitta i slutet av det hir terminsprogrammet. Ni kan ldsa om nir Harry Potter fick
sitt forsta av hundratals antagningsbrev i kapitel 3 ”Brevet frin ingen” pd

s. 50-55 (s. 28-31 i den illustrerade upplagan).

Om ni vill bérja terminen med att dela in i patruller kan ni géra det genom en

sortering med sorteringshatten. Ta en hatt av valfritt slag, kanske en scouthatt.
Kalla sedan upp scouterna en och en och efter att de fitt hatten pa huvudet
ropar en scoutledare som star osynligt for scouterna ut vilken patrull scouten
sorterats in i. Undvik att anvinda elevhemmen fran filmen eftersom de dr &
sa tydligt forknippade med bra och daligt. Ni kan lisa om nir forsta-
arseleverna delades in i sina elevhem i kapitel 7 ”Sorteringshatten”
pas. 151-155 (s. 97-100 i den illustrerade upplagan).

Ge scouterna en stund att lira kinna varandra och prata om hur de vill vara mot varandra
under terminen innan ni gir vidare i kvillens program. Direfter ser ni tillsammans med scout-

erna filmen "Harry Potter och de vises sten”. Att se den forsta filmen i serien ger alla scouter en
inblick i vad det symboliska ramverket kommer att vara, oavsett om
de tidigare sett filmerna eller inte. Som
ledare kan ni ocksd under forsta motet
ldsa ur det forsta kapitlet ur "Harry Potter
och de vises sten” och under terminen
jobba er igenom den med de utdrag som
foreslas for varje mote. Referenserna
syftar till originalversionen av boken

och den illustrerade utgivan fran 2015.

llustrerad utgdva fran 2015

Originalversionen av Harry Potter
och de vises sten
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Madam Malkins kladnader

Gor en hatt och kappa

Motets syfte

Syftet med kvillens mote 4r att fi scouterna att kinna en tillhérighet
till temat och varandra samt att f skapa nagot eget.

Malspar: fantasi och kreativt uttryck, fysiska utmaningar Market SRRE T ISSar ora

till detta mote

Huvudaktivitet
Viktigt for savil scouter som trollkarlar 4r att kinna gemenskap och tillhérighet till varandra.
For scouter ir ett verktyg for detta vir scoutdrike. Likasa har trollkarlar sin trolldrike. De
forsta motena den hir terminen gar ut pa att forbereda scouterna pa sin tid pa Hogwarts.

Det férsta ni méste gora da ir att ga en runda till ’Madam Malkins klidnader for alla tillfillen”
for att skaffa en ny skoldrikt. Ni kan
lisa om Harrys dventyr i butiken, nir
han f6r forsta gangen triffar Draco
Malfoy i kapitel 5 "Diagongrinden” pa
s. 101-104 (s. 66-68 i den illustrerade
upplagan).

Métets huvudaktivitet gar ut pa att
tillverka en kappa, eller som vi scouter
brukar kalla det — en lagerfilt. Till
kappan hor sjilvklart en trollkarlshatt.
Lat scouterna fa gott som tid sé att de
kan ligga sin egen prigel pd sina
kappor och om ni tror det behovs kan
tva moten avsittas for att fa klart bade
kappa och hatt.

For att gora en trollkarlsligerfilt behdver
ni ett tygstycke cirka 140x200 cm
stort, sax, nal, trad och tre stora
knappar. Det behévs ingen symaskin,
de stygnen som behover goras kan

late goras for hand.

"‘JI»"’ S t
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Gor sa har for att satta ihop lagerfilten:

1. Borja med att forst klippa bort 50x140 cm
av tyget, detta ska anvindas for en huva och
trollkarlshatt.

2. Vik sedan det stora tygstycket p mitten,
klipp ut ett hal for huvudet pa framsidan
av den vikta kanten av tyget och klipp en
oppning rakt ner genom tygstycket.

3. Sy fast en knapp pi ena sidan av 6ppningen
och gor en 6gla pa andra sidan, att sitta fast
knappen i.

k. Gor tva sma hal i framsidan av filten, nagot
lingre ner 4n var armhalorna sitter. Sy fast
tvd knappar pa insidan av filten, bakom
halen, sd att fram- och bakstycke pa filten

kan fistas ihop likt drmar.

5. Klipp sedan ut en huva ur den 6verblivna-
biten av tyget, sy ihop huvans baksida och
vind huvan ut och in for att dolja stygnen.
Sy sedan pa huvan p4 filten, 6ver hélet for

TERMINSPROGRAM
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N
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6. Det finns nu en liten bit tyg kvar att
gora en trollkarlshatt av, en sidan som
Hogwarts-studenterna har. Denna kan ni
gora genom att klippa ungefir en kvarts
cirkel med en 30-40 cm radie ur tyget.
Testa sa att hatten sitter bra pa huvudet
och sy sedan hop raksidorna och vind
hatten ut och in for att délja stygnen.

11

Sy

l('\\
o\l
R



TERMINSPROGRAM

Olivanders trollstavar

Tillverka ett trollspo eller trollstav

Motets syfte

£
Syftet med métet 4r att som i foregdende mote fi scouterna att kinna ¥

%

gemenskap och tillhorighet till varandra och temat. Métet ger ocksa en
mojlighet att lita de scouter som behover ta bevismirket for kniv.

