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Välkommen till en ny termin!

Dags för en ny termin och många förväntansfulla scouter och ledare. I det här 
 terminsprogrammet hittar du tips och inspiration till tio möten. Det kan vara klurigt 
att börja terminen med ett blankt papper. Använd de förslag i termins programmet 
som passar för er avdelning. Anpassa och ändra efter era behov och förutsättningar, 
blanda med egna idéer och glöm inte att göra scouterna delaktiga i utformningen av 
terminen. Terminsprogrammet är anpassat för en termin för upptäckar scouter. 

På www.aktivitetsbanken.se finner du fler tips på aktiviteter och möten. Fler 
termins program för upptäckarscouter men även för andra ålders grupper finner du 
på Leda scouting-sidorna på www.scouterna.se/ledascouting/
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Scoutmetod och målspår 
Verksamheten i Scouterna bygger på scoutmetoden. Denna består av scoutlag och scoutlöfte, 
patrullsystemet, learning by doing, symboliskt ramverk, friluftsliv, lokalt och globalt samhälls-
engagemang samt stödjande och lyssnande ledarskap. Under terminen är det viktigt att alla 
olika delar kommer med. Se scoutmetoden just som en metod, inte mål eller aktiviteter i 
sig. Personlig utveckling är ett övergripande mål med scouting. Det är viktigt att scouterna 
får förutsättningar att växa. Genom ett tydligt terminsprogram med delmål är det lättare att 
 motivera för scouterna att lära sig sådant man behöver för att kunna nå terminens mål. Siktar 
ni till exempel på att åka på läger i slutet av terminen är det bra att hänvisa en del övningar 
till detta, till exempel att man ska lära sig att surra för att kunna bygga saker på lägret. 

Scoutprogrammet bygger på 14 målspår. Under rubriken Mötets syfte presenteras vilka mål-
spår som är i fokus under mötet. I det här terminsprogrammet berörs många olika målspår 
men fantasi och kreativt uttryck, fysiska utmaningar, ta hand om sin kropp, existens, egna 
värderingar och känsla för naturen är de målspår som får lite extra utrymme. Mer inspiration 
och tips om scoutmetoden, programplanering och målspåren hittar du i boken ”Ledaren – 
gör dig redo” och scouternas bok ”Upptäckten” som säljs via www.scoutshop.se. Genom ett 
fantastiskt samarbete mellan Scouterna och studieförbundet Sensus kan ni genom att göra en 
studiecirkel få dessa böcker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt går tillväga kan ni 
läsa mer om på www.sensus.se/scouterna. Tänk på att ni kan göra studiecirklar flera terminer 
i rad så att de ”nya” scouterna också får programmaterialet. 

Gemenskap och trygghet 
Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende på vilken kår du tillhör. Vi har försökt 
skapa ett program som passar alla oavsett tillhörighet, vilket betyder att du själv får anpassa 
programmet efter din kårs inriktning. Programmet är tänkt för tio möten under en vår-
termin. Att vara utomhus gynnar ofta scouternas lärande och utveckling, och om väder och 
ljus tillåter så kan de flesta aktiviteterna genomföras utomhus! Ceremonier är viktigt för 
 gemenskap och trygghet. I Scouterna börjar och slutar vi ofta med en ceremoni. Om du 
 under mötets gång upptäcker att ni inte kommer hinna med allt som var tänkt, spara en lek 
till en annan gång eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte över avslutningsceremonin. 
Dra inte över utsatt sluttid, för föräldrarna är det ofta viktigt att ni håller tiden. Det finns 
inga tids angivelser utsatta på de olika aktiviteterna men vi har planerat för att hela mötet ska 
ta en och en halv timme. Ni får tillsammans uppskatta tidsåtgången för de olika aktiviteterna 
då ni är de som har störst kännedom om scouterna på er avdelning och således bäst kan be-
döma hur lång tid till exempel en reflektionsrunda tar i er grupp. Många scouter uppskattar 
hajker och övernattningar som också är viktiga för sammanhållningen. En eller två hajker per 
termin kan vara lagom för den här åldersgruppen. Tänk på att informera och skapa en dialog 
med föräldrarna innan hajker och övernattningar. 
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Symboliskt ramverk för upptäckarterminen 
Detta terminsprogram har det symboliska ramverket Harry Potter. Scouterna är förstaårs-
eleverna som sakta arbetar sig in i den magiska världen och Hogwarts – den magiska skolan! 
Den magiska skolan är för oss scouting och magin är att få uppleva äventyr på riktigt! Och att 
upptäcka nya sätt att lösa problem eller bara ha kul tillsammans medan vi utforskar världen.
Eftersom detta terminsprogram har ett tydligt symboliskt ramverk, Harry Potter, 
är det viktigt att alla scouter känner till Harry Potter. Det symboliska ramverket 
är en av scoutmetodens delar och spelar under terminen en stor roll för 
att ge scouterna de bästa förutsättningarna för ett bra program. För 
att alla ska få ut så mycket som möjligt av den kan ni under första 
mötet t.ex. titta på den första filmen i Harry Potter-serien. Om 
ni inte vill se filmen kan ni under första mötet berätta om 
böckerna och lite vad de handlar om. Då blir det lättare för 
de scouter som inte tidigare hört talas om Harry Potter att 
förstå det symboliska ramverket och känna sig delaktiga.   

För att förstärka scouternas upplevelser under terminen 
så kan ni som ledare gå in i ett rollspel, ta på er rollen som 
Hagrid, Dumbledore, Minerva MacGonagall eller kanske 
en prefekt. Detta för att alla scouterna ska ha lättare för att 
komma in i det symboliska ramverket och förstärka den magiska 
känslan.
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Inledningsceremoni
Alla har ett behov av att bli sedda och hörda, liten som 
stor. Vad är det då som krävs för att vi ska känna oss 
sedda och hörda? Oftast är det väldigt enkla metoder 
som gör att varje person känner sig bekräftad. Att få 
höra sitt namn och få säga ”jag är här” är ett sätt. 
Försök att göra övningar och aktiviteter där alla behövs 
och se till att alla får vara med. 

Varje möte inleds med att ljus, lykta eller brasa tänds 
upp i möteslokalen. Upplägget för vad som tänds, hur 
det tänds och vem som tänder det är helt upp till er! 
Ni kan fråga scouterna om de varit med om något 
magiskt den senaste veckan, eller berätta om något 
magiskt som hänt er. Efter att ni skapat er en trevlig, 
lite magisk ljuskälla läser ni ett kapitel eller utdrag ur boken ”Harry Potter och de vises sten” 

Upprop
Ha en närvarolista med alla scouters namn ifyllda. Läs upp namnen och pricka för de när-
varande. Fråga om någon vet varför de frånvarande är borta. Syftet med uppropet är att alla 
ska känna sig sedda och att ni ska ha koll på vilka scouter som är där om något skulle hända, 
till exempel en brand. Närvaroprotokoll är också viktiga vid redovisning för att få aktivitets-
stöd från kommunen och/eller ditt scoutförbund.

