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Välkommen 
till en ny termin
Dags för en ny termin med många förväntansfulla scouter och
ledare! I det här terminsprogrammet hittar ni tips och inspira-
tion till tio möten som alla bygger på det övergripande temat 
”Superhjältescouterna och pusselmysteriet”. Detta är ett 
upplägg där scouterna under terminen får hjälpa Tofs och 
hans vänner superhjältescouterna att lösa mysteriet med de 
försvunna pusselbitarna genom att genomföra olika slags 
utmaningar och aktiviteter. Terminsprogrammet är anpassat 
för spårarscouter. Använd de förslag i terminsprogrammet 
som passar för er. Anpassa och ändra efter era behov och 
förutsättningar, blanda med egna idéer och glöm inte att göra 
scouterna delaktiga i utformningen av terminen. 
På www.aktivitetsbanken.se finns fler tips på aktiviteter och möten.
Fler terminsprogram för spårarscouter, men även för andra 
åldersgrupper, finns att ladda ner på Leda scouting-sidorna på 
www.scouterna.se/ledascouting.

SCOUTERNAS TERMINSPROGRAM tas fram av Scouternas nationella programgrupp. 
Gruppens arbete bedrivs helt ideellt och stöttas av en anställd. 
2017/2018 bestod programgruppen av Malin Stigemyr, Anton Nilsson, Catharina Paulcén, Emil Isberg, Anna Rosqvist, 
Lisa Karlsson och Cajsa Törnmarck. Arbetet stöttas av Kajsa Urge, programansvarig, Scouterna. 
Om du vill komma i kontakt med programgruppen kan du maila Scouterna på info@scouterna.se



4

SUPERHJÄLTESCOUTERNA 
OCH PUSSELMYSTERIET

TERMINS-
PROGRAM 
SPÅRARE

Terminsprogram med utgångspunkt 
i 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 sam-
hällsengagemang samt stödjande och lyssnande ledarskap. Under terminen är det viktigt 
att alla olika delar kommer med. Se scoutmetoden som just en metod, inte som 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 de 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 de ska lära sig att surra för att kunna bygga saker på lägret. 

Scoutprogrammet bygger på 14 målspår. Under rubriken ”Mötets syfte” presenteras vilka 
målspår som är i fokus under mötet. I det här terminsprogrammet kan många olika målspår 
beröras, men de målspår som får lite extra utrymme är aktiv i gruppen, fysiska utmaningar, 
problemlösning samt fantasi och kreativt uttryck. Tanken är att fokusera på två till fyra målspår 
per termin. På detta sätt får scouterna totalt under alla sina samlade spårarterminer möta alla 
olika målspår. 

ANVÄND BÖCKERNA OCH SKAPA STUDIECIRKLAR
Mer inspiration och tips om scoutmetoden, programplanering och målspåren hittar du i 
boken ”Ledaren – gör dig redo” och ”Den stora spårarboken ”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 studie-
cirklar flera terminer i rad så att nya scouter också får programmaterialet.

Patrullsystemet Lokalt och globalt 
samhällsengagemang

Learning 
by doing

Lag och löfteStödjande och 
lyssnande ledarskap

Friluftsliv Symboliskt ramverk
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Planera för gemenskap och trygghet 
Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende på vilken kår eller samverkansorganisa-
tion du tillhör. Det här programmet är tänkt att passa alla, oavsett tillhörighet, vilket bety-
der att ni själva får anpassa programmet efter er inriktning och verksamhet. Programmet är 
uppbyggt kring tio möten, för att genomföras under en termin. 

Att vara utomhus gynnar ofta scouternas lärande och utveckling, och om väder och ljus tillå-
ter 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 ni 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 av-
slutningsceremonin. Dra inte över utsatt sluttid, för de som hämtar barnen är det ofta viktigt 
att ni håller tiden. 

Det finns inga tidsangivelser utsatta på de olika aktiviteterna men tanken är att hela mötet 
ska ta en och en halv timme. Ni får tillsammans uppskatta tidsåtgången för de olika aktivite-
terna då ni är de som har störst kännedom om scouterna på er avdelning och således bäst kan 
bedöma hur lång tid exempelvis en reflektionsrunda tar i er grupp.

Många scouter uppskattar hajker och övernattningar som också är viktiga för sammanhåll-
ningen. En eller två hajker per termin kan vara lagom för den här åldersgruppen. Tänk på att 
informera och skapa en dialog med vårdnadshavarna innan hajker och övernattningar.
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Symboliskt ramverk för spårarterminen – 
Superhjältescouterna och pusselmysteriet 
Detta terminsprogram har det symboliska ramverket ”Superhjältescouterna och pusselmyste-
riet”. Spårarscouterna blir superhjältescouter som ska hjälpa detektiven Tofs och hans spårar-
vänner Klara, Grindal, Solfina, Mary-Ellen och Josefin, som alla är spårar-superscouter, att 
lösa det stora pusselmysteriet. Genom att scouterna samarbetar för att lösa uppgifter tillsam-
mans ligger fokus på målspåren aktiv i gruppen och problemlösning. Genom att vara påhittiga, 
använda fantasin och kreativiteten, ta sig an mer eller mindre krävande och utmanade 
uppdrag samt genom att ta hand om sin kropp blir det också fokus på målspåren fantasi och 
kreativt uttryck samt fysiska utmaningar. 

VILKA OCH VAD MÖTER VI I TERMINSPROGRAMMET
I terminsprogrammet finns en del olika figurer och karaktärer samt pusselbitar. 
Här nedan beskrivs vilka dessa är och vad det innebär. Denna bakgrund kan ni 
också använda om ni vill förklara mer kring de olika figurerna/karaktärerna för 
era egna scouter. 

Detektiven Tofs Den röda tråden under det här terminsprogrammet är 
att Tofs upptäckt ett mysterium. En dag hittade Tofs plötsligt en mystisk 
pusselbit ute i skogen och bestämde sig för att ta på sig rollen som detektiv 
och undersöka detta närmare. Men nu behöver Tofs er hjälp, tillsammans blir 
ni mycket starkare och klokare. Med hjälp av superhjältescouterna hoppas Tofs 
hitta fler ledtrådar för att kunna lösa mysteriet och få veta vad allt handlar om.

Spårar-superhjältescouterna Till Tofs hjälp i jakten på fler försvunna pusselbitar har 
Tofs sina fem spårarvänner som är experter på spårarscouting. De har alla olika egenskaper 
som är just deras superhjältekrafter och styrkor. Under fem av mötena kommer de fem olika 
spårar-superhjältescouterna att behöva hjälp från scouterna med att lösa olika uppgifter inom 
sina respektive superhjältespecialområden. Varje spårar-superhjältescout har sitt eget super-
hjältemärke, som symboliseras av den scoutmetod som just den spårar-superhjältescouten är 
expert på. På samma sätt representerar färgen på manteln de målspårballongers färg som är 
kopplade till respektive spårar-superhjältescouts särskilda kunskapsområde. De har också ett 
eget superhjältescoutnamn kopplat till en av sina egna superkrafter.
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Superhjältescouterna– vilka är de? Alla har vi en superhjälte inom oss i form av våra 
egna styrkor och förmågor, vår alldeles egna superkraft. Det kan innebära att vara klurig, bra 
på att hitta mönster, vara uppmärksam, vara omtänksam, tycka om att laga mat, bra på att 
lyssna på andra eller något helt annat. Denna termin får ni tillsammans utforska och använda 
era samlade styrkor och förmågor för att tillsammans lösa ett mysterium. 

Varje scout blir under era möten en superhjältescout som samarbetar med övriga scouter i 
patrullen och på avdelningen. Eftersom ni är scouter så blir ni inte bara vanliga superhjältar 
utan just superhjältescouter. Med gemensamma krafter ska ni ta er igenom olika utmaningar, 
samla ledtrådar och försöka hitta lösningen tillsammans. Ni bygger tillsammans med scouterna 
upp förväntningarna och gör aktiviteterna utifrån förutsättningarna för just er verksamhet. 

Pusselmysteriet och pusselbitarna Den mystiska pusselbiten som Tofs hittat är starten 
på uppdraget att lösa olika utmaningar för att kunna samla fler pusselbitar och slutligen 
kunna lösa hela mysteriet. Pusselbitarna är nycklarna till att lösa mysteriet och de ledtrådar/
belöningar som delas ut till scouterna efter slutfört uppdrag. En mer utförlig beskrivning 
kring pusselbitarna finns i avsnittet Förberedelser och tips inför uppstart.
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INTRODUCERA OCH FÖRSTÄRKA DET SYMBOLISKA RAMVERKET
Detta terminsprogram baseras på superhjältar och att lösa ett mysterium, vilket är ett tema 
som ofta är välbekant för många av scouterna, men det är viktigt att ni tillsammans skapar ert 
ramverk för terminen som blir välbekant för alla. Det symboliska ramverket är en av scout-
metodens delar och spelar under terminen en stor roll för att ge scouterna de bästa förutsätt-
ningarna för ett bra program. 

För att alla ska få ut så mycket som möjligt av terminen kan ni under första mötet inleda 
med att prata om superhjältar och skapa era egna superhjältescoutnamn. Ni kan också skapa 
er egen superhjältescoutmantel med er egen superhjältescoutsymbol. Denna mantel kan ni 
inleda varje möte med genom att ta på er som en inledningsceremoni. Vill ni bara tillverka 
en symbol/ett märke utan mantel kan ni istället sätta symbolen/märket på en säkerhetsnål 
eller exempelvis hänga i ett snöre. På detta vis blir det lättare för alla scouter att förstå det 
symboliska ramverket och känna sig delaktiga. 