Malspar: fysiska utmaningar Bevismiirke Kniv passar bra

till detta mote

Huvudaktivitet

Alla trollkarlar behover ju sjilvklart en trollstav. Under detta méte fir scouterna bege sig till
”Olivanders: Tillverkare av fina trollspon och trollstavar sedan 382 £.Kr” {6r att vilja ut sina
nya trollstavar. Eller dr det trollstavarna som viljer dem? Ni kan lisa om Harry Potters besok
hos Olivanders i kapitel 5 "Diagongrinden” pas. 108-113 (s. 71-73 i den illustrerade upplagan).

Det finns flera olika sitt att tillverka en trollstav.

Alternativ ett dr ate tilja till en trollstav. For att gora detta krivs det anvindning av kniv och
dirmed behover scouterna bevismirke kniv. Om era scouter redan tagit knivbeviset kan de
sitta igang och tillverka trollstavar direkt.

Om ni behdver ta bevismirke kniv med era scouter gir ni igenom knivens delar, visar hur
man anvinder den utan att skada sig sjilv eller andra och hur de éverlimnar kniven till andra.
Scouterna ska ocksa kinna till den svenska knivlagen och fi testa att tilja ndgonting.

Nir ni tiljer en trollstav behdvs det en fin pinne som ligger skont i handen. Kapa av pinnen
till en lagom lingd, 20-30 cm borde passa for upptickarscouter. Tilj sedan till pinnen, men
limna 10 cm ldngst ner pé staven att ha som handtag. Staven ska bli lite smalare mot toppen.

Alternativ tva ir att tillverka trollstavar pd 4r genom att med papier-
maché eller gips linda in en tjock blomsterpinne och forma den
mer trollstavslik. Papier-maché gor ni littast genom att riva tid-
ningsremsor och doppa dem i tapetklister. Tank pé att dven dessa
trollstavar ska ha ett handtag, och sedan smalna av mot toppen.

Hir finns det ocksé en stor méjlighet for er som ledare att hitta pa
ett eget satt att tillverka trollstavar. Sen kan ni, oavsett vilket till-
verkningssitt ni viljer méla, olja in eller lacka era trollstavar for att
de ska halla lingre och se fina ut.

&b
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Invigningsfesten

Laga magisk mat

Motets syfte

Syftet med kvillens mote 4r att scouterna ska fd testa att laga och smaka
ny mat och fi en méjlighet att komma pa egna matritter.

Malspar: fantasi och kreativt tinkande

Mérket Mattvaan passar bra
till detta mdte

Huvudaktivitet
Mat och festligheter dr en viktig del i trollkarlarnas kultur och pa Hogwarts iter alla elever

tillsammans varje dag. Speciellt festligt 4r det under invigningsfesten och avslutningsfesten.
D4 star borden dukade till bristningsgrinsen med all méjlig mat som mugglare, icke-magiska
personer, aldrig hort talats om. Under detta mote far ni testa att tillaga och smaka négra ritter
som tidigare bara trollkarlar itit! For att hinna med allting kan det krivas tvd méten for att
bade laga och dta all mat. Ni kan ldsa om Harry Potter och de andra forstadrselevernas forsta
invigningsfest i kapitel 7 ”Sorteringshatten” pas. 156 (s. 100-101 i den illustrerade upplagan).

Det finns otroligt manga trollkarlsritter att hitta ingredienser till pa nitet. Hir finns forslag pa
nigra, men ni kan alltid hitta pa andra ritter. Lit girna scouterna vara med och bestimma och
kanske dven kopa in ingredienserna. Tédnk pa att ta hidnsyn till allergier och att alltid se till att
alla scouter kan ita atminstone nigon del av maten ni lagar.

PUMPAPASTEJER 4-6 ST
For att kunna tillaga pumpapastejer behovs det:

Puajdeg Fyllning

7 dl vetemjsl 0,5 dl strésocker

2 msk strosocker 1 tsk pumpa- eller brodkrydda
0,5 tsk salt 2,5 dl pumpapuré, tillverkas
225 g smor enkelt av pumpakétt i en mixer
2 dl kallt vatten

Gor sa hér: Knada ihop smér (dela upp i mindre bitar forst), mjél,
strésocker, salt och kallt vatten. Ligg till vatten eller mjél for att

forbéttra konsistensen. Nir degen kinns genomarbetad knida . ' —

ihop den till en boll, tick med plastfolie och lat ligga i kylen ca 30 minuter. Blanda sedan ihop pumpapuréen, strésocker
och kryddor till en réra. Om ni képt en hel pumpa i butik, mixa pumpakéttet tills den har en trgt rinnande konsistens.
Virm upp ugnen till 200° C.

Kavla ut degen pa ett mjélat bord tills den 4r cirka 3 mm tjock. Skir sedan ut pumpor ur degen, cirka 10 cm stora, tvd

per pastej. Placera pumpardran pa en av degpumporna och ligg den andra degpumpan 6ver. Tryck ihop kanterna pa
degbitarna och skir tre lufthél i den 6vre. Placera pastejerna pd bakplatspapper pa en plit. Gridda i ugn i 20-25 minuter.