Lek 
Om det finns tid på mötet är det aldrig fel att leka en lek. I Aktivitetsbanken på Scouternas 
webbsida finns det förslag på lekar.

Mötesaktivitet 
Till varje möte finns det en tänkt aktivitet. Tänk även här på att mer inlevelse och förberedelse 
inför varje möte ger scouterna mer. Till vissa möten krävs det mindre inköp som ni bör ta 
ställning till så tidigt ni kan, oftast handlar det om material till hantverk eller material som 
scouterna kan ha en längre tid.

Mötesupplägg 
– det här ingår i varje möte
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Avslutningsceremoni 
På samma sätt som det är viktigt att ha en återkommande start är det också viktigt att ha en 
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra möjlighet för dig som ledare att gemensamt 
med scouterna reflektera över vad som hänt under mötet samt ge återkoppling till scoutlagen, 
tidigare möten, nästa möte och så vidare. Ett mål med scouting är att barnen ska lära sig mer 
om sig själva och för att göra det behöver de lära sig att reflektera. Det kan vara ett bra sätt att 
göra detta i samband med avslutningen, att fundera över hur jag betedde mig, hur vi samar-
betade, varför resultatet blev som det blev, hur det kändes och så vidare. En viktig del i reflek-
tionen är att fundera över vad jag/vi skulle göra annorlunda om vi gjorde samma övning igen. 
För att få en bra reflektion behöver ni som ledare ställa processfrågor. Det är inte några svåra 
frågor utan de baserar sig på att locka fram orsaken till varför scouterna tänkte eller agerade 
som de gjorde. För att få scouterna att lyssna på varandra och att det ska bli tydligt vems tur 
det är att prata kan ni använda er av ett pratföremål, till exempel en lek saks uggla. Den som 
har ugglan i sin hand får prata utan att bli avbruten och
skickar sedan vidare ugglan när hen har pratat klart. 
Tänk på att alla ska se och höra den som talar. Fråga 
scouterna vad som varit bra eller mindre bra under 
kvällens möte. Varva med att låta scouterna berätta 
för varandra två och två eller för hela gruppen. Ett 
annat alternativ är att scouterna skriver ett ugglebrev 
om hur mötet har varit eller om sina egna upplevelser 
under mötet.

Nästa gång
Ha som vana att avsluta mötet med att berätta vad ni ska göra nästa gång, det skapar trygghet 
och lockar scouterna att komma nästa gång också.

Andakt
Många kårer är vana vid att ha andakt någon gång under mötet och andakten går alldeles 
utmärkt att kombinera med reflektionen. Ett stämningsfullt sätt att avsluta är att tända ett 
ljus eller en lykta och skicka runt denna. När man får ljuset behåller man det en stund och får 
tillfälle att tänka på saker som man är glad eller ledsen för eller som på något annat sätt ligger 
en nära. Vill man så gör man det i form av en bön och man kan sedan be till exempel scout-
bönen tillsammans. Gör klart för scouterna att det är helt frivilligt både att be och att tänka 
på något särskilt när man håller ljuset, men alla måste visa respekt för varandra och vara stilla 
och tysta medan ljuset skickas runt.
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Terminens möten
Terminens möten är planerade utifrån hur boken ”Harry Potter och de vises sten” berättar 
historien om Harry Potter. Känner ni att ordningen som mötena kommer i inte passar kan ni 
självklart ändra ordningen.

 Välkomna till en ny termin hos Scouterna

 Gör en hatt och kappa

 Tillverka ett trollspö eller trollstav

 

 Plantera och lär er om växter

 Undersök olika vätskor och deras egenskaper

 Låt scouterna hitta i närområdet

 Testa den omtyckta trollkarlssporten

 Anordna en spelkväll

 Vad gömmer sig i stjärnorna?
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Mötets syfte
Syftet med mötet är att lära känna terminens tema, gå igenom lite av vad som kommer att 
hända och dela in scouterna i patruller.

Målspår: fantasi och kreativt uttryck

Huvudaktivitet
På terminens första möte är det bra att förklara för scouterna vad terminen kommer att inne-
hålla, både i form av vad ni kommer att göra under terminens möten och hur det symboliska 
ramverket kommer att se ut. För att ge scouterna en idé redan innan första mötet kan ni skicka 
ut ett antagningsbrev till upptäckarna, likt det Harry Potter får i första boken. Ett förslag på så-
dant kan ni hitta i slutet av det här terminsprogrammet. Ni kan läsa om när Harry Potter fick 
sitt första av hundratals antagningsbrev i kapitel 3 ”Brevet från ingen” på  
s. 50-55 (s. 28-31 i den illustrerade upplagan).

Om ni vill börja terminen med att dela in i patruller kan ni göra 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 fått hatten på huvudet 
ropar en scoutledare som står osynligt för scouterna ut vilken patrull scouten 
sorterats in i. Undvik att använda elevhemmen från filmen eftersom de är 
så tydligt förknippade med bra och dåligt. Ni kan läsa om när första-
årseleverna delades in i sina elevhem i kapitel 7 ”Sorteringshatten” 
på s. 151-155 (s. 97-100 i den illustrerade upplagan).

Ge scouterna en stund att lära känna varandra och prata om hur de vill vara mot varandra 
under terminen innan ni går vidare i kvällens program. Därefter ser ni tillsammans med scout-
erna filmen ”Harry Potter och de vises sten”. Att se den första 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 också under första mötet 
läsa ur det första kapitlet ur ”Harry Potter 
och de vises sten” och under terminen 
jobba er igenom den med de utdrag som 
föreslås för varje möte. Referenserna 
syftar till originalversionen av boken 
och den illustrerade utgåvan från 2015.

Första mötet

Originalversionen av Harry Potter 
och de vises sten

Illustrerad utgåva från 2015

TERMINSPROGRAM 
 



10

Madam Malkins klädnader 
Gör en hatt och kappa

Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att få scouterna att känna en tillhörighet 
till temat och varandra samt att få skapa något eget. 