För att förstärka scouternas upplevelser under terminen kan ni som ledare gå in i ett rollspel, 
ta på er rollen som Detektiven Tofs och/eller som Tofs vänner spårar-superhjältescouterna. 
Detta görs för att alla scouterna ska ha lättare för att komma in i det symboliska ramverket 
och för att förstärka känslan av att ni alla är superhjältescouter. Kanske är det alltid en 
ledardetektiv (Tofs) eller en spårar-superhjältescout som är den som är med och presenterar 
uppdragen under varje möte. Scoutlokalen eller utomhusområdet ni befinner er i är kanske 
utsmyckat med era superhjältescoutsymboler, stora pusselbitar eller symboler som kan kopplas 
till detektiv- och superhjältetemat så som förstoringsglas, ficklampor som hänger i trefötter, 
mantlar eller något annat som gör att symboliken till det ni gör kommer fram lite extra. 
Endast er fantasi sätter begränsningarna för vad som går att göra.
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”Den stora spårarboken”
och ledarguiden  
För spårarscouter finns den egna boken ”Den stora spårarboken”, där ni får följa Tofs på hans 
uppdrag att berätta om vad spårarscouting är. I boken träffar ni också de fem vännerna till 
Tofs, som i detta terminsprogram blivit spårar-superhjältescouter. Använd gärna boken under 
era möten och som inspiration. De fem mötena, som har varsin spårar-superhjältescout i 
fokus, har också sidhänvisningar till var i ”Den stora spårarboken” som ni kan läsa specifikt 
om äventyren med just den vännen. 

Mer tips om hur ni kan använda ”Den stora spårarboken” och tänka kring verksamheten 
med spårarscouter finns i ledarguiden till ”Den stora spårarboken”. Denna ledarguide hittar 
ni på Leda Scouting-sidorna på Scouternas hemsida. I ledarguiden finns bland annat tips 
på hur ni kan reflektera och utvärdera kring era olika möten, samt andra tips som kan passa 
väldigt bra att använda er av tillsammans med detta terminsprogram. 

LEDARGUIDE 
DEN STORA SPÅRARBOKEN
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Det här ingår i varje möte 

Följande delar i detta kapitel bör ingå i varje möte. I de tio enskilda mötena 
beskrivs sedan endast mötets huvudsakliga aktiviteter. 

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 den stora ficklampan tänds, som en symbol för att det är dags att 
börja söka efter ledtrådar. Detta kan vara ett ljus, en lykta, en särskild lampa eller en brasa 
som tänds upp i möteslokalen där det även ligger en stor pusselbit med superhjältescoutsym-
bolen på. Ni kan också surra en större trefot att hänga upp en lykta eller lampa i. Upplägget 
för vad som tänds, hur det tänds och vem som tänder är helt upp till er! Efter att ni skapat er 
en ljuskälla läser ni dagens brev/uppdrag från detektiven Tofs. Vill ni göra det mer levande 
kan ni låta en ledare spela Tofs och läsa brevet. Ett annat förslag är att använda er av spå-
rar-superhjältescouterna när det är dags för deras respektive möte, eller så har ni en detek-
tivassistent av något slag som kommer och levererar meddelandet. Vill ni inte ha med detta 
slags rollspel väljer ni att leverera meddelandet på det sätt som ni tycker passar era scouter 
bäst. Till vart och ett av de tio mötestillfällena finns ett kort förslag till meddelande. Ni kan 
läsa det som det är eller anpassa och lägga till eller dra ifrån så att det fungerar till ert upplägg. 

Ni kan också som en ceremoni ta på er era superhjältescoutmantlar/superhjältescoutmärken 
som en start på varje möte.

UPPROP
Ha en närvarolista med alla scouters namn ifyllda. Läs upp namnen och pricka för de närva-
rande. 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 aktivitetsstöd 
från kommunen och/eller en samverkansorganisation.

MÖTESUPPLÄGG 
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Till varje möte finns det en eller flera tänkta huvudaktiviteter som beskrivs. Varje möte har 
ett tillhörande meddelandeförslag från Tofs. Tänk även här på att mer inlevelse och förbe-
redelse inför varje möte ger scouterna mervärde. 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.

LEK 
Lekar kan vara ett sätt att ta ett kortare avbrott och få fokusera på något annat en stund. Det 
kan också passa bra som en start- eller avslutningsaktivitet. En extra lek om aktiviteterna går 
fortare än tänkt eller om ni behöver bryta det ni håller på med och göra något annat är också 
bra att ha med i planeringen. I Aktivitetsbanken på Scouternas webbsida finns det förslag på 
lekar. Efter mötets huvudaktiviteter i detta terminsprogram finns också några lekförslag som 
kan passa till de olika teman som mötesaktiviteterna fokuserar på. Lekarna är dock bara kort 
beskrivna med namn eller en enkel förklaring för att ni själva ska kunna gå vidare och söka 
mer information om leken i de fall ni vill ha stöd eller förklaringar till lekens tillvägagångssätt.

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 scouterna 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 som person betedde 
mig, hur vi samarbetade, varför resultatet blev som det blev, hur det kändes och så vidare. En 
viktig del i reflektionen 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 handlar om att locka fram orsaken till varför scouterna 
tänkte eller agerade som de gjorde. För att få scouterna att lyssna på varandra och för att det 
ska bli tydligt vems tur det är att prata kan ni använda er av ett pratföremål, till exempel en 
liten ficklampa, ett förstoringsglas eller en pusselbit. Den som har föremålet i sin hand får 
prata utan att bli avbruten och skickar sedan vidare föremålet 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 brev om hur mötet har varit 
eller om sina egna upplevelser under mötet. I ledarguiden till ”Den stora spårarboken” hittar 
ni också tips om utvärdering och reflektion. 
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Pusselgömma En del i er avslutningsceremoni är också att samla in den eller de pusselbitar 
som scouterna samlat ihop under mötet. Ha en burk eller låda som ni skapat tillsammans 
under första mötet där ni kan lägga alla bitar i tryggt förvar. För att öka spänningsmomentet 
kan ni sätta lås på lådan och enbart låsa upp den just i slutet av mötet för att lägga i de nya 
pusselbitarna. Mer om pusselgömman kan ni läsa om i avsnittet om Förberedelser och tips 
inför uppstart. 

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 även till nästa möte.

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. Den som får ljuset/lyktan behåller det en stund och får 
tillfälle att tänka på saker som gör en glad eller ledsen eller som på något annat sätt ligger en 
nära. Den som vill kan även göra det i form av en bön och sedan kan till exempel scoutbönen 
bedjas tillsammans. Gör klart för scouterna att det är helt frivilligt både att be och att tänka 
på något särskilt när de håller ljuset, men att alla måste visa respekt för varandra och vara 
stilla och tysta medan ljuset skickas runt.
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Förberedelser och tips inför uppstart  
Nedan följer lite information och några tips som är bra att läsa igenom innan ni drar igång 
terminens alla möten. 

Under första mötet är det viktigt att ni förklarar för scouterna att de under terminen kommer 
att kunna samla pusselbitar varje möte. Ju fler pusselbitar desto fler ledtrådar och därmed 
större chans att sedan klara slututmaningen och lösa mysteriet. Poängtera att det kan vara så 
att de kan få olika antal pusselbitar på olika uppdrag, och att det inte gör något om de missar 
någon pusselbit eller inte lyckas samla in alla. Det är patrullen som genom sitt samarbete 
under utmaningarna samlar pusselbitar tillsammans. Ni kan också välja att dela ut pusselbitar 
för bra kämpainsatser eller dylikt så att det alltid finns en pusselbit att förtjäna för patrullen 
även om de inte skulle klara själva huvudutmaningen. På så vis ser ni till att scouterna får 
alla de tänkta pusselbitarna, även om de själva inte är medvetna om det. Ett annat alternativ 
är att scouterna alltid får pusselbiten oavsett hur de lyckas med utmaningarna, beroende på 
vilket upplägg ni föredrar och vad som passar era scouter bäst. 

PUSSELBITAR – VAD DET ÄR OCH HUR DE ANVÄNDS
Pusselbitar är superhjältescouternas belöningar som ni delar ut. Tanken med att använda pus-
selbitar är att scouterna i slutet av terminen får pussla ihop bitarna för att få fram lösningen 
på mysteriet. På baksidan av pusslet har ni då skrivit ett meddelande med chiffer som berättar 
om varför pusselbitarna har spridits ut på olika platser. 

Pusselbitarna kan ni antingen skapa själva eller så använder ni ett färdigt pussel. Storlek och 
motiv på pussel kan ni då själva välja. Det går också att köpa tomma pussel där ni själva kan 
måla ett motiv. Ytterligare ett alternativ är att skriva ut mallen på pusslet som finns som bi-
laga i detta häfte, som ni sedan kan laminera. Ett förslag på meddelande med mysteriets lös-
ning finns också som bilaga och skriver ni ut denna sida tillsammans med pusselmallen har 
ni ett färdigt pussel att använda. Ni kan också välja att skriva er egen berättelse om lösningen 
till mysteriet om ni vill anpassa till era förutsättningar och behov.   
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Pusselgömma Första mötet är uppdraget att tillverka en förvaring för alla pusselbitar som 
scouterna ska hjälpa till att leta efter. Ni kan ha en gömma per patrull eller en gemensam för 
avdelningen, beroende på hur många pussel ni väljer att använda er av. Låt scouterna deko-
rera en låda, burk eller annat föremål som ni tycker passar bra. Ett alternativ som kan öka 
spänningen kring burken är att sätta ett hänglås eller annat låssystem på lådan och att den 
bara kan öppnas av detektiv-Tofs eller en spårar-superhjältescout/detektivassistenten i slutet 
av varje möte när ni har avslutningsceremonin. 