A
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TERMINSPROGRAM

KRAKES LGKSOPPA — FOR TVA PERSONER
For att kunna gora soppan, och tillhérande krutonger, behévs det:

Pajdeg 1 kéttbuljongtirning
1 msk smor 1 tsk timjan

2 gula lokar 1 lagerblad

1 nypa salt

1 nypa svartpeppar Krutonger

1 nypa socker Smér

1 msk vetemjol 1 baguette i skivor

6 dl vatten 1 dl riven ost

Gor si hér: Borja med att skala loken, skir den sedan i tunna skivor. " —
Sitt ugnen pd 175° C. Bred sméor pa brodskivorna, ligg pa riven ost och placera i ugnen for grillning. Smilt sméret i en

kastrull, ligg ner 16ken och lat den brynas i ett par minuter. Strd 6ver salt, peppar och socker. Lét 16ken ligga kvar tills den
har brynts. Strd ver mjdlet och blanda sen ner vatten och buljongtirningen. Ligg i timjan och lagerbladet och lit soppan

g T

koka 30 minuter. Servera med ostkrutongerna.

BUTTERBEER-MUFFINS 20 ST

For att gora en uppsittning butterbeer-muflins behdvs det:

5 dl vetemjél 3 stora dgg

1,5 tsk bikarbonat 3 tsk vaniljsocker
0,5 tsk bakpulver 1 dl vatten

1 nypa salt 1 dl mjslk

1,5 dl smor 5 dl gridde

2,5 dl rérsocker Kolasis

Gor si hér: Virm ugnen till 175° C och fyll en bakplat med

muffinsformar.

Blanda ihop mjsl, bikarbonat, bakpulver och salt i en mellanstor skal.
Blanda ihop smér och rérsocker i en stor skal tills det blivit en litt fluffig massa. Tillsitt dggen ett at gingen och vispa

ordentligt mellan varje. Tillsitt vaniljsockret. Blanda in 1/3 av mjélblandningen, sen mjolken, 1/3 till av mjélblandning-
en, sen vattnet och till sist resten av mjslblandningen. Fyll % av muffinsformarna med smet och 1it dem griddas i 15-20

minuter tills de ir gyllenbruna. Vispa upp vispgridden och placera lite pa varje muffins och ringla 6ver lite kolasds.

Gt

&b
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CHOKLADGRODOR
For att gora chokladgrodor behovs det:

1 blockchokladkaka, utifrén tycke och smak (smaksitt

girna med pepparmint, apelsin eller liknande)

En grodform, en gips- eller bakform frin en hobbyaffir
fungerar bra

Gor sd hir: Borja med att smilta chokladen i ett vattenbad genom
att placera en mellanstor kastrull med vatten pa spisen och en skal
med chokladen i kastrullen for att smilta chokladen. Nir chokladen
har smilt kan ni smaksitta med det ni har valt. Hill sen 6ver

chokladen i formen och still den svalt tills chokladen stelnat.

&0

LAKRITSTROLLSTAVAR

For att gdra lakritstrollstavar behévs det:

En lakritsstav/person
Glasyr, anvind det recept ni kinner fungerar bist
Firgglatt strossel

Gor sd hdr: Blanda till glasyren. Doppa ner ungefir % av lakrits-
staven i glasyren och rulla den sedan i strésslet for att ge den ett
magiskt utseende.

Sitt sedan ihop en stor fest for alla scouter antingen efter motet, eller
pa nista mote dir alla fir smaka all magisk mat som ni tillagat.

Skapa en mysig magisk stimning med ljus och plats for alla att sitta

tillsammans.

T4 S t
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En lektion i ortlara

Plantera och lar er om vaxter

Motets syfte

Syftet med kvillens mote ar att scouterna ska fa ldra sig om vixter som finns bdde inomhus
och utomhus. De lir sig hur de ska hanteras och far sedan plantera och ta hand om en planta
under resten av terminen.

Malspar: kinsla for naturen

Huvudaktivitet

Under kvillens mote far scouterna lira sig om hur man hanterar vixter, bade hemma och i
naturen. De fir sjilva testa att plantera en ort eller blomma och sedan ta hand om den under
resten av terminen. P4 Hogwarts fir eleverna lira sig ortldra i kapitel 8 "Trolldrycksliraren” pa
s. 169-171 (s. 108-109 i den illustrerade upplagan).

Boérja med en kort genomgang av hur vixter bor hanteras i naturen, till exempel att man bor
undvika att bryta av levande grenar eller dra upp blommor. Beritta om fridlysta vixter
och om hur olika vixter i naturen kan vara giftiga eller skadliga att rora vid. Det kan
ocksa vara en bra idé att g igenom vanliga itliga vixter i den svenska naturen eller vilka
svampar man kan eller inte kan ita, om ni i ledarteamet har den kunskapen och intresset.

Mobtets andra del handlar om att scouterna far plantera och skdta om en vixt
av nagot slag. Vilj helst en planta som ir anvindbar for scouterna i framtiden.
Niégra alternativ kan vara:

Tomatplanta. For att plantera en tomatplanta snabbt och litt behovs en kruka,
firsk planteringsjord, en tomat (per kruka) och lite vatten.

Fyll f6rst upp ca hilften av krukan med ny jord. Skiva tomaten ett
par ginger, ligg sedan skivorna med fron i pa jorden i krukan. Tick
over skivorna med ca 1 cm jord, vattna och placera i ett soligt fonster.
Tomatplantor behover vattnas ofta och kanske ska plantorna f6lja
med en scout hem for bista tillvixt.

Vitlok. For att plantera vitlok kan det behovas sictlokar frin blomsterhandlare,
men med lite tur gar det dven med vitlok fran matbutiken. Det beh6vs en kruka,
planteringsjord eller blomsterjord, vitlok och vatten. Fyll upp krukan till cirka
2/3 med jord. Ta ett par vitloksklyftor per kruka och placera dem med deras spetsiga
sida uppat pa cirka 4-5 cm djup, vattna och placera i ett soligt fonster.