Målspår: fantasi och kreativt uttryck, fysiska utmaningar

Huvudaktivitet
Viktigt för såväl scouter som trollkarlar är att känna gemenskap och tillhörighet till varandra. 
För scouter är ett verktyg för detta vår scoutdräkt. Likaså har trollkarlar sin trolldräkt. De 
första mötena den här terminen går ut på att förbereda scouterna på sin tid på Hogwarts.
Det första ni måste göra då är att gå en runda till ”Madam Malkins klädnader för alla tillfällen” 
för att skaffa en ny skoldräkt. Ni kan 
läsa om Harrys äventyr i butiken, när 
han för första gången träffar Draco 
Malfoy i kapitel 5 ”Diagongränden” på 
s. 101-104 (s. 66-68 i den illustrerade 
upplagan).

Mötets huvudaktivitet går ut på att 
tillverka en kappa, eller som vi scouter 
brukar kalla det – en lägerfilt. Till 
kappan hör självklart en trollkarlshatt. 
Låt scouterna få gott som tid så att de 
kan lägga sin egen prägel på sina 
kappor och om ni tror det behövs kan 
två möten avsättas för att få klart både 
kappa och hatt.

För att göra en trollkarlslägerfilt behöver 
ni ett tygstycke cirka 140x200 cm 
stort, sax, nål, tråd och tre stora 
knappar. Det behövs ingen symaskin, 
de stygnen som behöver göras kan 
lätt göras för hand.

Märket Skapa passar bra 
till detta möte
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Gör så här för att sätta ihop lägerfilten: 
Börja med att först klippa bort 50x140 cm 
av tyget, detta ska användas för en huva och 
trollkarlshatt.

Vik sedan det stora tygstycket på mitten, 
klipp ut ett hål för huvudet på framsidan 
av den vikta kanten av tyget och klipp en 
öppning rakt ner genom tygstycket.

Sy fast en knapp på ena sidan av öppningen 
och gör en ögla på andra sidan, att sätta fast 
knappen i.

Gör två små hål i framsidan av filten, något 
längre ner än var armhålorna sitter. Sy fast 
två knappar på insidan av filten, bakom 
hålen, så att fram- och bakstycke på filten 
kan fästas ihop likt ärmar.

Klipp sedan ut en huva ur den överblivna-
biten av tyget, sy ihop huvans baksida och 
vänd huvan ut och in för att dölja stygnen. 
Sy sedan på huvan på filten, över hålet för 
huvudet.

Det finns nu en liten bit tyg kvar att 
göra en trollkarlshatt av, en sådan som 
Hogwarts-studenterna har. Denna kan ni 
göra genom att klippa ungefär en kvarts 
cirkel med en 30-40 cm radie ur tyget. 
Testa så att hatten sitter bra på huvudet 
och sy sedan hop raksidorna och vänd 
hatten ut och in för att dölja stygnen.

1.

2.

3.

4.

5.

6.
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Mötets syfte
Syftet med mötet är att som i föregående möte få scouterna att känna 
gemenskap och tillhörighet till varandra och temat. Mötet ger också en 
möjlighet att låta de scouter som behöver ta bevismärket för kniv. 

Målspår: fysiska utmaningar

Huvudaktivitet
Alla trollkarlar behöver ju självklart en trollstav. Under detta möte får scouterna bege sig till 
”Olivanders: Tillverkare av fina trollspön och trollstavar sedan 382 f.Kr” för att välja ut sina 
nya trollstavar. Eller är det trollstavarna som väljer dem? Ni kan läsa om Harry Potters besök 
hos Olivanders i kapitel 5 ”Diagongränden” på s. 108-113 (s. 71-73 i den illustrerade upplagan).

Det finns flera olika sätt att tillverka en trollstav.
Alternativ ett är att tälja till en trollstav. För att göra detta krävs det användning av kniv och 
därmed behöver scouterna bevismärke kniv. Om era scouter redan tagit knivbeviset kan de 
sätta igång och tillverka trollstavar direkt.

Om ni behöver ta bevismärke kniv med era scouter går ni igenom knivens delar, visar hur 
man använder den utan att skada sig själv eller andra och hur de överlämnar kniven till andra. 
Scouterna ska också känna till den svenska knivlagen och få testa att tälja någonting.

När ni täljer en trollstav behövs det en fin pinne som ligger skönt i handen. Kapa av pinnen 
till en lagom längd, 20-30 cm borde passa för upptäckarscouter. Tälj sedan till pinnen, men 
lämna 10 cm längst ner på staven att ha som handtag. Staven ska bli lite smalare mot toppen.

Alternativ två är att tillverka trollstavar på är genom att med papier-
maché eller gips linda in en tjock blomsterpinne och forma den 
mer trollstavslik. Papier-maché gör ni lättast genom att riva tid-
 ningsremsor och doppa dem i tapetklister. Tänk på att även dessa 
trollstavar ska ha ett handtag, och sedan smalna av mot toppen. 

Här finns det också en stor möjlighet för er som ledare att hitta på 
ett eget sätt att tillverka trollstavar. Sen kan ni, oavsett vilket till-
verkningssätt ni väljer måla, olja in eller lacka era trollstavar för att 
de ska hålla längre och se fina ut.

Olivanders trollstavar  
Tillverka ett trollspö eller trollstav

Bevismärke Kniv passar bra 
till detta möte
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Gör så här: Knåda ihop smör (dela upp i mindre bitar först), mjöl,
strösocker, salt och kallt vatten. Lägg till vatten eller mjöl för att 
förbättra konsistensen. När degen känns genomarbetad knåda 
ihop den till en boll, täck med plastfolie och låt ligga i kylen ca 30 minuter. Blanda sedan ihop pumpapuréen, strösocker 
och kryddor till en röra. Om ni köpt en hel pumpa i butik, mixa pumpa köttet tills den har en trögt rinnande konsistens. 
Värm upp ugnen till 200° C.
Kavla ut degen på ett mjölat bord tills den är cirka 3 mm tjock. Skär sedan ut pumpor ur degen, cirka 10 cm stora, två 
per pastej. Placera pumparöran på en av degpumporna och lägg den andra degpumpan över. Tryck ihop kanterna på 
degbitarna och skär tre lufthål i den övre. Placera pastejerna på bakplåtspapper på en plåt. Grädda i ugn i 20-25 minuter. 

Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få testa att laga och smaka 
ny mat och få en möjlighet att komma på egna maträtter.

Målspår: fantasi och kreativt tänkande 

Huvudaktivitet
Mat och festligheter är en viktig del i trollkarlarnas kultur och på Hogwarts äter alla elever 
tillsammans varje dag. Speciellt festligt är det under invigningsfesten och avslutningsfesten. 
Då står borden dukade till bristningsgränsen med all möjlig mat som mugglare, icke-magiska 
personer, aldrig hört talats om. Under detta möte får ni testa att tillaga och smaka några rätter 
som tidigare bara trollkarlar ätit! För att hinna med allting kan det krävas två möten för att 
både laga och äta all mat. Ni kan läsa om Harry Potter och de andra förstaårselevernas första 
invigningsfest i kapitel 7 ”Sorteringshatten” på s. 156 (s. 100-101 i den illustrerade upplagan). 