Utdelning av pusselbitar När ni delar ut pusselbitar efter genomfört uppdrag är det bra 
att tänka på att dela ut bitar som inte passar ihop i direkt följd. Förvara pusselbitarna i den 
hemliga gömman som ni tillverkar under första mötet och låt inte scouterna börja pussla 
ihop bitar förrän sista mötet för att hålla spänningen levande. Har ni flera patruller på avdel-
ningen kan ni ha ett pussel per patrull, ett gemensamt eller om ni vill öka svårighetsgraden 
till sista mötet kan ni ha flera pussel och dela ut bitar från de olika pusslen till olika patruller 
så att de måste samarbeta för att få ihop alla pussel i slutet. Fundera då över om ni ska ha 
samma bild eller olika på framsidan av pusslet. Använder ni flera pussel kan ni också dela upp 
meddelandet i olika delar på olika pussel för att skapa ytterligare ett område där de behöver 
samarbeta.
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För att undvika att det blir en tävling mellan patrullerna, och för att förenkla flexibiliteten 
i patrullsammansättningarna under olika möten, är det en bra idé att välja alternativet att 
samla alla pusselbitar gemensamt på avdelningen. Till slutuppdraget kan då alla patruller 
samarbeta för att lösa pusslet eller pusslen om ni väljer att använda mer än ett pussel. 
Pusselbitarna delas ut antingen genom att de hittar/förtjänar dem under tiden de gör utma-
ningen eller genom att ledaren, Tofs, spårar-superhjältescouten eller en detektivassistent delar 
ut dem efter genomförd uppgift/utmaning. 

SUPERHJÄLTAR OCH DERAS EGENSKAPER – ATT FÖRSTÄRKA DET 
SYMBOLISKA RAMVERKET 
I det första mötet rekommenderar vi att ni pratar om superhjälteegenskaper samt skapar 
era egna superhjältescoutsymboler och/eller mantlar för att scouterna ska få en förförståelse 
för vad temat handlar om. Skapa en detektiv-Tofs med egna superhjälteegenskaper att utgå 
ifrån. En mjukisräv går bra att använda som Tofs, eller så skriver nu ut laminerar en bild av 
Tofs (finns som bilaga). Klä Tofs i grön mantel och visa upp Tofs eget superhjältescoutmärke 
i form av en grön cirkel med en rävsvans i. Prata om vilka superhjälteegenskaper ni tror att 
Tofs har. Exempelvis att Tofs är listig som en räv, att Tofs är bra på att smyga runt utan att 
märkas, att Tofs är expert på spårarscouting och så vidare. Låt gärna scouterna spåna fritt 
kring vad de tror och/eller hjälp till med några exempel på egenskaper. Fokusera på vad Tofs 
är bra på och inte på utseenderelaterade egenskaper för att sedan också styra in scouterna i 
samma tänk. Det här handlar om era egenskaper och att vi alla duger som vi är och utifrån 
det har våra egna unika förmågor och styrkor. 

BJUD IN TILL TERMINENS MÖTE
För att fånga in det symboliska ramverket redan innan terminen har startat kan ni skicka ut 
en superhjälteinspirerad inbjudan till alla scouter. Ett förslag till inbjudan att använda eller 
att inspireras vidare kring finns som bilaga till detta terminsprogram. 

Terminens möten 

Mötena är planerade utifrån temat superhjältescouter och pusselmysteriet med uppdraget att 
samla pusselbitar för att få ihop ledtrådar till att kunna lösa mysteriet. Känner ni att ordning-
en som mötena kommer i inte passar kan ni självklart ändra ordningen. Första och sista mö-
tet rekommenderar vi dock att ni låter behålla sina platser.  Vill ni anordna en hajk eller ett 
läger som avslutning går det också bra att inspireras vidare utifrån de mötesförslag som finns 
här. Ta avslutningsmötet eller något av de andra mötena och utveckla de vidare för att passa 
en helg eller flera dagar. Sist i terminsprogrammet finns också en bilaga med några förslag 
och inspiration på hur ni kan utveckla eller utöka mötena kring detta tema. 
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MÖTE 1. 
SUPERHJÄLTESCOUTERNA OCH DEN MYSTISKA 
PUSSELBITEN 
MÖTETS SYFTE
Detta möte handlar om att presentera terminens tema och gå igenom vad det kommer att 
handla om, låta scouterna bli bekanta med det symboliska ramverket samt dela in scouterna 
i patruller. 

Målspår i fokus Aktiv i gruppen: Scouterna arbetar tillsammans för att lösa uppgifterna, 
alla får vara aktiva och bidra. Problemlösning: Klurigheten sätts på prov när scouterna ska lösa 
chiffer för att få fram meddelandet. Fantasi och kreativt uttryck: Scouterna skapar och designar 
en egen pusselgömma. 

TOFS MEDDELANDE

”Välkomna hit alla spårare! Det är jag som är superdetek-
tiven Tofs, den bästa spåraren som finns! Jag har precis 
spårat upp den här konstiga pusselbiten. Det verkar som 
om det finns ett meddelande på den. Men, det är ett

mysterium vart resten av bitarna har tagit vägen. Jag behöver dem alli-
hop för att lista ut vad meddelandet är. Så, trots att jag är världsbäst i 
spårning kan jag nog behöva lite hjälp. Jag har redan skickat iväg några 
vänner till mig som är spårar-superhjältescouter. De letar för fullt runt 
om i världen. Men nu behöver jag hjälp att leta mer här hemma. Är ni 
redo att hjälpa mig? 

Bra! I så fall utser jag nu er alla till mina medhjälpare, ni är från och 
med denna dag superhjältescouter! Använd era förmågor och styrkor 
väl och samarbeta för att lyckas med uppdragen. Ni kommer under ter-
minen att få olika utmaningar av mig som ni ska lösa tillsammans, Det 
kommer inte att vara enkelt så klart. Det är något mystiskt med dessa 
pusselbitar och det kommer säkert att bli riktigt klurigt att kunna lösa 
en del av uppdragen Tänk på att samarbete är en väldigt bra grej om ni 
ska kunna klara av mina smarta utmaningar! För att få veta vad ert mål 
med utmaningarna är ska ni få ett hemligt meddelande av mig att lösa. 
Det hemliga meddelande är skrivet med chiffer. Första uppdraget för er 
är att lösa det. Lycka till!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Under detta första möte får scouterna träffa Tofs som detektiv och får uppdraget att hjälpa 
honom lösa mysteriet med de försvunna pusselbitarna och det hemliga meddelandet. Under 
detta möte är det bra att förklara för scouterna vad terminen kommer att innehålla, både i 
form av vad ni kommer att göra under terminens möten och hur det symboliska ramverket 
kommer att se ut. För att inte avslöja allt i förväg kan ni mer i slutet av mötet. 

Mötet består av fyra olika moment; 

1. Mötet med Tofs och utdelning av uppdrag 
Inled mötet med att Tofs plötsligt dyker upp med en mystisk pusselbit (förslagsvis en av 
hörnbitarna i pusslet). Tofs kan vara en utklädd ledare, en mjukisräv eller laminerad klipp-
docka av Tofs (se bilaga). Scouterna får meddelandet uppläst. 

2. Lös det hemliga meddelandet
När Tofs har delat ut meddelandet är det dags att låta patrullerna lösa det hemliga meddelan-
det. Beroende på scouternas förkunskaper kring chiffer kan det vara bra att gå igenom hur 
de löser chiffer och visa på olika sorters chiffer. Välj att lära ut ett nytt slags chiffer eller välj 
något de redan kan beroende på vad som passar era scouter bäst. Lämpliga chiffer för spårar
scouter kan exempelvis vara förskjutningschiffer, brädgårdschiffer eller scoutchiffer. En ännu 
enklare variant är att skriva texten baklänges eller spegelvänt. När de löst chiffret får patrullen 
sin första pusselbit och ni förklarar hur pusselbitarna kommer att användas under terminen.

Ett annat alternativ är att skriva de olika raderna i meddelandet med olika chiffer och så får 
scouterna lära sig flera olika sätt att skriva hemliga meddelanden på. Om ni vill att denna del 
ska ta längre tid och bli än mer spännande så skriv flera lappar som leder till varandra som 
en skattjakt och sprid ut dem i er scoutlokal eller i närområdet. Dessa lappar kan leda till en 
portal (exempelvis en stor trefot med en lysande ficklampa eller en dörr upplyst av ljusslingor) 
som scouterna ska gå igenom i slutet på mötet med sina pusselbitar och då officiellt bli Tofs 
medhjälpare som superhjältescouter.  

Tycker ni att det föreslagna chiffret är för långt kan ni ge olika patruller olika delar av chiffret 
så att de sedan måste arbeta tillsammans allihop för att få hela meddelandet. Det går också 
bra att endast skriva vissa delar av meddelandet med chiffer och låta resten av meddelandet 
vara i vanlig text. Välj de anpassningar som ni anser är bäst för era scouter. 

Ni kan också utveckla mötet genom att låta scouterna själva prova på att skriva egna chiffer. 
Kanske kan de skriva ett svarsbrev till Tofs med chiffer eller så kan patrullerna göra egna 
meddelanden som de sedan byter med varandra och löser. 
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Förslag till text att göra till chiffer:

Spårare!
Pusselbitarna har försvunnit!
Ni måste hjälpa mig att samla in 
dem igen.
Samarbeta i utmaningarna. 
Se upp för olika hinder.
Samla så många pusselbitar ni kan.
Ni behöver dem alla i terminens sista 
utmaning!
Vet ni vad en superhjältescout är?
Prata om det tillsammans med era 
ledare. 
Och ni, glöm inte:
Skapa en pusselgömma för att hålla 
alla bitar i säkerhet.
Tack för hjälpen, 
Vi ses snart!
/Tofs



19

SUPERHJÄLTESCOUTERNA 
OCH PUSSELMYSTERIET

TERMINS-
PROGRAM 
SPÅRARE

3. Vad är superhjältescouter – en diskussionsövning
Alla har vi förmågor och styrkor som gör oss till just den individ vi är. Som helhet i en patrull 
är vi alltid starkare tillsammans än vad vi är ensamma. Detta är tanken att ni ska få scouterna 
att förstå genom att prata om vad en superhjältescout är. Syftet är att de från denna övning 
ska få med sig budskapet att de duger som de är, och att de har sina egna förmågor och styrkor 
som de kan bidra med. Genomför övningen såhär:

A. Sprid ut massor av bilder på personer, figurer och djur på golvet eller på ett bord eller sätt 
upp dem på väggen. Förutom bilder på klassiska superhjältar som Stålmannen och Catwoman 
lägger ni också med andra seriefigurer, bilder på kända personer som gjort eller gör bra saker, 
bilder på er ledare och/eller scouterna själva samt bilder på olika djur. 