Det finns vildigt ménga vixter som i vart klimat lite kan planteras inomhus dret
runt. Om inget av alternativen passar er eller om ni vill ha fler férslag kan ni soka
pa nitet eller prata med nirmaste plantskola.

&b
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2\
Trolldryckskonst

Undersoka olika vatskor och deras egenskaper

Mitets syfte

Syftet med kvillens mote 4r att scouterna ska f3 ldra sig mer om négra viktiga vitskor och hur
de paverkar oss. Det blir dels ett tillfille att prata om vitskor som ir farliga att fa i sig, men
som behovs for att t.ex. tinda ett stormkok, dels blir det en méjlighet att prata om hur viktigt
det dr att kroppen far i sig vatten for att man ska ma bra.

Malspar: ta hand om sin kropp

Huvudaktivitet
Alla lektioner ar inte alltid kul, men lika viktiga anda. Trolldryckskonst r en sddan lektion
for eleverna i tre av de fyra elevhemmen pa Hogwarts. Ni kan lisa om Harry Potters forsta

Trolldryckslektion i kapitel 8 " Trolldrycksldraren” pds. 172-175 (s.111-112 i den illustrerade
upplagan).

P lektionerna far de ldra sig vad olika dryck-
er och elixir gor, och dven om vi i Scouterna
inte kan gora drycker som férvandlar oss till
andra minniskor sa finns det viktiga vitskor
att kinna igen. Detta méte kommer att gé ut
pa att ldra scouterna lite om vad det finns f6r
vitskor men dven hur man licc kan blanda till
nigra bra drycker.

Under forsta delen av métet visar ledarna upp
olika vitskor och forklarar vad de anvinds till
och varfor de ir viktiga att kunna, och vad
man inte ska anvinda dem till. Négra vitskor
som kan vara bra att ta upp och prata om ir
vatten, T-réd, T-gul och fotogen.

Andra delen av méotet gér ut pa att scouterna
far testa att blanda till tva egna drycker, en
vitskeersittning som ir bra att ha med sig i
lagerpackningen och en energidryck forklidd
till polyjuice-elixir. Detta ir ett elixir som for-
vandlar en till ndgon annan, om deras harstra
blandas in i vitskan.

)
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- Vitskeersittning a%}'att att gora med 1ngrcdlenser som ofta finns hemma. Un
- sommarlager nir det 2 ar ex:ra varmt ir det v1kt1gt att dricka, nagot man,ga“;e:o

1 liter rent vatten
0,5 tsk salt
2 msk socker
g (2 usks £ i 8 .
s ;‘Blanda ne! r,.o_gl} salt i. vattnet (Leh ror om tills det éir'u_’p’ﬂist och smaka av.
Vid behové{an : ¢ at blandas i for att gora vitskeersittningen godare
~ att dricka. Var noggrarma med mitten for att inte riskera att Forvarj;a balansen
b, @ kreppen. Ta‘r(lzl;gt inte dricka for fort eller for langsamt Det dr v1kt1gt A

] .
_ scouten Vits n inte snabbare éin att kroppen kan ta emot det.

PO YJUICEE XIR

Denna dryck ir roﬂg at blanda till och ger en hel del energi om man vagar ,

dncka den. Ingredlenscrna som behovs ir:

2 5 dl apelsinjuice

2 perslkohalvor (konserverade eller Farska) 3
1,5 dI Sprite eller sockerdricka "
Bi¥aramellfizs %

3 msk konc ntrerat, i eﬁ:rstc (3 pasar ingefirste och 2 matskedar honung

_x
& N

mt vatten) . T 4 =

ptgslkohalvornaach mgef‘arskoncentrate{l en matberedare. p
Tlllsagt Spﬁtc- isken. Dr a i karamellfirg tills drycken fir en lagom lasklg‘grpn
farg Nu ir det bara att testa och hoppas pa det basta Ape'lsm)mcen och persiko-

i , j haj.vorna kan b & ill nagot annat om si onskas.
N

"‘JI»V
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Marodorskartan

Lat scouterna hitta i naromradet

Motets syfte

Syftet med kvillens méte 4r att scouterna ska fa lira sig att hantera en
karta och kompass och att de far testa att sjdlva navigera med hjilp av dem.

Market Hitta passar bra
till detta mote

Malspar: kritiskt tinkande, problemldsning

Huvudaktivitet

At hitta ridce 4r lika viktigt for scouter som for trollkarlselever. For att minska risken att gi
vilse fir scouterna under kvillens méte lira sig att anvinda karta och kompass. Harry Potter
fick i tredje boken en vildigt hjilpsam karta, Marodérskartan, som ség till att han aldrig mer

gick fel, men under hans forsta dagar pa slottet hade han det svirare, vilket ni kan lidsa om i
kapitel 9 "Midnattsduellen” s. 199-203 (s. 130-133 i den illustrerade upplagan).

Kvillens méte gir ut pd att scouterna fir en genomging av karta och kompass och sedan far
g ut och testa att hitta med hjilp av en karta.

Under genomgangen beridttar ni ledare hur en kompass fungerar och vilka dess olika delar
och siffror, som kompasshus och gradantal, ir f6r nigot. Ga sedan vidare till att visa kartan
och forklara alla symboler och linjer pé kartan f6r scouterna. Sista steget ir att forklara hur
kartan och kompassen fungerar tillsammans.