Det finns otroligt många trollkarlsrätter att hitta ingredienser till på nätet. Här finns förslag på 
några, men ni kan alltid hitta på andra rätter. Låt gärna scouterna vara med och bestämma och 
kanske även köpa in ingredienserna. Tänk på att ta hänsyn till allergier och att alltid se till att 
alla scouter kan äta åtminstone någon del av maten ni lagar.

Invigningsfesten  
Laga magisk mat

Märket Mattvåan passar bra 
till detta möte

PUMPAPASTEJER 4-6 ST
För att kunna tillaga pumpapastejer behövs det:

Fyllning
0,5 dl strösocker
1 tsk pumpa- eller brödkrydda
2,5 dl pumpapuré, tillverkas 
enkelt av pumpakött i en mixer

Pajdeg
7 dl vetemjöl
2 msk strösocker
0,5 tsk salt
225 g smör
2 dl kallt vatten
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Gör så här: Börja med att skala löken, skär den sedan i tunna skivor. 
Sätt ugnen på 175° C. Bred smör på brödskivorna, lägg på riven ost och placera i ugnen för grillning. Smält smöret i en 
kastrull, lägg ner löken och låt den brynas i ett par minuter. Strö över salt, peppar och socker. Låt löken ligga kvar tills den 
har brynts. Strö över mjölet och blanda sen ner vatten och buljongtärningen. Lägg i timjan och lagerbladet och låt soppan 
koka 30 minuter. Servera med ostkrutongerna.

Gör så här: Värm ugnen till 175° C och fyll en bakplåt med 
muffinsformar. 
Blanda ihop mjöl, bikarbonat, bakpulver och salt i en mellanstor skål.
Blanda ihop smör och rörsocker i en stor skål tills det blivit en lätt fluffig massa. Tillsätt äggen ett åt gången och vispa 
ordentligt mellan varje. Tillsätt vaniljsockret. Blanda in 1/3 av mjölblandningen, sen mjölken, 1/3 till av mjölblandning-
en, sen vattnet och till sist resten av mjölblandningen. Fyll ¾ av muffinsformarna med smet och låt dem gräddas i 15-20 
minuter tills de är gyllenbruna. Vispa upp vispgrädden och placera lite på varje muffins och ringla över lite kolasås.

KRAKES LÖKSOPPA – FÖR TVÅ PERSONER
För att kunna göra soppan, och tillhörande krutonger, behövs det:

BUTTERBEER-MUFFINS 20 ST
För att göra en uppsättning butterbeer-muffins behövs det: 

1 köttbuljongtärning
1 tsk timjan
1 lagerblad

Krutonger
Smör
1 baguette i skivor
1 dl riven ost

3 stora ägg
3 tsk vaniljsocker
1 dl vatten
1 dl mjölk
5 dl grädde
Kolasås

Pajdeg
1 msk smör
2 gula lökar
1 nypa salt
1 nypa svartpeppar
1 nypa socker
1 msk vetemjöl
6 dl vatten

5 dl vetemjöl
1,5 tsk bikarbonat
0,5 tsk bakpulver
1 nypa salt
1,5 dl smör
2,5 dl rörsocker
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Gör så här: Börja med att smälta chokladen i ett vattenbad genom 
att placera en mellanstor kastrull med vatten på spisen och en skål 
med chokladen i kastrullen för att smälta chokladen. När chokladen 
har smält kan ni smaksätta med det ni har valt. Häll sen över 
chokladen i formen och ställ den svalt tills chokladen stelnat.

Gör så här: Blanda till glasyren. Doppa ner ungefär ¼ av lakrits-
staven i glasyren och rulla den sedan i strösslet för att ge den ett 
magiskt utseende.

CHOKLADGRODOR
För att göra chokladgrodor behövs det:

LAKRITSTROLLSTAVAR
För att göra lakritstrollstavar behövs det:

1 blockchokladkaka, utifrån tycke och smak (smaksätt 
gärna med pepparmint, apelsin eller liknande)

En grodform, en gips- eller bakform från en hobbyaffär 
fungerar bra

En lakritsstav/person
Glasyr, använd det recept ni känner fungerar bäst
Färgglatt strössel

Sätt sedan ihop en stor fest för alla scouter antingen efter mötet, eller 
på nästa möte där alla får smaka all magisk mat som ni tillagat. 

Skapa en mysig magisk stämning med ljus och plats för alla att sitta 
tillsammans.
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En lektion i örtlära  
Plantera och lär er om växter

Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få lära sig om växter som finns både inomhus 
och utomhus. De lär sig hur de ska hanteras och får sedan plantera och ta hand om en planta 
under resten av terminen. 

Målspår: känsla för naturen

Huvudaktivitet
Under kvällens möte får scouterna lära sig om hur man hanterar växter, både hemma och i 
naturen. De får själva testa att plantera en ört eller blomma och sedan ta hand om den under 
resten av terminen. På Hogwarts får eleverna lära sig örtlära i kapitel 8 ”Trolldrycksläraren” på 
s. 169-171 (s. 108-109 i den illustrerade upplagan).

Börja med en kort genomgång av hur växter bör hanteras i naturen, till exempel att man bör 
undvika att bryta av levande grenar eller dra upp blommor. Berätta om fridlysta växter 
och om hur olika växter i naturen kan vara giftiga eller skadliga att röra vid. Det kan 
också vara en bra idé att gå igenom vanliga ätliga växter i den svenska naturen eller vilka 
svampar man kan eller inte kan äta, om ni i ledarteamet har den kunskapen och intresset. 

Mötets andra del handlar om att scouterna får plantera och sköta om en växt 
av något slag. Välj helst en planta som är användbar för scouterna i framtiden. 
Några alternativ kan vara:
Tomatplanta. För att plantera en tomatplanta snabbt och lätt behövs en kruka, 
färsk planteringsjord, en tomat (per kruka) och lite vatten. 
Fyll först upp ca hälften av krukan med ny jord. Skiva tomaten ett 
par gånger, lägg sedan skivorna med frön i på jorden i krukan. Täck 
över skivorna med ca 1 cm jord, vattna och placera i ett soligt fönster. 
Tomatplantor behöver vattnas ofta och kanske ska plantorna följa 
med en scout hem för bästa tillväxt.
Vitlök. För att plantera vitlök kan det behövas sättlökar från blomsterhandlare, 
men med lite tur går det även med vitlök från matbutiken. Det behövs en kruka, 
planteringsjord eller blomsterjord, vitlök och vatten. Fyll upp krukan till cirka 
2/3 med jord. Ta ett par vitlöksklyftor per kruka och placera dem med deras spetsiga 
sida uppåt på cirka 4-5 cm djup, vattna och placera i ett soligt fönster.