B. Be scouterna fundera på vem som är en superhjälte och varför. Låt alla välja ut en bild och 
berätta för en kompis om sitt val. Gå en runda där alla kort berättar vilken bild de valt och 
en egenskap som de tycker den personen/djuret har som gör dem till en superhjälte. 

C. Ta bort alla bilder på klassiska superhjältar och be nu scouterna att göra samma sak igen. 
Berätta att det finns massor av superhjältar kvar bland bilderna och be dem att hitta en ny 
och förklara varför den som är på bilden skulle kunna vara en superhjälte. 

D. Gör en mindmap med alla de förmågor och styrkor som lyfts av scouterna när de berättar 
om sina val och förklaringar. Led sedan in diskussionen kring att alla har vi våra egenskaper 
och styrkor som just jag är bra på och det gör oss till en viktig länk i gruppen, det är det som 
gör oss till våra egna unika superhjältar. Är det svårt för scouterna att komma på saker kan ni 
ledare ge exempel och förklara mer kring vad som gör oss alla så bra.

E. Ge scouterna i uppdrag att fundera ut vilka egenskaper och styrkor de själva har som gör 
dem till superhjältescouter. Detta är ett uppdrag som ni kan skicka med scouterna att fundera 
på till nästa möte. Som ledare är det viktigt att ni finns till hands och kan hjälpa scouterna att 
hitta sina styrkor och förmågor om de har svårt att komma på det på egen hand. 
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4. Skapa Pusselgömman
Sista uppdraget är att skapa en pusselgömma. Ni kan använda en burk, låda eller annan form 
av förvaring som ni tycker passar. Duka upp olika möjligheter till pyssel som scouterna kan 
dekorera gömman med så att den blir unik för patrullen eller avdelningen beroende på om ni 
väljer att alla patruller ska ha varsin eller om ni ska ha en gemensam. Ska ni ha lås på gömman 
är det bra att ta fram detta också.  

Patrullindelning Vill ni dela in scouterna i patruller är det bra att göra det under detta 
möte. Ni kan använda er av pusselbitar i olika färger för att symbolisera en patrull och dela ut 
pusselbitar i samma färg till de som ska ingå i samma patrull, eller göra egna superhjältemär-
ken för respektive patrull och dela ut dem till de som ska ingå i varje patrull. Ge scouterna 
en stund att lära känna varandra och prata om hur de vill vara mot varandra under terminen. 
Det kan vara bra att leka en samarbetslek när patrullindelningen är klar för att scouterna 
direkt ska få göra något tillsammans som en patrull.

PASSANDE LEKAR
• Namnlekar
• Lekar som fokuserar på hemligheter, exempelvis viskleken.

Andra exempel på samarbetslekar:
• Vik ett pappersflygplan genom att patrullmedlemmarna bara får använda en hand. 
• Låt hela patrullen stå på ett liggunderlag som de succesivt ska vika ihop utan att någon 		
	 nuddar golvet.
• Fiska upp något genom att använda en krok som har lika många långa snören som patrull-	
	 medlemmar. Var och en håller i ett snöre och gemensamt ska de styra kroken till målet.  



21

SUPERHJÄLTESCOUTERNA 
OCH PUSSELMYSTERIET

TERMINS-
PROGRAM 
SPÅRARE

MÖTE 2. 
BLI DIN EGEN SUPERHJÄLTE 
MÖTETS SYFTE
Genom att använda sin kreativitet och fantasi får scouterna skapa sina egna unika logotyper 
och tillverka superhjältemantlar. 

Målspår i fokus Fantasi och kreativt uttryck: Scouterna få använda sin kreativitet och fanta-
si för att skapa egna logotyper som superhjältescout. De tillverkar en egen superhjältemantel 
i tyg eller annat material. 

TOFS MEDDELANDE

”Är ni redo för superhjälteäventyr? 
Då måste vi se till att alla vet vilka vi 
är! Som superhjältescout kan du ha 
ditt alldeles egna personliga

 märke. Något som symboliserar dig och dina 
styrkor och förmågor som superhjältescout. Vad 
skulle det kunna vara? Fundera på en symbol 
som skulle passa dig. Så klart måste vi också se 
till att ni skaffar era egna superhjältemantlar. De 
är bra till mycket – att hålla värmen, att gömma 
sig själv eller saker under, och så ser det lite 
coolt ut så klart! Den här utmaningen handlar om 
att ni ska förtjäna en pusselbit genom att skapa 
er egen superhjältesymbol. Gör ert bästa, använd 
fantasin och hjälps åt att skapa!” 
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Under detta möte får scouterna använda sin kreativitet och skapa egna logotyper/ett eget 
märke samt sin egen superhjältemantel. Ni kan välja att skapa helt fritt eller använda model-
lerna som finns som bilaga.  

Har ni valt att döpa patrullerna till något kan ni också, om tid finns, skapa en symbol för den 
egna patrullen av valfritt material. Ni kan använda er av pysselmaterial av olika slag, återvin-
ningsmaterial, byggmaterial eller naturmaterial. Det går också att använda en blandning av 
olika material. 

Inled mötet med att återkoppla till förra mötets diskussioner kring förmågor och styrkor. Se 
till att varje scout har minst en sak som hen anser är en styrka eller förmåga. Är det någon 
som har svårt att komma på något kan ni ledare hjälpa till att komma med förslag, eller be 
övriga gruppen om idéer på förmågor. 

Utifrån sina förmågor och styrkor ska scouterna sedan skapa en symbol. Vill ni kan ni också 
låta scouterna komma på egna superhjältescoutnamn som de kan använda. 

Låt sedan scouterna göra en skiss över hur de vill att deras märke ska se ut samt av vilket 
material och med vilken metod de vill göra märket. Ni kan exempelvis måla på tyg, laminera 
pappersmålningar, sy på tyg, göra egna knappar eller spika och skruva i trä eller annat material.
Endast er fantasi sätter gränser för hur ni skapar era personliga märken och logotyper. 
Ska ni skapa en patrullsymbol kan ni genomföra det enligt samma steg också, men då är det 
hela patrullen som tillsammans får komma överens om skiss, metod och material för det som 
ska skapas. 

Vill ni skapa egna mantlar kan ni göra det lämpligen i tyg eller vaxduk. En rektangel som 
är avsmalnad upptill och urklippt med plats för hals och två ändar som fästes med kardbor-
reband är ett enkelt sätt att skapa en mantel. Dessa kan ni sedan dekorera på olika sätt med 
tygtryck, färg, dekorationer eller annat som ni önskar. Kanske gör ni mantlarna i valfri färg, 
en gemensam eller olika för varje patrull. Vill ni ha en mall på mantel finns det beskrivet i en 
bilaga till detta terminsprogram. 

När ni är klara med era märken kan ni passa på att ha en utställning med alla olika super-
hjältescoutmärken. Ni kan ha utställningen för varandra på avdelningen, bjuda in scouternas 
familjer eller kanske någon annan avdelning på kåren.   

PASSANDE LEKAR
• Lekar som fokuserar på att göra av med energi, som då blir en motpol till stillasittande 
  pyssel. 
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MÖTE 3. 
SUPERHJÄLTEJAKT 
MÖTETS SYFTE
Under det här mötet stärker ni det symboliska ramverket ytterligare genom att lära känna 
några olika spårar-superhjältescouter och deras krafter lite mer och på så vis skapa en tillhö-
righet till temat. Scouterna får öva på samarbete när de går på upptäcktsfärd efter superhjäl-
tar och deras superhjältekrafter. 

Målspår i fokus Aktiv i gruppen: Alla måste hjälpas åt för att hitta de gömda superhjältar-
na. Problemlösning: Hitta det som är gömt, hitta och lösa koder.  Fysiska utmaningar: Scout-
erna får röra sig i terräng och använda kroppen för att ta sig fram. 

TOFS MEDDELANDE

”Hjälp! Mina vänner spårar-superhjälte
scouterna och deras superhjältekrafter 
är försvunna! Jag vet inte vart de har 
tagit vägen. Igår när jag kom till min 

lya för att städa lite låg det superhjältescoutmantlar 
överallt, men inte en enda superhjältescout hittade 
jag. Ni måste hjälpa mig att hitta dem igen! Alla 
deras krafter har också förvunnit. Reflekterande 
Josefin, Uppfinningsrika Mary-Ellen och Fantasifulla 
Solfina är borta! Jag hittar dem ingenstans. Samar-
betande Klara och Naturexperten Grindal har också 
försvunnit. Kan ni snälla hjälpa mig? Jag lovar att 
belöna er med en ny pusselbit i så fall. 
Snälla, hjälp!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Detta möte handlar om att scouterna ska få spåra efter spårar-superhjältescouterna som är 
Tofs vänner – Josefin, Solfina, Grindal, Klara och Mary-Ellen. De har alla superhjältenamn 
kopplade till vad de bidrar med för förmågor och expertområden. 

Visa upp bilder på de olika spårar-superhjältescouterna för att scouterna ska få en förståelse 
för vilka det är som de ska leta efter. Vill ni ha mer bakgrund kring de olika karaktärerna kan 
ni läsa i ”Den stora spårarboken”, där dessa fem karaktärer är de som berättar för Tofs om vad 
spårarscouting är. 

Ni skapar en bana av något slag där målet är att scouterna ska hitta de saknade vännerna. 
Var tydliga med om spårar-superhjältescouterna ska samlas in, om scouterna ska hitta något 
meddelande eller kod på bilderna eller om de enbart ska räkna antal spårar-superhjältescouter 
de hittar. Nedan följer förslag på hur ni kan välja att lägga upp banan. Genomför ni aktivite-
ten när det är mörkt ute kan ni låta scouterna lysa med ficklampor och hänga reflexer tillsam-
mans med bilderna så att det glimmar till när scouterna lyser på dem och på så vis kan hitta 
vägen till spårar-superhjältescouten. 