Nir scouterna nu har koll pa kartan och kompassen far de testa sina nya kunskaper. Infor
denna del bér ni innan métet ha forberett en karta per patrull. Vilj ett lagom stort omrade
kring er moteslokal och ta ut en karta i den detaljrikedom ni kinner passar bra. Kartan bor
vara samma for alla patruller. Markera sedan ut fyra-fem punkter pa kartan som patrullerna
ska gi till, vilj girna olika punkter for patrullerna for att ge dem lite mer spanning i motet.
Vid varje punkt de ska ga till bor ni innan métet

ha placerat ut antingen ett meddelande eller nagot
som de kan ta med sig tillbaka till lokalen nir de
hittat punkten.

Om négon patrull gir fel eller inte hittar sina
punkter dr det viktigt att ni utvdrderar vad som
gatt fel for att inte skrimma dem fran att ta ansvar

for karta och kompass i framtiden.

T4

19



TERMINSPROGRAM ‘
AN

\

Quidditch

Testa den omtyckta trollkarlssporten

Motets syfte

Syftet med kvillens méte 4r att scouterna ska f testa pa nagot nytt och roligt som de aldrig
tidigare gjort.

Malspar: fysiska utmaningar, aktiv i gruppen

Huvudaktivitet

Det ar viktigt att ha kul och bryta av frin allt allvar i skolan ibland. Trollkarlsstudenterna pa
Hogwarts brukar spela quidditch, en vildigt omtycke trollkarlssport, som scouterna ska fa
testa pa detta mote. Ni kan lisa om nir Harry Potter fick sin forsta genomgéng av sporten i
kapitel 10 ”Allhelgonaaftonen” pa s. 209-213 (s. 137-139 i den illustrerade upplagan). Och

hir nedan kan ni hitta information och instruktioner om hur ni spelar.

Trining

Innan scouterna borjar spela méste de sjalvklart trina pa att flyga med kvastar. Ge alla scout-
er var sin kvast, ett kvastskaft eller meterlinga pinnar, och lek leken skeppslag. I leken ropar
en ledare ut at vilket héll scouterna ska flyga (hdger, vinster, framat, bakat), om de behéver
stanna snabbt och om de behover hoppa eller ducka for en dunkare. Kér ett par ganger tills
scouterna kan styra sina kvastar. Har kan ni sjalvklart vilja en annan lek om ni kidnner for det.

Spelet

Quidditch har idag etablerats som en sport dven i mugglarvirlden, frimst pa amerikanska
universitet men dven pé vissa platser i Sverige. Sporten spelas pa en plan liknande en fotbolls-
plan i storlek, med tva planhalvor, men med tre cirkelformade mal. Varje lag har enligt regler-
na sju spelare, detta kan ni sjilvklart variera utifrin avdelningens storlek. Spelet har tre olika
bollar och fyra olika spelartyper, som alla forklaras senare. Eftersom det ir en trollkarlssport
sa spelas den sjdlvklart pa kvastar uppe i luften. Innan métet bor ledarna forbereda kvastar av
nagot slag, t.ex. kvastskaft eller meterlanga pinnar, till alla scouter.

A
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Planen

Planen utgdrs av ett lagom stort omridde utomhus. Markera upp en rektangel som ni delar av
pa mitten si att det bildas tva planhalvor. P4 vardera sida placerar ni sedan ut tre stycken run-
da mél, dessa kan utgéras av hinkar, rockringar eller liknande. Om det ir méjligt placera dem
en bit upp i luften t.ex. pd en surrad stillning. Markera ut ett omride med tre meters radie
runt mélen som utgdr malomradet dir vaktaren, lagens malvakter, fir vakta malen.

Den gyllene kvicken

Den gyllene kvicken utgors av en person helt klddd i gult eller guld, med en golfboll instop-
pad i en "strumpa” (helst gul) hingande i byxlinningen (bak). Det lag som fingar kvicken
tilldelas 150 poing och avslutar samtidigt spelet. Den gyllene kvicken fér réra sig som den
behagar i och utanfér arenan. Dock far kvicken bara vara borta fran arenan i max fem mi-
nuter per forsvinnande. Om kvicken jagas maste kvicken stanna inom eller angrinsande till
arenan i minst 45 sekunder innan kvicken fir bege sig bort fran spelomridet igen.

Klonken

Klonken ir en nagot urluftad basketboll. Varje ging nagon gor ett godkint mal med klonken
utdelas tio poing. Ett godkint mal 4r nir klonken helt passerat in genom ett av motstindar-
nas mal.

Dunkare
Det finns tvd dunkare. Anvind bénsickar, eller mjuka bollar. Dunkarna anvinds av slagmian-
nen for att distrahera det motande laget.

Domare och spelarpositioner

Domaren ir limpligen en ledare som har koll pa spelets regler och ir utrustad med visselpipa,
papper och penna for poingrikning och tidtagarur. Domarens ord ir det som giller och inget
av det domaren beslutar om kan pa nagot sitt verklagas. Brott mot vad domaren beslutat
bestraffas med tio podngs avdrag for det egna laget. Det dr domarens uppgift att se till att ett
rent spel spelas. Domarens uppgift 4r ocksa att ha koll pd de tider som angetts.

Vaktaren

Vaktaren vaktar de tre ringarna i sitt lags méalomrade, och kan forflytta sig som den vill inom
sitt milomrade. Vaktaren fir under inga omstindigheter limna sitt malomrade. Undantag 4r
vid time-out och halvlek. Limnar vaktaren sitt malomrade under spelets ging kommer fem
poidng att dras av frin det egna laget.