Det finns väldigt många växter som i vårt klimat lätt kan planteras inomhus året 
runt. Om inget av alternativen passar er eller om ni vill ha fler förslag kan ni söka 
på nätet eller prata med närmaste plantskola.
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Trolldryckskonst  
Undersöka olika vätskor och deras egenskaper

Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få lära sig mer om några viktiga vätskor och hur 
de påverkar oss. Det blir dels ett tillfälle att prata om vätskor som är farliga att få i sig, men 
som behövs för att t.ex. tända ett stormkök, dels blir det en möjlighet att prata om hur viktigt 
det är att kroppen får i sig vatten för att man ska må bra.

Målspår: ta hand om sin kropp

Huvudaktivitet
Alla lektioner är inte alltid kul, men lika viktiga ändå. Trolldryckskonst är en sådan lektion 
för eleverna i tre av de fyra elevhemmen på Hogwarts. Ni kan läsa om Harry Potters första 
Trolldryckslektion i kapitel 8 ”Trolldrycksläraren” på s. 172-175 (s.111-112 i den illustrerade 
upplagan).

På lektionerna får de lära sig vad olika dryck-
er och elixir gör, och även om vi i Scouterna 
inte kan göra drycker som förvandlar oss till 
andra människor så finns det viktiga vätskor 
att känna igen. Detta möte kommer att gå ut 
på att lära scouterna lite om vad det finns för 
vätskor men även hur man lätt kan blanda till 
några bra drycker.

Under första delen av mötet visar ledarna upp 
olika vätskor och förklarar vad de används till 
och varför de är viktiga att kunna, och vad 
man inte ska använda dem till. Några vätskor 
som kan vara bra att ta upp och prata om är 
vatten, T-röd, T-gul och fotogen. 

Andra delen av mötet går ut på att scouterna 
får testa att blanda till två egna drycker, en 
vätskeersättning som är bra att ha med sig i 
lägerpackningen och en energidryck förklädd 
till polyjuice-elixir. Detta är ett elixir som för-
vandlar en till någon annan, om deras hårstrå 
blandas in i vätskan.
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VÄTSKEERSÄTTNING
Vätskeersättning är lätt att göra med ingredienser som ofta finns hemma. Under 
sommarläger när det är extra varmt är det viktigt att dricka, något många scouter 
glömmer. Att kunna blanda till en vätskeersättning kan vara väldigt hjälpsamt för 
att förebygga solsting och magsjuka. Det som behövs är:
1 liter rent vatten
0,5 tsk salt
2 msk socker
(2 tsk saftkoncentrat)
Blanda ner socker och salt i vattnet och rör om tills det är upplöst och smaka av. 
Vid behov kan saftkoncentrat blandas i för att göra vätskeersättningen godare 
att dricka. Var noggranna med måtten för att inte riskera att förvärra balansen i 
kroppen. Tänk på att inte dricka för fort eller för långsamt. Det är viktigt att få i 
scouten vätskan, men inte snabbare än att kroppen kan ta emot det.

POLYJUICE-ELIXIR
Denna dryck är rolig att blanda till och ger en hel del energi om man vågar 
dricka den. Ingredienserna som behövs är: 
2,5 dl apelsinjuice
2 persikohalvor (konserverade eller färska)
1,5 dl Sprite eller sockerdricka
Blå karamellfärg
3 msk koncentrerat ingefärste (3 påsar ingefärste och 2 matskedar honung 
blandat i 2,5 dl varmt vatten)
Mixa apelsinjuicen, persikohalvorna och ingefärskoncentratet i en matberedare. 
Tillsätt Sprite-läsken. Droppa i karamellfärg tills drycken får en lagom läskig grön 
färg. Nu är det bara att testa och hoppas på det bästa. Apelsinjuicen och persiko-
halvorna kan bytas till något annat om så önskas.
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Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få lära sig att hantera en 
karta och kompass och att de får testa att själva navigera med hjälp av dem. 

Målspår: kritiskt tänkande, problemlösning

Huvudaktivitet
Att hitta rätt är lika viktigt för scouter som för trollkarlselever. För att minska risken att gå 
vilse får scouterna under kvällens möte lära sig att använda karta och kompass. Harry Potter 
fick i tredje boken en väldigt hjälpsam karta, Marodörskartan, som såg till att han aldrig mer 
gick fel, men under hans första dagar på slottet hade han det svårare, vilket ni kan läsa om i 
kapitel 9 ”Midnattsduellen” s. 199-203 (s. 130-133 i den illustrerade upplagan).

Kvällens möte går ut på att scouterna får en genomgång av karta och kompass och sedan får 
gå ut och testa att hitta med hjälp av en karta.

Under genomgången berättar ni ledare hur en kompass fungerar och vilka dess olika delar 
och siffror, som kompasshus och gradantal, är för något. Gå sedan vidare till att visa kartan 
och förklara alla symboler och linjer på kartan för scouterna. Sista steget är att förklara hur 
kartan och kompassen fungerar tillsammans.

När scouterna nu har koll på kartan och kompassen får de testa sina nya kunskaper. Inför 
denna del bör ni innan mötet ha förberett en karta per patrull. Välj ett lagom stort område 
kring er möteslokal och ta ut en karta i den detaljrikedom ni känner passar bra. Kartan bör 
vara samma för alla patruller. Markera sedan ut fyra-fem punkter på kartan som patrullerna 
ska gå till, välj gärna olika punkter för patrullerna för att ge dem lite mer spänning i mötet. 
Vid varje punkt de ska gå till bör ni innan mötet 
ha placerat ut antingen ett meddelande eller något 
som de kan ta med sig tillbaka till lokalen när de 
hittat punkten.

Om någon patrull går fel eller inte hittar sina 
punkter är det viktigt att ni utvärderar vad som 
gått fel för att inte skrämma dem från att ta ansvar 
för karta och kompass i framtiden. 

Marodörskartan  
Låt scouterna hitta i närområdet

Märket Hitta passar bra 
till detta möte
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Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få testa på något nytt och roligt som de aldrig 
tidigare gjort. 

Målspår: fysiska utmaningar, aktiv i gruppen

Huvudaktivitet
Det är viktigt att ha kul och bryta av från allt allvar i skolan ibland. Trollkarlsstudenterna på 
Hogwarts brukar spela quidditch, en väldigt omtyckt trollkarlssport, som scouterna ska få 
testa på detta möte. Ni kan läsa om när Harry Potter fick sin första genomgång av sporten i 
kapitel 10 ”Allhelgonaaftonen” på s. 209-213 (s. 137-139 i den illustrerade upplagan). Och 
här nedan kan ni hitta information och instruktioner om hur ni spelar.