Alternativ 1: Markera ett större område i vilket scouterna får leta. Göm bilder på spårar-
superhjältescouterna högt och lågt, på lättare och på svårare gömställen. Låt dem antingen 
hitta varje specifik spårar-superhjältescout eller göm flera av samma sort och låt dem räkna 
hur många av varje sort de kan hitta, samt hur många de hittar totalt. 

Alternativ 2: Låt scouterna gå en bestämd slinga och leta efter alla fem spårar-superhjältes-
couterna. Scouterna ska kunna beskriva platsen där de hittade varje spårar-superhjältescout. 
Ni kan också göra detta till ett alternativ där ni sätter ut flera bilder av samma spårar-super-
hjältescout och låta scouterna räkna hur många de hittar av varje sort längs med slingan.

Alternativ 3: Låt scouterna leta i ett område eller längs en slinga som i något av de tidiga-
re alternativen men skriv bokstäver eller något slags kod på baksidan av varje bild och låt 
scouterna samla ihop alla dessa bokstäver eller koder. 
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När scouterna har letat klart återsamlas ni. Antingen har scouterna med sig bilderna de hittat 
eller något slags protokoll eller redogörelse för vilka eller hur många spårar-superhjältescouter 
de har hittat eller var de har hittat dem. Har ni valt alternativet med bokstäver eller koder får 
scouterna nu bilda ett ord eller en mening av bokstäverna, alternativt bilda så många olika 
ord som möjligt av bokstäverna. Om ni valt kodalternativet ska de försöka att lösa koden. 
Här passar det sedan bra att gå igenom spårar-superhjältescouternas olika egenskaper och 
diskutera vad scouterna tror att de olika robotarna är bra på. Detta förbereder dem inför 
kommande möten då de kommer att få utmaningar kopplade till de olika spårar-superhjälte
scouterna. Bestäm i förväg hur många pusselbitar som ska delas ut för att scouterna ska anses 
ha klarat de olika uppdragen och dela ut pusselbitarna när uppdraget är avklarat.

För att bygga på denna aktivitet kan ni också låta scouterna leta på olika sätt. Exempelvis 
smygleta, hoppleta, viskleta eller krypleta. Det går att göra flera olika banor där de letar på 
olika sätt och sedan kan ni tillsammans reflektera över vilket sätt som var mest effektivt, 
roligast, svårast och så vidare.   

För att anknyta ännu mer till meddelandet från Tofs kan ni lägga ut mantlar på olika ställen. 

PASSANDE LEKAR
• Robotkull, där scouterna ska röra sig som robotar om de blir tagna, ända tills en kompis 
  kan komma och nudda dem på axeln då de kan gå eller springa som vanligt igen.

• Rörelsegympa där ni ger varje spårar-superhjältescout en särskild rörelse som scouterna ska 
  göra varje gång en bild på just den spårar-superhjältescouten visas upp.  
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MÖTE 4. 
UPPFINNINGSRIKA MARY-ELLENS ALLA GREJER 
MÖTETS SYFTE
Under detta möte får scouterna träna sin förmåga att samarbeta och kommunicera med 
varandra genom att tillsammans försöka förflytta och samla in föremål. 

Målspår i fokus Aktiv i gruppen: Alla hjälps åt för att samla in och få med sig föremål längs 
banan. Problemlösning: Scouterna måste klura och fundera på hur de ska lösa uppgiften att få 
med sig alla saker längs med banan. Fysiska utmaningar: Scouterna använder kroppen för att 
ta sig fram genom en bana och igenom eventuella hinder. 

TOFS MEDDELANDE

”Mary-Ellen har blivit tokig! Hon har så 
många olika idéer samtidigt som hon 
nu har spridit ut grejer precis överallt 
här runtomkring. Hela mitt lager av 

reservdelar har blivit utkastat. Det är lite extra klu-
rigt att få tag i delarna eftersom Mary-Ellen tycker 
om att bygga banor. Nya uppfinningar är Mary-El-
lens favorit! Ni måste hjälpa mig att samla in alla 
grejer som Mary-Ellen har spridit ut! Jag behöver de 
där reservdelarna för att bygga fler detektivverktyg! 
Kan ni lösa detta uppdrag åt mig?”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Detta möte fokuserar på att samla in föremål längs en bana. Efter Tofs meddelande startar 
ni med att läsa sidorna ur ”Den stora spårarboken” som handlar om Mary-Ellen, sidorna 22 
samt 48-51, och prata kort om Mary-Ellens superhjältescoutkrafter.  

Spänn upp ett långt snöre som går lite runtomkring, gärna över och under i olika terräng så 
att det bildar en lång bana att följa. Utspritt kring banan ligger sedan saker fastsatta i kar-
binhakar/knutna i någon ring eller snöre i repet. Huvudsaken är att de är fastsatta i repet 
men att de ändå går att förflytta längs med hela repbanan. Sakerna kan gärna få sitta svåråt-
komligt, så att det blir lite klurigt att få med dem. Ni kan också låta saker ligga eller hänga 
precis intill banan med instruktionen att scouterna ska haka på även dessa saker på repet och 
ta med sig längs med banan. Väljer ni detta tilläggsalternativ är det viktigt att scouterna får 
dessa instruktioner vid start att de ska leta både längs med banan och i närheten av banan. 
Har ni flera patruller kan ni göra flera parallella banor, eller göra olika banor och rotera så att 
alla patrullerna får göra alla banor. Banorna kan då också ha olika karaktär, som en viss typ 
av grejer i påsarna, enbart lätta saker, enbart tunga saker, enbart små saker eller enbart stora 
saker. Andra alternativ är en bana utan hinder, en bana med mycket hinder eller en bana där 
repet går längs marken hela tiden.  

Genomförandet går till så att scouterna startar i början av repbanan. Alla scouter måste hela 
tiden vara förknippade med repet på något sätt. Det räcker att en scout håller i repet och att 
resten håller varandra i händerna vid de tillfällen scouterna behöver komma en bit ifrån repet 
för att samla in någon sak om ni lagt dem utanför repbanan. Ju fler saker scouterna hittar 
längs vägen, desto klurigare blir det att få med sakerna runt själva repbanan. Ju svårare ni drar 
repet desto mer måste de fundera på hur de kan ta både sig själva och sakerna runt banan och 
samtidigt aldrig släppa kontakten med repet. 

Pusselbitarna kan ni lägga synliga som saker att samla in och haka fast i repet, gömda i påsarna 
med material som de ska samla in eller låta några redan vara fasthakade längs med repbanan. 
Ni kan också välja att dela ut ett antal pusselbitar i slutet av mötet efter hur mycket de lyckats 
hitta och samla in. 

För att knyta an till ett möte längre fram (hinderbanan i mötet Pusselbitarna faller på plats), 
kan reservdelarna som scouterna samlar in sparas för att sedan kunna användas till att pyssla 
med under det mötet. Det som samlas in kan därför lämpligen vara pysselsaker av olika slag, 
olika byggmaterial eller naturmaterial som kan pysslas med. Sakerna kan läggas i påsar med 
karbinhake för att vara lättare att samla in och sätta fast i repet. 

PASSANDE LEKAR
• Lekar som fokuserar på reaktionsförmåga.
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MÖTE 5. 
NATUREXPERTEN GRINDAL 
MÖTETS SYFTE
Mötet fokuserar på att använda sin minnesförmåga och att samarbeta för att komma ihåg 
så mycket som möjligt. Det handlar också om att följa instruktioner och att öva på att sätta 
ihop olika delar för att skapa en ny helhet.  

Målspår i fokus Problemlösning: Scouterna får träna sin minnesförmåga och använda sin 
klurighet för att lösa uppgifterna. Aktiv i gruppen: Scouterna måste samarbeta och hjälpas åt 
för att kunna lösa uppgifterna; alla är aktiva och bidrar med sina kunskaper.

TOFS MEDDELANDE

”Naturexperten Grindal är en riktig 
fena på allt som har med djur och 
natur att göra. Grindal brukar hjälpa 
spårar-superhjältescouterna med olika 

uppdrag ute i naturen. Grindal har ett riktigt bra 
minne och gillar att testa hur mycket andra kan 
minnas. Det klurigaste Grindal vet är att ge ledtrå-
dar i olika omgångar och låta någon annan härma 
på samma sätt. Eftersom Grindal gärna hjälper till 
har han lovat att fixa en stor gryta snigelslem idag. 
Det är alltid bra att ha när ni spårar och vill fånga 
in saker eller leta spårtecken. Tror ni att ni kan 
minnas lika bra som Grindal? Vi får väl se… För att 
förtjäna pusselbitar behöver ni både använda ert 
minne och vara medhjälpare till Grindal. Ni ska få 
hjälpa till att göra snigelslem idag om ni kan! Men 
för att få ihop receptet rätt och tjäna ihop alla in-
gredienser så gäller det att hålla tungan rätt i mun 
så att ni inte missar något, och att minnas rätt så 
klart!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Scouterna ska samla in ingredienser och tillverka eget snigelslem. Efter Tofs meddelande 
startar ni med att läsa sidorna om Grindal i ”Den stora spårarboken” på sidorna 11-13 samt 
38-43, och prata kort om Grindals superhjältescoutkrafter.  

För att få ihop ingredienserna till slemmet ska de genomföra olika små minnesutmaningar. 
För varje utmaning de genomför får de en ingrediens till slemmet. Det recept vi föreslår här 
har fyra olika ingredienser och då behöver ni fyra olika minnesutmaningar. Vill ni ha receptet 
som en femte utmaning kan ni låta recept och instruktioner vara det. På varje station samlar 
scouterna både en pusselbit och en ingrediens. Nedan presenterar vi sex olika exempel på 
passande minnesutmaningar. Välj ut fyra (eller fem) av dem till ert möte, eller ta färre och 
komplettera med någon egen minnesutmaning:

1. Kims lek. Ha en filt med 10-20 föremål på. Låt scouterna titta på sakerna under en 
minut. Lägg över en annan filt och plocka bort ett föremål medan scouterna blundar. De ska 
sedan komma fram till vilket föremål som fattas. Öka på svårighetsgraden och plocka bort 
ytterligare ett föremål för varje gång ni upprepar övningen. Upprepa lika många gånger som 
ni har scouter i patrullen. En annan variant på Kims lek är att ni visar filten med föremålen i 
ett par minuter och sedan lägger ni en ny filt över. Scouterna ska sedan tillsammans försöka 
minnas så många föremål som möjligt. För varje sak de säger fel förlorar de en pusselbit. 