A
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Slagmiinnen
Tva stycken slagmin anvinder sig av en av de tvd dunkare som finns att tillgd samt var sin
frisbee for att distrahera det andra lagets spelare. Frisbeen anvinds for att sld i vig dunkarna
eller for att skydda sig mot dem. Slagminnen far sli dunkarna mot vilken del av motstandar-
ens kropp de finner limpligt med undantag frin huvudet, dock bara om denna har antingen
en dunkare, klonk eller r pé jakt efter den gyllene kvicken. Brott mot detta bestraffas med fem
podngs avdrag for det egna laget. Slagminnen ir de enda spelarna som fir anvinda dunkarna.

Jagarna

Tre stycken jagare ska kasta klonken mellan sig for at till slut férsoka fa klonken genom ett
av malen i motstindarlagets malomrade. Lyckas man belonas laget med tio poing. Jagare far
tackla motstindarlagets jagare men endast den som har klonken i sin dgo. Tacklas nigon i
det motande laget utan att ha klonken i sin dgo straffas den eller de som tacklat genom fem
poings avdrag.

Sokaren

Det finns en sokare i varje lag, och sokarens uppgift dr att férsoka fanga den gyllene kvicken
(golfbollen som hinger i strumpan pé den person som tagit pa sig rollen som den gyllene
kvicken). Sokaren ir den enda av alla spelare i laget som far befinna sig utanfor arenan, dock
endast under en maxtid pd 60 sekunder &t gingen for att soka efter den gyllene kvicken.
Overtridelse av regeln bestraffas med fem poings avdrag. Denna regel giller dock inte vid
direktkontakt med den gyllene kvicken. Om s6karen lyckas ta den gyllene kvicken belénas
det egna laget med 150 poing och spelet ir avslutat.

4('\).
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REGLER

. Spelet bérjar med att domaren slipper ut den gyllene kvicken som fir ett forsprang
pd 45 sekunder och didrmed far chansen att bege sig sig vart den vill. D4 45 sekunder
har gatt gar domaren, jagarna och slagménnen ut mot mittringen dér spelarna stiller
upp sig pa sina platser, vaktarna gar till sina mdlomraden. Domaren placerar ut dun-
karna, bonpdasarna, pé sina platser och kastar upp klonken i luften vartefter jagarna
stter fart mot denna och slagminnen mot dunkarna och sokarna bérjar leta efter

den gyllene kvicken. Spelet har pa allvar bérjat!

. Friskott kan delas ut av domaren som tilligg om domaren anser att detta ir nédvin-
digt. Friskott gérs genom att en jagare gor ett anfall mot det métande lagets mélom-
rade, ingen fir hindra ett friskott férutom det métande lagets vakeare.

. Om en spelare forutom sokaren ir utanfér planen gar klonken éver till det andra
laget. Slagmiin far himta dunkare som hamnat utanfér arenan.

. Att greppa tag i en motstdndares kliddsel eller kvast 4r stringt forbjudet och bestraffas

med fem poings avdrag.

. Spelet avslutas nir den gyllene kvicken har fingats, och vinner gér laget som har

hégst poing.

. Tdnk pa att se till att alla far vara med och spela!

inje
Malomrade Malomrade

Bonpase Banpase

) &)
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Trollkarlsschack

Anordna en spelkvall

Motets syfte

Syftet med kvillens méte ar att scouterna ska fa testa nya roliga spel och fa ha ett lugnt och
avslappnande mote.

Malspar: fantasi och kreativt uttryck

Huvudaktivitet

Mot slutet av terminen kan det vara skont med ett avslappnat och lugnt méte, som en spel-
kvill. Trollkarlarnas favoritspel 4r trollkarlsschack. Eftersom mugglare inte har nagra levande
schackpjiser fir det g& bra med vanliga sillskapsspel, men ni kan lisa om nir Harry Potter och
Ron Weasley spelade trollkarlsschack i kapitel 12 "Erised-spegeln” s. 246-247 (s. 163-164 i den
illustrerade upplagan).

For kvillens mote kan ni sitta upp ett par bord och férbereda olika spel for scouterna. Forsok
att hitta nigra spel som ir nya och annorlunda for att géra métet lite mer spinnande.

Forslag pa spel kan vara:

* Gor en trolleristation dir scouterna kan 6va pd ldttare trolleritrick

* Munchkin, ett kortspel pd engelska som kriver hjilp frin en ledare.

* Mugglar-schack, inget nytt spel men nagot som upptickare sillan spelar.

* Sinka skepp, ett klassiskt spel som gir ut pa att sinka motstindarens skepp pa ett rutnit.

* Carcassonne, ett spel som gir ut pa att bygga borgar och samla poing,.

* Twister, ett lite mer fysiskt spel dir man far flytta sig i konstiga situationer pa en firgglad matta.

Det finns méanga andra spel att hitta i lokala spelbutiker eller pd nitet.

A
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Astronomi

Vad gommer sig i stjarmorna?

Motets syfte

Syftet med métet 4r att lata scouterna tinka sig in i virlden omkring oss och reflektera 6ver sina
egna tankar och virderingar under stjarnornas sken.

Malspar: existens, egna virderingar

Huvudaktivitet

I den magiska virlden ir stjarnorna och deras rorelser viktiga och vilstuderade. Under detta
mote fir ni gi ut och kolla pa stjirnorna. En kvill under stjirnorna ir for ménga mugglare
nagot magiskt som vicker tankar om oss sjilva och var plats i virlden. Ni kan lisa om Harry
Potters tankar om sig sjilv i kapitel 12 ”Erised-spegeln” pa s. 256-260 (s. 169-172 i den illustre-
rade upplagan).