Quidditch  
Testa den omtyckta trollkarlssporten 

Träning
Innan scouterna börjar spela måste de självklart träna på att flyga med kvastar. Ge alla scout-
er var sin kvast, ett kvastskaft eller meterlånga pinnar, och lek leken skeppslag. I leken ropar 
en ledare ut åt vilket håll scouterna ska flyga (höger, vänster, framåt, bakåt), om de behöver 
stanna snabbt och om de behöver hoppa eller ducka för en dunkare. Kör ett par gånger tills 
scouterna kan styra sina kvastar. Här kan ni självklart välja en annan lek om ni känner för det.

Spelet
Quidditch har idag etablerats som en sport även i mugglarvärlden, främst på amerikanska 
universitet men även på vissa platser i Sverige. Sporten spelas på en plan liknande en fotbolls-
plan i storlek, med två planhalvor, men med tre cirkelformade mål. Varje lag har enligt regler-
na sju spelare, detta kan ni självklart variera utifrån avdelningens storlek. Spelet har tre olika 
bollar och fyra olika spelartyper, som alla förklaras senare. Eftersom det är en trollkarlssport 
så spelas den självklart på kvastar uppe i luften. Innan mötet bör ledarna förbereda kvastar av 
något slag, t.ex. kvastskaft eller meterlånga pinnar, till alla scouter.
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Planen
Planen utgörs av ett lagom stort område utomhus. Markera upp en rektangel som ni delar av 
på mitten så att det bildas två planhalvor. På vardera sida placerar ni sedan ut tre stycken run-
da mål, dessa kan utgöras av hinkar, rockringar eller liknande. Om det är möjligt placera dem 
en bit upp i luften t.ex. på en surrad ställning. Markera ut ett område med tre meters radie 
runt målen som utgör målområdet där vaktaren, lagens målvakter, får vakta målen.

Den gyllene kvicken
Den gyllene kvicken utgörs av en person helt klädd i gult eller guld, med en golfboll instop-
pad i en ”strumpa” (helst gul) hängande i byxlinningen (bak). Det lag som fångar kvicken 
tilldelas 150 poäng och avslutar samtidigt spelet. Den gyllene kvicken får röra sig som den 
behagar i och utanför arenan. Dock får kvicken bara vara borta från arenan i max fem mi-
nuter per försvinnande. Om kvicken jagas måste kvicken stanna inom eller angränsande till 
arenan i minst 45 sekunder innan kvicken får bege sig bort från spelområdet igen. 

Klonken
Klonken är en något urluftad basketboll. Varje gång någon gör ett godkänt mål med klonken 
utdelas tio poäng. Ett godkänt mål är när klonken helt passerat in genom ett av motståndar-
nas mål.

Dunkare
Det finns två dunkare. Använd bönsäckar, eller mjuka bollar. Dunkarna används av slagmän-
nen för att distrahera det mötande laget.

Domare och spelarpositioner
Domaren är lämpligen en ledare som har koll på spelets regler och är utrustad med visselpipa, 
papper och penna för poängräkning och tidtagarur. Domarens ord är det som gäller och inget 
av det domaren beslutar om kan på något sätt överklagas. Brott mot vad domaren beslutat 
bestraffas med tio poängs avdrag för det egna laget. Det är domarens uppgift att se till att ett 
rent spel spelas. Domarens uppgift är också att ha koll på de tider som angetts.

Vaktaren
Vaktaren vaktar de tre ringarna i sitt lags målområde, och kan förflytta sig som den vill inom 
sitt målområde. Vaktaren får under inga omständigheter lämna sitt målområde. Undantag är 
vid time-out och halvlek. Lämnar vaktaren sitt målområde under spelets gång kommer fem 
poäng att dras av från det egna laget.
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Slagmännen
Två stycken slagmän använder sig av en av de två dunkare som finns att tillgå samt var sin 
frisbee för att distrahera det andra lagets spelare. Frisbeen används för att slå i väg dunkarna 
eller för att skydda sig mot dem. Slagmännen får slå dunkarna mot vilken del av motståndar-
ens kropp de finner lämpligt med undantag från huvudet, dock bara om denna har antingen 
en dunkare, klonk eller är på jakt efter den gyllene kvicken. Brott mot detta bestraffas med fem 
poängs avdrag för det egna laget. Slagmännen är de enda spelarna som får använda dunkarna. 

Jagarna
Tre stycken jagare ska kasta klonken mellan sig för att till slut försöka få klonken genom ett 
av målen i motståndarlagets målområde. Lyckas man belönas laget med tio poäng. Jagare får 
tackla motståndarlagets jagare men endast den som har klonken i sin ägo. Tacklas någon i 
det mötande laget utan att ha klonken i sin ägo straffas den eller de som tacklat genom fem 
poängs avdrag.

Sökaren
Det finns en sökare i varje lag, och sökarens uppgift är att försöka fånga den gyllene kvicken 
(golfbollen som hänger i strumpan på den person som tagit på sig rollen som den gyllene 
kvicken). Sökaren är den enda av alla spelare i laget som får befinna sig utanför arenan, dock 
endast under en maxtid på 60 sekunder åt gången för att söka efter den gyllene kvicken. 
Överträdelse av regeln bestraffas med fem poängs avdrag. Denna regel gäller dock inte vid 
direktkontakt med den gyllene kvicken. Om sökaren lyckas ta den gyllene kvicken belönas 
det egna laget med 150 poäng och spelet är avslutat.
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                                        REGLER

Spelet börjar med att domaren släpper ut den gyllene kvicken som får ett försprång 
på 45 sekunder och därmed får chansen att bege sig sig vart den vill. Då 45 sekunder 
har gått går domaren, jagarna och slagmännen ut mot mittringen där spelarna ställer 
upp sig på sina platser, vaktarna går till sina målområden. Domaren placerar ut dun-
karna, bönpåsarna, på sina platser och kastar upp klonken i luften vartefter jagarna 
sätter fart mot denna och slagmännen mot dunkarna och sökarna börjar leta efter 
den gyllene kvicken. Spelet har på allvar börjat!

Friskott kan delas ut av domaren som tillägg om domaren anser att detta är nödvän-
digt. Friskott görs genom att en jagare gör ett anfall mot det mötande lagets målom-
råde, ingen får hindra ett friskott förutom det mötande lagets vaktare.