2. Peka rätt. Ha en uppsättning med djur- och/eller naturbilder som ni lägger ut framför 
scouterna. Peka på dem i en bestämd ordning och låt sedan scouterna upprepa ert mönster. 
Börja med 3–4 steg och utöka sedan sekvensen genom att lägga till fler steg som de ska peka 
på. Skriv gärna ner sekvenserna på ett papper för att ni själva ska kunna ha ett facit när scout-
erna ska repetera era rörelser. Bestäm hur många olika sekvenser de ska göra, rimligen minst 
en för varje scout i patrullen, men låt dem hjälpas åt att minnas tillsammans. 

3. Härma ljudet. Spela upp ett visst ljud eller en ljudsekvens som scouterna sedan ska 
härma. Använd gärna djur- och/eller naturljud. Öka på svårighetsgraden med fler ljud 
allteftersom. Vill ni inte spela upp ljud kan ni också göra denna övning genom att säga olika 
djur- och/eller naturord i en bestämd följd som scouterna sedan upprepar. Även här ökar ni 
på svårighetsgraden efter hand. Bestäm hur många olika ljud/ordsekvenser de ska härma, 
rimligen minst en för varje scout i patrullen, men låt dem hjälpas åt att minnas tillsammans. 

4. Para ihop ljudet. Skapa par av burkar där ni lägger i exakt samma sak/saker i två burkar. 
Gör många sådana olika burkpar. Genom att skaka och lyssna på hur burkarna låter ska se-
dan scouterna para ihop burkarna med samma saker i. För att göra det enkelt att rätta kan ni 
märka burkarna med exempelvis siffor och ha ett facit där ni ser vilka som passar ihop. 
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5. Återskapa rutan. Lägg ett antal saker i en ruta som täcks över. Scouterna får sedan titta 
på sakerna under en förutbestämd tid och ska sedan hämta samma saker och återskapa hur 
de låg i rutan som visades. Det måste alltså vara saker som scouterna kan hitta där ni är under 
mötet.

6. Kommer du ihåg hur det smakar? Låt scouterna smaka välkända livsmedel men med 
förbundna ögon. Förstår de vad det är de smakar när de inte får se vad de äter? Var uppmärk-
sam på eventuella allergier i gruppen och undvik sådana livsmedel. Låt scouterna gissa vad de 
smakat. Ni kan låta alla i patrullen smaka på samma sak, så att de måste komma överens om 
vilken smak det är.

När alla utmaningar har genomförts är det dags att samla ihop alla ingredienserna och recep-
tet, alternativt få tillgång till receptet om det inte ligger som en egen utmaning. 
Tillaga sedan slemmet enligt receptet nedan. Låt gärna scouterna ta med slemmet hem i en 
burk eller påse. Om ni vill få in ett mer avancerat moment kan slemmet tillagas på stormkök.

PASSANDE LEKAR
• Följa John, Simon säger eller Gör si – gör så

3 dl Vatten 
Potatismjöl, 2 1/2 matsked
Några droppar olja(rapsolja till exempel)
Några droppar karamellfärg (om du vill ha slem i olika färger)

Gör så här!

1. Häll vatten och potatismjöl i en kastrull.
2. Vispa ihop det till en slät konsistens. 
3. Sätt kastrullen på en varm spisplatta och låt det sjuda. 
4. Rör om försiktigt under tiden. 
5. Ta bort kastrullen från plattan när smeten blivit tjock och slemmig.
6. Häll i oljan och karamellfärgen i kastrullen och blanda runt. 
7. Häll upp slemmet i burk som tål värme. 
8. Ställ smeten svalt så att den kallnar. 
9. Klart! 

SLEMRECEPT
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MÖTE 6. 
KLARAS KLÄTTERNÄT 
MÖTETS SYFTE
Här får scouterna lära känna kroppen och dess förmågor genom att ta sig igenom och förbi 
olika hinder. Genom samarbete ska de hjälpas åt och de får även möjlighet att öva på sin 
balans.   

Målspår i fokus Fysiska utmaningar: Scouterna får använda kroppen och finmotoriken för 
att ta sig igenom utmaningarna. Aktiv i gruppen: Alla är delaktiga och hjälps åt samt bidrar 
med sin kunskap för att lösa uppgiften.

TOFS MEDDELANDE

”Nu har Klara varit i farten igen! Klara 
har gjort sitt bästa med hjälp av olika 
hinder för att försöka få er att öva på 
ert samarbete ännu mer. Ni måste nu 

samarbeta för att ta er igenom eller runt dessa 
hinder. Det är inte helt enkelt, tror ni att ni fixar 
detta? I den här utmaningen behöver ni använ-
da kroppen för att besegra hindren och ni måste 
hjälpas åt. Glöm inte att prata med varandra, 
annars kan det bli svårt! Vi får väl se om ni lyckas 
fånga in några pusselbitar också…” 
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
I detta möte får scouterna möta ett par olika hinderbanor och stationer som de turas om att 
genomföra så att alla patruller får möta alla utmaningar. Alternativt kan ni välja ut någon 
eller några av övningarna och bygga flera parallella banor. Efter Tofs meddelande startar ni 
med att läsa sidorna 20-21 samt 30-33 om Klara i ”Den stora spårarboken” och prata kort 
om Klaras superhjältescoutkrafter.  

Hinderutmaningarna (välj det antal som passar er):
1. Spindelnätet Spänn upp ett stort spindelnät av rep eller sisal på lämplig plats. Se till att 
det finns tillräckligt många hål för att varje scout i patrullen ska kunna använda ett individu-
ellt hål. Scouterna ska sedan tillsammans, utan att nudda spindelnätet, ta sig från ena sidan 
av nätet till den andra. Ni kan välja att hänga små klockor i repen som plingar om det rör sig 
eller små påsar med slem som de inte får röra vid. Ge scouten som ska igenom en pusselbit 
som hen måste hålla i på något sätt genom hela nätet. Pusselbiten får alltså inte läggas i en 
ficka eller sättas fast på något sätt. Pusselbiten ska sedan föras vidare med varje scout som tar 
sig igenom nätet genom att skickas tillbaka ut genom nätet till nästa scout som ska klättra 
igenom.  

Se till att hålen är tillräckligt stora för att det ska bli en lagom utmaning för era scouter att 
ta sig igenom. Anpassa övningen för de scouter ni har på er avdelning. Ett alternativ till att 
spänna upp ett nät är att lägga nätet på marken och ta sig till en speciell ruta, att kasta ige-
nom ärtpåsar eller dylikt genom nätet istället för att klättra själv eller något annat alternativ 
som kopplar till en nätutmaning. 

2. Hinderbana med förbundna ögon Lägg ut hinder i rummet som en bana som scout-
erna ska ta sig igenom. Låt en i patrullen ha förbundna ögon och låt resten av patrullen guida 
scouten med förbundna ögon så att hen inte går på något hinder. Alla i patrullen kan turas 
om och de kan få ett antal ”liv” som förbrukas varje gång de nuddar något. Om patrullen 
klarar banan utan att ha förbrukat alla sina liv får de en pusselbit. Alternativt läggs en pussel-
bit ut på banan som ska plockas upp av scouten med förbundna ögon.

3. Den försvunna bron Klara har tagit bort bron över ån. För att komma över får patrullen 
lika många hopvikta tidningar (sittunderlag, hajkbrickor, brädbitar eller liknande går också 
bra) som antalet patrullmedlemmar plus en. De ska nu ta sig över ”ån” som är ett område 
som ni markerat på något sätt, exempelvis genom att lägga ut en presenning, tygstycke eller 
filt. De tar sig över genom att stå på tidningarna. När alla står på en tidning lägger den som 
är först i ledet den tomma tidningen framför sig, men får inte ta ett steg framåt. Den som är 
längst bak i ledet måste ta sig till nästa tidning där patrullkompisen redan står. De får tränga
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ihop sig så de inte trillar i ”vattnet”. Så fortsätter den som är längst bak att kliva vidare till 
alla de andra i patrullen, ända tills hen kommit fram till den tomma tidningen. Patrullen 
tar då och skickar den tidning som nu blivit tom längst bak fram till första personen och så 
börjar proceduren om igen till dess att hela patrullen tagit sig över ån. Precis som på hinder-
banan kan patrullen behöva ett antal ”liv” som de kan använda om någon trillar i vattnet. 
När patrullen kommit över utan att använda alla sina liv får de en pusselbit.

PASSANDE LEKAR
• Lekar som fokuserar på pricksäkerhet och att träffa ett mål, som till exempel livlina.
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MÖTE 7. 
TOFS SPÅRARRUNDA 
MÖTETS SYFTE
Vid detta tillfälle får scouterna lära sig spårtecken, hur de följer dem och hur spårtecken kan 
användas för att leda vägen till ett mål.    

Målspår i fokus Problemlösning: Scouterna får använda sin klurighet för att kunna lösa 
uppgiften. Aktiv i gruppen: Alla hjälps åt och är aktiva för att kunna genomföra uppgiften. 

TOFS MEDDELANDE

”Jag har ett utmärkt komihåg. De 
banor som jag gör är inte lätta att följa. 
Vill ni ha en utmaning? Då kommer 
det en här! Ni ska följa rätt tecken 

till rätt plats. Klurigt värre! För att klara denna 
utmaning och förtjäna er pusselbit behöver ni först 
lära er vilka tecken som leder vart. Sedan ska vi se 
om ni kan fixa utmaningen genom att komma ihåg 
alla spårtecken och faktiskt hitta rätt! Försök att 
inte gå vilse nu bara, jag har inte tid att leta upp er. 
Kämpa på!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Detta möte handlar om att lära sig att spåra. Efter Tofs meddelande startar ni med att läsa 
sidorna om Tofs i ”Den stora spårarboken” på sidorna 6-9 och prata kort om Tofs super
hjältescoutkrafter.  