Detta mote ldggs forslagsvis lite senare pa kvillen 4n vanliga méten for att ni ska kunna se stjir-
norna. Ta med scouterna till en mork plats dér ni kan sitta er pa liggunderlag eller liknande och
titta upp mot stjarnorna. Har ni en stjarnkikare som scouterna kan anvinda férhéjer det upple-
velsen. Ni kan hjilpas 4t att tillsammans identifiera nigra stjarnbilder och andra himlakroppar,
det finns en del appar som kan underlitta for de som har smartphones.

Efter att ha skadat upp mot stjarnorna en stund ir det tid att ga over till reflektion. Forbered
innan moétet ndgra fragor till era scouter tinka pa, utifran vad ni tror er grupp behover reflektera
over. Be sen scouterna att ta en stund for sig sjdlva, antingen sittandes kvar pa samma plats eller
sd kan de ta en kort promenad. Efter en stund bor scouterna komma tillbaka och dela med sig
av vad de tinkt pd och hur de har svarat pa era frigor.

Ni kan under métet dven ldta era scouter ta reda pa vilket stjarntecken de har och vad deras
horoskop ar. Scouterna far fundera 6ver horoskopet. Vad stimde, vad stimde inte, 4r det bra
eller daligt och om man ska lita pa horoskop. Scouterna kan dela sina horoskop och funderingar
i patrullen eller ta stunden for sig sjilva.

Upptickarna kan behéva lite hjilp av ledare att komma iging med en reflektion och att hilla
sig till imnet. Om ni har mojlighet, sa dela gérna upp er med en ledare per patrull under reflek-
tionen.

A
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Marken

Forslag pa marken som passar denna termin

Under terminens moten gir scouterna igenom en del av momenten som krivs for ndgra av
Scouternas mirken. Om scouterna vill ta dessa mirken kan ni ledare anpassa aktiviteterna lite
for att alla delar av mirket ska finnas med under terminen. Beritta for era scouter vad ni har
for mal och vad som krivs for att ta varje mirke.

Bevismarke Kniv

Kniven ir ett praktiske verktyg som samtidigt kan skada allvarligt.
Aktiviteterna for att fi knivmirket ar tinkta att ge scouten de firdigheter §
och kunskaper som behovs for att hantera en kniv pé ett sikert sitt. 15
Att jobba med knivbeviset innebir bide praktiska évningar och samtal
om vad som ir viktigt att tinka pa. Gor aktiviteterna kopplade till bevis-
mirket i ett ssmmanhang sa att det blir tydligt for alla nir kunskaperna ar
tinkta att anvindas. Till exempel genom att tédlja ngot som gar att anvinda, 6va pa att spinta
stickor for att kunna géra en upp eld och prata om knivlagen samtidigt som ni gor aktiviteter
kopplade till samhallet i stort.

Behover du tips pa bra aktiviteter kolla pd www.aktivitetsbanken.se, prata med ledarvinner
eller friga vad scouterna vill hitta pa for att uppnd mélet med att ldra sig allt om kniven.

Innehall:

For att fa knivbeviset ska du som scout kinna till och kunna visa dina patrullkompisar och din
ledare hur en kniv anvinds sa att ingen person, du sjilv eller andra, skadar sig och folja detta
ndr du anvinder kniven. Du ska:

* veta hur en kniv tas emot och limnas pa ett sikert sitt och folja detta nir du anvinder kniven.
* kunna hantera kniven pi ett sitt som gor att den inte skadas eller slits mer 4n nédvindigt.

* kinna till vad den svenska knivlagen innebir.

* veta vad knivens delar kallas.

* kunna slipa en kniv.

* ha provat att tilja nigot anvindbart pa ett sikert sitt som ledaren godkint.

4('\).
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Skapa

For att fa intressemirket Skapa ska du tillverka tre olika saker i tre olika
material och pd tre olika sdtt. Det kan t.ex. vara att tillverka en patrull-
tr6ja, en patrullmaskot, en egen kniv eller s6lja, bygga en figelholk,

knyta armband, sy packpasar, scrapbooking m.m. Du ska sjilv vara med
och bestimma hur féremalen ska se ut och pa vilka sitt du ska skapa dem.

Mattvaan
For att fi Mattvaan ska du ha varit med och lagat mat inomhus och utomhus pé spritkék eller
liknande och varit delaktig i matlagningen frin start till disk. Men du ska ocksi

kunna hantera hygienen enligt intressemirket Matettan.

Du ska ocksé vara med och planera menyn for en helgovernattning eller
motsvarande tid. Du ska kunna félja ett recept och laga mat med flera
ingredienser bade inomhus och 6ver 6ppen eld.

Du ska ocksé kinna till vad som paverkar hallbarheten pé olika livsmedel

och hur de behéver forvaras.

Hitta

For att fa intressemirket Hitta ska du veta vad du ska géra om du gér vilse
och hur du kan 6ka chansen att bli hittad. Du ska kunna din adress och
ett telefonnummer till en vuxen anhérig utantill och ha provat att vara
ensam en kort stund i naturen.

&b
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Bilagor
Forgyll terminen med rekvisita

Karaktarsheskrivning
Den forsta bilagan beskriver ndgra av de mest framtridande karaktirerna i Harry Potter-
bockerna for att underlitta for er ledare att anta nagon av karaktirerna eller beritta om dem.