Om en spelare förutom sökaren är utanför planen går klonken över till det andra 
laget. Slagmän får hämta dunkare som hamnat utanför arenan.

Att greppa tag i en motståndares klädsel eller kvast är strängt förbjudet och bestraffas 
med fem poängs avdrag.

Spelet avslutas när den gyllene kvicken har fångats, och vinner gör laget som har 
högst poäng.

Tänk på att se till att alla får vara med och spela!

1.

2.

3.

4.

5.

6.

TERMINSPROGRAM 
 



24

Mötets syfte
Syftet med kvällens möte är att scouterna ska få testa nya roliga spel och få ha ett lugnt och 
avslappnande möte. 

Målspår: fantasi och kreativt uttryck

Huvudaktivitet
Mot slutet av terminen kan det vara skönt med ett avslappnat och lugnt möte, som en spel-
kväll. Trollkarlarnas favoritspel är trollkarlsschack. Eftersom mugglare inte har några levande 
schackpjäser får det gå bra med vanliga sällskapsspel, men ni kan läsa om när Harry Potter och 
Ron Weasley spelade trollkarlsschack i kapitel 12 ”Erised-spegeln” s. 246-247 (s. 163-164 i den 
illustrerade upplagan).

För kvällens möte kan ni sätta upp ett par bord och förbereda olika spel för scouterna. Försök 
att hitta några spel som är nya och annorlunda för att göra mötet lite mer spännande.

Förslag på spel kan vara:
• Gör en trolleristation där scouterna kan öva på lättare trolleritrick
• Munchkin, ett kortspel på engelska som kräver hjälp från en ledare.
• Mugglar-schack, inget nytt spel men något som upptäckare sällan spelar.
• Sänka skepp, ett klassiskt spel som går ut på att sänka motståndarens skepp på ett rutnät.
• Carcassonne, ett spel som går ut på att bygga borgar och samla poäng.
• Twister, ett lite mer fysiskt spel där man får flytta sig i konstiga situationer på en färgglad matta.

Det finns många andra spel att hitta i lokala spelbutiker eller på nätet.

Trollkarlsschack  
Anordna en spelkväll 
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Mötets syfte
Syftet med mötet är att låta scouterna tänka sig in i världen omkring oss och reflektera över sina 
egna tankar och värderingar under stjärnornas sken.  

Målspår: existens, egna värderingar

Huvudaktivitet
I den magiska världen är stjärnorna och deras rörelser viktiga och välstuderade. Under detta 
möte får ni gå ut och kolla på stjärnorna. En kväll under stjärnorna är för många mugglare 
något magiskt som väcker tankar om oss själva och vår plats i världen. Ni kan läsa om Harry 
Potters tankar om sig själv i kapitel 12 ”Erised-spegeln” på s. 256-260 (s. 169-172 i den illustre-
rade upplagan).

Detta möte läggs förslagsvis lite senare på kvällen än vanliga möten för att ni ska kunna se stjär-
norna. Ta med scouterna till en mörk plats där ni kan sätta er på liggunderlag eller liknande och 
titta upp mot stjärnorna. Har ni en stjärnkikare som scouterna kan använda förhöjer det upple-
velsen. Ni kan hjälpas åt att tillsammans identifiera några stjärnbilder och andra himlakroppar, 
det finns en del appar som kan underlätta för de som har smartphones.

Efter att ha skådat upp mot stjärnorna en stund är det tid att gå över till reflektion. Förbered 
innan mötet några frågor till era scouter tänka på, utifrån vad ni tror er grupp behöver reflektera 
över. Be sen scouterna att ta en stund för sig själva, antingen sittandes kvar på samma plats eller 
så kan de ta en kort promenad. Efter en stund bör scouterna komma tillbaka och dela med sig 
av vad de tänkt på och hur de har svarat på era frågor.

Ni kan under mötet även låta era scouter ta reda på vilket stjärntecken de har och vad deras 
horoskop är. Scouterna får fundera över horoskopet. Vad stämde, vad stämde inte, är det bra 
eller dåligt och om man ska lita på horoskop. Scouterna kan dela sina horoskop och funderingar 
i patrullen eller ta stunden för sig själva.

Upptäckarna kan behöva lite hjälp av ledare att komma igång med en reflektion och att hålla 
sig till ämnet. Om ni har möjlighet, så dela gärna upp er med en ledare per patrull under reflek-
tionen. 

Astronomi  
Vad gömmer sig i stjärnorna? 
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Under terminens möten går scouterna igenom en del av momenten som krävs för några av 
Scouternas märken. Om scouterna vill ta dessa märken kan ni ledare anpassa aktiviteterna lite 
för att alla delar av märket ska finnas med under terminen. Berätta för era scouter vad ni har 
för mål och vad som krävs för att ta varje märke.

Bevismärke Kniv
Kniven är ett praktiskt verktyg som samtidigt kan skada allvarligt. 
Aktiviteterna för att få knivmärket är tänkta att ge scouten de färdigheter 
och kunskaper som behövs för att hantera en kniv på ett säkert sätt. 
Att jobba med knivbeviset innebär både praktiska övningar och samtal 
om vad som är viktigt att tänka på. Gör aktiviteterna kopplade till bevis-
märket i ett sammanhang så att det blir tydligt för alla när kunskaperna är 
tänkta att användas. Till exempel genom att tälja något som går att använda, öva på att spänta 
stickor för att kunna göra en upp eld och prata om knivlagen samtidigt som ni gör aktiviteter 
kopplade till samhället i stort. 

Behöver du tips på bra aktiviteter kolla på www.aktivitetsbanken.se, prata med ledarvänner 
eller fråga vad scouterna vill hitta på för att uppnå målet med att lära sig allt om kniven.

Innehåll:
För att få knivbeviset ska du som scout känna till och kunna visa dina patrullkompisar och din 
ledare hur en kniv används så att ingen person, du själv eller andra, skadar sig och följa detta 
när du använder kniven. Du ska:
• veta hur en kniv tas emot och lämnas på ett säkert sätt och följa detta när du använder kniven.
• kunna hantera kniven på ett sätt som gör att den inte skadas eller slits mer än nödvändigt.
• känna till vad den svenska knivlagen innebär.
• veta vad knivens delar kallas. 
• kunna slipa en kniv.
• ha provat att tälja något användbart på ett säkert sätt som ledaren godkänt. 

Märken  
Förslag på märken som passar denna termin
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Skapa
För att få intressemärket Skapa ska du tillverka tre olika saker i tre olika 
material och på tre olika sätt. Det kan t.ex. vara att tillverka en patrull-
tröja, en patrullmaskot, en egen kniv eller sölja, bygga en fågelholk, 
knyta armband, sy packpåsar, scrapbooking m.m. Du ska själv vara med 
och bestämma hur föremålen ska se ut och på vilka sätt du ska skapa dem. 