Inled sedan nästa del i mötet med att förklara spårtecken för scouterna, vad det är och hur de 
används. Låt dem få rita eller göra egna spårtecken. 

Gör sedan en praktisk spårarövning där scouterna får följa spårtecken. 
Förslag på spårarbanor:

1. Spårrunda i naturen
Gör en bana genom att lägga ut fysiska spårtecken längs en runda de ska gå. Genom att följa 
ett spårtecken leds de till nästa tecken som då visar hur de ska gå vidare.

2. Karta med spårtecken
Ge scouterna en karta med spårtecken som de ska följa för att ta sig till målet. Spårtecknen 
finns bara utmärkta på kartan och scouterna följer sedan dessa instruktioner i verkligheten 
för att hitta rätt. Använd spårartecknet för brev för att visa var pusselbiten ligger, eller belöna 
scouterna med en pusselbit när de hittat slutmålet. 

IV

Gå denna väg Jag har gått hem

Gå inte denna väg Brev inom 3 stegs 
omkrets

Brev 3 steg i denna 
riktning

Brev 4 steg i denna 
riktning
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3. Stega rätt väg
Gör en bana med hjälp av tidningar eller träplattor där scouterna får se en lista på spårtecken 
i den ordning de ska gå. Scouterna ska sedan gå samma väg utifrån hur de kommer ihåg banan. 
För varje rätt steg de tar så blinkar ledaren med en lampa. Om de trampar fel så tänder 
ledaren en röd lampa eller gör ett missljud. De får gå banan det antal gånger som ni bestämt 
i förväg om de behöver flera försök för att klara den. Ni kan också utveckla övningen genom 
göra olika gångvägar varje gång, och öka på antal spårtecken som ska memoreras. Denna 
övning går också att göra utan spårtecken genom att en ledare först går den utstakade vägen 
och scouterna ska då minnas gångvägen och upprepa exakt samma väg när de själva går. 
Patrullen får då ett antal försök, som ni bestämt i förväg, på sig för att klara varje spårväg. 
Klarar de spårvägen får de en pusselbit. 

Under detta möte kan scouterna få en pusselbit per avklarad bana som ni gör. Väljer ni att 
bara ha en bana kan ni dela ut pusselbitar för det antal gånger patrullen klarar av banan på 
rätt sätt, alternativt enbart ha en pusselbit för alla avklarade banor.

PASSANDE LEKAR
• Riktningslekar, hela havet stormar. 
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MÖTE 8. 
SOLFINAS KONSTRUKTIONER 
MÖTETS SYFTE
Här får scouterna samarbeta genom att kommunicera och följa instruktioner. Genom att 
beskriva eller bli beskriven för ska scouterna tillsammans hjälpas åt att skapa kopior av det 
någon annan byggt. De övar upp sin förmåga att förklara så att någon annan förstår men 
också på att ta och följa instruktioner som ges av någon annan.   

Målspår i fokus Fantasi och kreativa uttryck: Fantasin används och scouterna skapar.
Aktiv i gruppen: Alla hjälps åt och är aktiva samt använder sin kunskap för att lösa uppgiften. 
Problemlösning: Klurigheten används för att kunna lista ut hur utmaningen ska lösas.

TOFS MEDDELANDE

”Solfina skapar för fullt. Hon har mas-
sor av grejer som ska fixas och hinna 
bli klara och därför behöver ni hjälpa 
till. Det finns ritningar att använda, så 

får vi se om ni kan klura ut hur de funkar! Er utma-
ning blir att försöka bygga likadant som Solfinas 
byggen och följa ritningarna. Stapla och bygg rätt 
för att förtjäna er pusselbit. Vet ni hur klossar 
staplas? Kan ni läsa en ritning? Vi får se hur det 
går. Klara, färdiga, bygg!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Låt scouterna genomföra olika byggutmaningar genom att de ska samarbeta och kommu-
nicera med varandra för att konstruera något. Efter Tofs meddelande startar ni med att läsa 
sidorna om Solfina i ”Den stora spårarboken” på sidorna 14-17 samt 34-37 och prata kort 
om Solfinas superhjältescoutkrafter.  

Välj att göra en eller flera olika byggutmaningar. Låt scouterna i patrullen turas om att vara 
de som förklarar eller de som bygger i de utmaningar som delar upp uppgifterna på det sät-
tet. På så vis kan ni sedan reflektera över vilka roller om var lättast eller svårast, roligast eller 
mest utmanande och så vidare. 

Förslag på byggutmaningar:
1. Bygg efter modell. Ge en del av patrullen en bild som föreställer en ritning av en 
modell av exempelvis klossar (eller annat byggmaterial). Låt några scouter vara de som ska 
förklara ritningen och låt de andra scouterna vara de som ska bygga utifrån instruktioner från 
de som förklarar. Målet är att få en exakt kopia av modellen både när det gäller färg, form 
och mönster (beroende på vilket byggmaterial ni använder blir många olika delar av dessa 
aspekter aktuella). De som förklarar och de som bygger ska sitta med ryggarna mot varan-
dra eller på var sin sida ett skynke. Scouterna som förklarar får inte visa bilden eller peka, 
utan syftet med att sitta åtskilda är att det enbart är genom ord som de får kommunicera 
med resterande del av patrullen. När de är klara jämför ni och se hur lika modellerna är. Byt 
roller och låt byggarna bli förklarare och vice versa. Här får de en pusselbit för genomförd 
utmaning, oavsett resultat. Ni kan också välja att dela ut en bonuspusselbit om bygget blir en 
exakt kopia av ritningen.

2. Konstruera byggnader med olika material, till exempel torn av tandpetare och marsh-
mallows. Bygg så högt som möjligt eller försök efterlikna en specifik modell eller en riktig 
byggnad. En pusselbit för genomförd utmaning, oavsett resultat.

3. Bygg torn på tid. Bygg så högt som möjligt på en viss tid. Tornet ska stå stil i fem 
sekunder efter att byggtiden är ute. Här kan ni dela ut en pusselbit för genomförd utmaning 
eller alternativt dela ut antal pusselbitar efter hur högt de lyckas bygga. Bestäm i förväg vilken 
höjd som ger vilket antal pusselbitar. Provbygg själva innan för att få fram en rimlig lista på 
höjder beroende på vilket material ni bygger med. 

4. Sätt en modell under en kartong och gör ett titthål på varje sida. Låt scouterna gå 
fram en i taget och titta på modellen och låt patrullen försöka bygga ihop klossarna så som 
modellen ser ut. Genom att turas om måste de kommunicera med varandra för att få ihop en 
konstruktion. En pusselbit för genomförd utmaning. 

PASSANDE LEKAR
• Samarbetsövningar.
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MÖTE 9. 
JOSEFINS FUNDERA PÅ-BANA 
MÖTETS SYFTE
Här får scouterna öva på riktningar och att kunna ta sig igenom en labyrint genom att spåra 
rätt. De får också öva upp sin förmåga att lyssna, iaktta och reflektera då de genom hela 
utmaningen behöver ha koll på omgivningen för att inte riskera att få pusselbitar stulna.   

Målspår i fokus Fysiska utmaningar: Scouterna använder kroppen och motoriken för att 
ta sig runt i banan. Aktiv i gruppen: Alla hjälps åt och bidrar med sin kunskap för att kunna 
lösa uppgiften.

TOFS MEDDELANDE

”Josefin är på bushumör. Hon är på 
jakt efter spårarscouter att busa med, 
så se upp! Det gäller att vara klurig för 
att klara sig igenom detta utan 

att pusselbitarna försvinner. Ni måste använda all 
er list och era kunskaper ni har lärt er hittills. Spåra 
rätt och ta er tid att fundera och reflektera… Kan ni 
lyckas smyga er runt och få tag i de eftertraktade 
pusselbitarna innan någon annan får fatt i dem och 
innan Josefin ställer till med något bus? Är ni redo 
för denna utmaning?”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
Konstruera en labyrint som scouterna ska ta sig igenom. Detta kan ni göra genom att spänna 
upp presenningar eller tyg mellan träd, genom att lägga rep på marken, genom att sätta upp 
kartonger, tejpa en bana på golvet eller på annat sätt skapa en bana som scouterna ska ta sig 
igenom. 

Efter Tofs meddelande startar ni med att läsa sidorna om Josefin i ”Den stora spårarboken” 
på sidorna 10 samt 44-47 och prata kort om Josefins superhjältescoutkrafter.  

Ni ger i förväg scouterna en karta över labyrinten. Till den får de en lista med spårtecken 
som visar hur de ska gå för att ta sig igenom labyrinten på bästa sätt. De ska hjälpas åt att 
memorera kartan och spårtecknen. Anpassa så att de får ha med karta eller lägg ut spårtecken 
om ni tycker att det passar bättre för det upplägg ni valt. Då ni haft ett möte tidigare under 
terminen om spårtecken blir detta ett bra tillfälle att repetera kunskaper samt få användning 
av det de tidigare lärt sig. Vill ni utveckla spårandet på ett annat sätt kan ni prova att använda 
en vanlig karta med dess karttecken eller en använda kompass och göra det till en mer orien-
teringslik övning där de ska hitta olika kontroller genom att lista ut vilket ställe i labyrinten 
som motsvarar respektive karttecken. Använder ni kompass kan ni använda olika kompass-
riktningar som ledtrådar för att hitta rätt.

För att göra spårningen mer intressant och svårare kan ni ha en ledare som klär ut sig till 
Josefin som lurar i labyrinten och försöker komma ikapp scouterna för att hitta på bus. 
Kanske lägger hon ut snigelslem, sprutar vatten med en vattenspruta eller byter plats på något 
spårtecken. Använd er fantasi och anpassa busen till vad som är lämpligt för era scouter. Busen 
kan göras både utifrån labyrinten eller inne i labyrinten, beroende på upplägg. 