Antagningsbrev till upptackarscouternas skola for haxkonster och trolldom

Precis som Harry Potter fick sitt antagningsbrev till Hogwarts finns det en bilaga med ett
omskrivet antagningsbrev f6r de som vill starta det symboliska ramverket redan innan det forta
motet. Skriv ut brevet och fyll i den information som saknas pa linjerna.

Marodorskartan

For motet Marodorskartan finns det en bilaga med utsidan till marodérskartan frin Harry
Potter och fangen frin Azkaban som kan kopieras till baksidan av de kartor ni anvinder. Kartan
kan vikas i fyra delar till en folder som 6ppnas pa mitten.

)
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Karaktarsheskrivningar

Forklaring till nagra av personligheterna i bockerna

Harry Potter

Historiens huvudkarakeir. Limnad till sina elaka sliktingar som spadbarn kimpar Harry hart
med att ha ett nagorlunda drigligt liv tills han fyller elva ar och borjar péa en ny skola. Skolan
kastar omkull hans liv och snart blandar han trolldrycker och far fjadrar att sviva. Harry ar
modig, snabbtinkt, en god vin och en fantastisk trollkarl. Harry bérjar under aret forstd att
han inte ir nigon verklig trollkarlselev och det finns morka krafter i hans nirhet. Han blir
indragen i farliga dventyr men tack vare sina vinners stod klarar han sig ur knipan briljant.
Harrys mérka rufsiga hér tillsammans med de runda glaségonen och det blixtformade érret i
pannan gor honom litt igenkidnd bland alla virldens trollkarlar.

Ronald Weasley

Den férsta trollkarlskompisen Harry triffar. Ron kommer fran en av de ildsta trollkarls-
familjerna i England. Den stora familjen har det svart med pengarna, sé alla dgodelar har han
fact drva frin en av sina broder. Aven om han har en stor del otur och kan ha lite kort tempe-
rament finns Ron alltid dir for sina vinner nir de behéver honom som mest. Precis som alla i
hans slike har Ron ett yvig rott har som kidnnetecknat slikten i generationer, tillsammans med
deras slitna klider.

Hermione Granger

Harrys klasskamrat som liksom han aldrig tidigare hort talas om den magiska virlden kommer
snabbt in i skolarbetet och de manga imnena. Hermione ir en av den moderna tidens smar-
taste hixor. Hon har svirare for att samarbeta med sina klasskamrater tills hon en dag hamnar
pa dventyr med Harry och Ron. En oslagbar patrull har bildats. Hermione har ett stort rufsigt
brunt har och nistan alltid en bok i sin hand.

Rubeus Hagrid

Halvjitten och Hogwarts nyckelviktare vicker Harry mitt i natten pa hans elfte fodelsedag for
att beritta att han ir en trollkarl och har fitt en plats pd virldens finaste trollkarlsskola. Hagrid
blir en stottande figur for Harry och svarar pa alla fragor han kan tinkas ha om den magiska
virlden. Hagrid 4r otroligt snill, hjilpsam och vilvillig med en svaghet for magiska djur och
viasen. Hagrid mirks littare 4n nigon annan pd Hogwarts. En halvjitte med en otrolig mingd

har och skigg ar svar att missa.

4('\).
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Albus Dumbledore

Hogwarts rektor och virldens frimsta trollkarl. Dumbledore ger Harry ett stéd som ingen
annan kan ge i hans morkaste stunder. Dumbledore blir en mentor for Harry som bérjar forsta
att han inte kommer ha nagon vanlig tillvaro, men att han alltid kommer att ha st6d av sina
vianner. Dumbledore ir en vis man med mycket humor och en fortjusning for all sorts godis.
Med sitt har och skigg som nar midjan syns det tydligt att Dumbledore inte dr nagon yngling.
Men 6gonen bakom de halvmanformade glaségonen gnistrar med energi.

Minerva McGonagall

Ar elevhemmet Griffindors forestandare och vice rektor. Forlitar sig till skolans regler och att
allt ska vara ritt och riktigt. P4 lektioner och i korridorerna ar hon string och strdv men under
ytan gloder en kinsla for omvérdnad av alla elever och en djup kirlek till trollkarlssporten
quidditch. Nastan alltid kladd i klargréna klader och en trollkarshatt som matchar gir
McGonagall genom korridorerna och haller uppsikt over eleverna

Draco Malfoy

Redan vid deras forsta mote i klidesbutiken forstar Harry att han och Draco inte kommer
att bli bista vinner. Draco vixer med tiden till Harrys virsta fiende i skolan och de utkdmpar
manga strider mellan varandra pa bade det ena och andra sittet. Dracos rika och anrika troll-
karlsfamilj bidrar till hans 6versittarfasoner och till att han ser ner p4 alla sina klasskamrater.

Precis som Weasley-slikten utmirks Malfoys tydligt med sitt ljusa har, raka héllning och dyra
klader.

Severus Snape

Som en gammal fiende till Harrys pappa stiller Snape snabbt Harry mot viggen for att visa att
inte ens den utvalde Harry Potter kan allt pa sin forsta dag pa trollkarlsskolan. Tillsammans
med Draco Malfoy blir Snape ett av Harrys stora problem i vardagen. Snape idr arg och tillbaka-
dragen mot alla utom Slytherinelever men nagonstans dirunder gommer sig nagot annat.
Efter ar i skuggorna nere i fingelsehilorna dr Snapes hy nistan like ett spokes och med sin
svarta klidnad skrimmer han litt de flesta elever.
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