Mattvåan 
För att få Mattvåan ska du ha varit med och lagat mat inomhus och utomhus på spritkök eller 
liknande och varit delaktig i matlagningen från start till disk. Men du ska också 
kunna hantera hygienen enligt intressemärket Matettan. 

Du ska också vara med och planera menyn för en helgövernattning eller 
motsvarande tid. Du ska kunna följa ett recept och laga mat med flera 
ingredienser både inomhus och över öppen eld.

Du ska också känna till vad som påverkar hållbarheten på olika livsmedel 
och hur de behöver förvaras. 

Hitta
För att få intressemärket Hitta ska du veta vad du ska göra om du går vilse 
och hur du kan öka chansen att bli hittad. Du ska kunna din adress och 
ett telefonnummer till en vuxen anhörig utantill och ha provat att vara 
ensam en kort stund i naturen.
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Karaktärsbeskrivning
Den första bilagan beskriver några av de mest framträdande karaktärerna i Harry Potter- 
böckerna för att underlätta för er ledare att anta någon av karaktärerna eller berätta om dem.

Antagningsbrev till upptäckarscouternas skola för häxkonster och trolldom
Precis som Harry Potter fick sitt antagningsbrev till Hogwarts finns det en bilaga med ett 
omskrivet antagningsbrev för de som vill starta det symboliska ramverket redan innan det förta 
mötet. Skriv ut brevet och fyll i den information som saknas på linjerna.

Marodörskartan
För mötet Marodörskartan finns det en bilaga med utsidan till marodörskartan från Harry 
Potter och fången från Azkaban som kan kopieras till baksidan av de kartor ni använder. Kartan 
kan vikas i fyra delar till en folder som öppnas på mitten.

Bilagor  
Förgyll terminen med rekvisita
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Harry Potter   
Historiens huvudkaraktär. Lämnad till sina elaka släktingar som spädbarn kämpar Harry hårt 
med att ha ett någorlunda drägligt liv tills han fyller elva år och börjar på en ny skola. Skolan 
kastar omkull hans liv och snart blandar han trolldrycker och får fjädrar att sväva. Harry är 
modig, snabbtänkt, en god vän och en fantastisk trollkarl. Harry börjar under året förstå att 
han inte är någon verklig trollkarlselev och det finns mörka krafter i hans närhet. Han blir 
indragen i farliga äventyr men tack vare sina vänners stöd klarar han sig ur knipan briljant. 
Harrys mörka rufsiga hår tillsammans med de runda glasögonen och det blixtformade ärret i 
pannan gör honom lätt igenkänd bland alla världens trollkarlar.

Ronald Weasley
Den första trollkarlskompisen Harry träffar. Ron kommer från en av de äldsta trollkarls-
familjerna i England. Den stora familjen har det svårt med pengarna, så alla ägodelar har han 
fått ärva från en av sina bröder. Även om han har en stor del otur och kan ha lite kort tempe-
rament finns Ron alltid där för sina vänner när de behöver honom som mest. Precis som alla i 
hans släkt har Ron ett yvig rött hår som kännetecknat släkten i generationer, tillsammans med 
deras slitna kläder.

Hermione Granger
Harrys klasskamrat som liksom han aldrig tidigare hört talas om den magiska världen kommer 
snabbt in i skolarbetet och de många ämnena. Hermione är en av den moderna tidens smar-
taste häxor. Hon har svårare för att samarbeta med sina klasskamrater tills hon en dag hamnar 
på äventyr med Harry och Ron. En oslagbar patrull har bildats. Hermione har ett stort rufsigt 
brunt hår och nästan alltid en bok i sin hand.

Rubeus Hagrid
Halvjätten och Hogwarts nyckelväktare väcker Harry mitt i natten på hans elfte födelsedag för 
att berätta att han är en trollkarl och har fått en plats på världens finaste trollkarlsskola. Hagrid 
blir en stöttande figur för Harry och svarar på alla frågor han kan tänkas ha om den magiska 
världen. Hagrid är otroligt snäll, hjälpsam och välvillig med en svaghet för magiska djur och 
väsen. Hagrid märks lättare än någon annan på Hogwarts. En halvjätte med en otrolig mängd 
hår och skägg är svår att missa. 

Karaktärsbeskrivningar  
Förklaring till några av personligheterna i böckerna
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Albus Dumbledore
Hogwarts rektor och världens främsta trollkarl. Dumbledore ger Harry ett stöd som ingen 
annan kan ge i hans mörkaste stunder. Dumbledore blir en mentor för Harry som börjar förstå 
att han inte kommer ha någon vanlig tillvaro, men att han alltid kommer att ha stöd av sina 
vänner. Dumbledore är en vis man med mycket humor och en förtjusning för all sorts godis. 
Med sitt hår och skägg som når midjan syns det tydligt att Dumbledore inte är någon yngling. 
Men ögonen bakom de halvmånformade glasögonen gnistrar med energi.

Minerva McGonagall
Är elevhemmet Griffindors föreståndare och vice rektor. Förlitar sig till skolans regler och att 
allt ska vara rätt och riktigt. På lektioner och i korridorerna är hon sträng och sträv men under 
ytan glöder en känsla för omvårdnad av alla elever och en djup kärlek till trollkarlssporten 
quidditch. Nästan alltid klädd i klargröna kläder och en trollkarshatt som matchar går 
McGonagall genom korridorerna och håller uppsikt över eleverna

Draco Malfoy
Redan vid deras första möte i klädesbutiken förstår Harry att han och Draco inte kommer 
att bli bästa vänner. Draco växer med tiden till Harrys värsta fiende i skolan och de utkämpar 
många strider mellan varandra på både det ena och andra sättet. Dracos rika och anrika troll-
karlsfamilj bidrar till hans översittarfasoner och till att han ser ner på alla sina klasskamrater. 
Precis som Weasley-släkten utmärks Malfoys tydligt med sitt ljusa hår, raka hållning och dyra 
kläder.

Severus Snape
Som en gammal fiende till Harrys pappa ställer Snape snabbt Harry mot väggen för att visa att 
inte ens den utvalde Harry Potter kan allt på sin första dag på trollkarlsskolan. Tillsammans 
med Draco Malfoy blir Snape ett av Harrys stora problem i vardagen. Snape är arg och tillbaka-
dragen mot alla utom Slytherinelever men någonstans därunder gömmer sig något annat. 
Efter år i skuggorna nere i fängelsehålorna är Snapes hy nästan likt ett spökes och med sin 
svarta klädnad skrämmer han lätt de flesta elever.
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