Scouterna hittar pusselbitar inne i labyrinten på olika ställen. Se till att det finns minst en 
pusselbit per scout i patrullen. För att labyrinten ska ta lite längre tid att genomföra får scout-
erna vid varje pusselbit något tänkvärt att läsa eller lyssna på, som en dikt eller en kortare 
berättelse. Till detta ger ni sedan scouterna en reflekterande fråga som de får fundera kring. 
Reflektionen kan ske både enskilt, i par eller gemensamt. Ni kan också variera hur reflektio-
nen sker mellan de olika texterna. Vill ni att labyrinten ska ta ännu mer tid att genomföra 
kan ni lägga till ytterligare ett moment där scouterna får genomföra en kort liten uppgift, 
exempelvis svara på en gåta, para ihop bild och ljud, lägga ett litet pussel eller någon annan 
kort uppgift när de hittar stället där pusselbiten är och för att få ta med sig pusselbiten vidare. 
Under tiden de löser uppgiften får Josefin inte röra sig eller hitta på något bus utan måste stå 
stilla. Scouterna ropar ”uppgift, stopp Josefin!” och sedan ”Uppgift löst!” när de går vidare så 
att Josefin vet om sin stopptid. För att förflytta sig mellan uppgifterna går de inne i labyrin-
ten. Ni kan också låta scouterna gå genom labyrinten på något speciellt sätt. Ett exempel är 
att scouterna ställer sig på led och håller händerna på axlarna. Den som går sist får titta, alla 
övriga blundar. Den siste i ledet klappar kompisen framför på axeln om hen vill att ledet ska 
svänga åt det hållet. Klappen vidarebefordras fram till första personen som då svänger. 

PASSANDE LEKAR
• 123 – rött ljus och andra lekar som fokuserar på uppmärksamhet.
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MÖTE 10. 
PUSSELBITARNA FALLER PÅ PLATS 
MÖTETS SYFTE
Detta möte knyter ihop hela terminens tema och fungerar som en avslutning där ni kan 
sammanfatta allt som ni hittills gjort och sätta punkt för temat. På detta sätt blir det tydligt 
för scouterna att de kommit fram till sitt mål och de får användning för de saker de hittills 
samlat in och får samarbeta i en sista utmaning tillsammans.   

Målspår i fokus Aktiv i gruppen: Alla hjälps åt för att lösa uppgifterna. Problemlösning: 
Scouterna får använda sin klurighet för att lösa utmaningarna. Fantasi och kreativt uttryck: 
De skapar temainspirerade ätbara saker samt ett minne från terminen (detta målspår an-
vänds om scouterna själva är delaktiga i skapandet).

TOFS MEDDELANDE

”Väl kämpat spårarscouter! Äntligen 
har vi tagit oss igenom alla utmaning-
arna och nu står vi här idag med alla 
pusselbitar. Jag hoppas att ni har haft 

dem i säkert förvar bakom lås och bom, oåtkom-
liga för alla som inte är superhjältescouter! Idag 
har jag en sista utmaning åt er. Vi måste nu hitta 
svaret på gåtan om varför alla pusselbitar försvann! 
Det kommer att kräva ert bästa samarbete och ett 
skarpt minne. Ja, och så era pusselbitar så klart. 
För att ta er igenom den sista utmaningen behöver 
ni ta med alla era pusselbitar. Tappa dem inte! Jag 
har hört något om en skatt, kanske kan vi hitta den 
om vi löser mysteriet! Är ni redo för den allra sista 
utmaningen? Nu kör vi!”
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MÖTETS HUVUDAKTIVITETER
I detta sista möte får scouterna genomföra det sista stora slutuppdraget som är indelat i 
två delar: spårar-superhjältescouternas skogshinderbana och pussellösningen. När de klarat 
sig igenom dessa två utmaningar får de fram ett meddelande som leder dem till den stora 
skatten. Skatten består av ätbara saker kopplade till temat så att ni kan avsluta med en stor 
fest tillsammans. Antingen har patrullen sina egna pusselbitar som de samlat in under alla 
tidigare möten, eller så behöver patrullerna samarbeta för att få ihop alla olika pusselbitar till 
ett eller flera olika pussel.  

Skogshinderbanan Här är uppdraget för scouterna att ta sig över en hinderbana som ni 
byggt av olika material och saker. Skapa en hinderbana där de ska ta sig igenom en del av 
skogen eller över en påhittad sjö (exempelvis en stor presenning, tygstycken eller en gräsmat-
ta) beroende på hur era omgivningar ser ut. Bygg den gärna med ett antal fasta punkter som 
scouterna kan använda för att bygga vägar mellan med hjälp av exempelvis plankor. För att 
ytterligare öka svårighetsgraden behöver inte alla punkter att ta sig över finnas färdigutlagda. 
Ni kan också ge scouterna en viss mängd material som de får använda genom banan, antingen 
flera gånger eller med instruktionen att när de en gång använt något så är det förbrukat för 
fortsatt användning. Ni kan välja hur mycket från varje spårar-superhjältescouts intresseom-
råden ni vill använda. Hinderbanan kan byggas upp i olika delar som har lite extra fokus på 
saker som kan kopplas till Mary-Ellen, Grindal, Josefin, Solfina och Klara. Antingen kan ni 
ledare spela de olika spårar-superhjältescouterna eller så använder ni bilder med instruktioner. 
Här är ett exempel på hur ni kan tänka:

Mary-Ellen: Detta genomförs innan starten för själva banan. Mary-Ellen delar ut en säck med 
reservdelar av vilken scouterna ska skapa en egen miniatyr av en superhjältescout. (Här kan 
ni använda materialet ni samlade in under Mary-Ellens tidigare möte). Detta blir en maskot 
som de sedan bär med sig genom hela hinderbanan. Bestäm hur lång tid de har på sig att 
göra detta. 

Klara: Lägg ut hinder som de måste samarbeta för att ta sig över, under eller igenom. En 
gungbräda att balansera på är ett enkelt hinder att tillverka. Ni kan även göra spindelnät av 
surrgarn i exempelvis en trefot som scouterna ska ta sig igenom. Den viktigaste principen för 
alla hinder är att de inte får trampa utanför den yta som hindret finns på så att de landar på 
marken eller i sjön.

Solfina: Ha en kreativ utmaning längs med banan som måste lösas. Måla av något i naturen 
eller gör en tavla av naturmaterial eller liknande.

Grindal: För att komma vidare längs banan måste scouterna lösa ett djur- och/eller naturmemory. 
Det kan vara bilder på djurunge och djurförälder eller genom att para ihop bild och ljud. 

Josefin: När scouterna gått i mål efter hinderbanan ger Josefin dem en fråga att reflektera 
över kring hur deras samarbete var, vad de har lärt sig och om det fanns något de skulle göra 
annorlunda nästa gång.  
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EN RIKTIGT BRA SPÅRARE KAN SPÅRA ALLT!

KAN NI LÄSA DET HÄR MEDDELANDET HAR NI LYCKATS!

DE HÄR PUSSELBITARNA ÄR ER NYCKEL TILL SKATTEN.

FÖR ATT KUNNA FÅ ÖPPNA SKATTEN BEHÖVS ALLA PUSSELBITAR

GÅ TILL …… (VÄLJ HÄR ER PLATS FÖR VAR NI LAGT 
SKATTEN/DUKAT UPP TILL FEST)

BRA KÄMPAT SUPERHJÄLTESCOUTER!

LÄMNA DÄR ÖVER ALLA PUSSELBITAR FÖR ATT FÅ ER SKATT!

För att förstärka samarbetsaspekten låter ni hela patrullen ta sig över hinderbanan samtidigt. 
Detta möte kan ni också ha på en annorlunda plats än där ni har era vanliga möten, kanske 
kan ni låna den lokala idrottshallen och bygga upp en hinderbana där. Ni kan också bygga 
upp hinderbanan ute i skogen eller inne i scoutlokalen. Ni kan också sprida ut lite snigelslem 
på olika ställen längs med hinderbanan för att påminna om tidigare möten och som ytterli-
gare en variant av hinder att övervinna. Är ni utomhus kan ni sätta upp en stor presenning 
där ni viker upp kanterna och häller ut någon centimeter vatten på om ni vill ha ytterligare 
en dimension till hinderbanan, eller använd er av ett befintligt vattendrag längs med hinder-
banan. Längd och antal hinder längs med banan anpassar ni efter era scouters förutsättningar 
och behov.  

Pussellösningen När patrullen tagit sig igenom hinderbanan är det dags att hjälpa Tofs att 
lösa pusslet. Varje patrull försöker då att lösa sitt pussel. Har ni valt en utökad svårighetsgrad 
där alla patruller har fått någon del från en annan patrulls pussel behöver de samarbeta för att 
lösa detta. Uppmuntra kommunikation och samarbete om ni ser att scouterna inte kommer 
på dessa lösningar själva, men låt det också finnas lite tid för dem att klura över lösningar 
själva. Är det så att ni har pusselbitar kvar att dela ut inför detta sista möte kan ni göra så att 
patrullen får de sista bitarna efter den genomförda hinderbanan. När scouterna har lagt sitt 
pussel får de fram ett meddelande på baksidan av pusslet. Beroende på vilken svårighetsgrad 
eller tidsåtgång ni vill ha för detta moment så kan ni välja mellan att skriva ut meddelandet i 
text eller att göra ett chiffer av hela eller delar av meddelandet. 

Förslag på vad det kan stå på meddelandet:
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Hitta skatten När pussellösningen är gjord har patrullen instruktioner för att ta sig till den 
plats där skatten finns. Skatten består av en fest där ni fikar och äter tillsammans. Vill ni göra 
det lite högtidligt kan ni välja att lägga alla saker i en stor kista, eller att skatten innebär att de 
får öppna dörren till ett rum där ni dukat upp till fest. Sedan njuter ni av saker som går att 
äta och dricka som kan kopplas till superhjältescouttemat. 

Exempel på saker ni kan göra och äta är: 
• Spåkulor i form av chokladbollar med färgat strössel/pärlsocker
• Mossa i form av sockerkaka eller muffins som färgats grön 
• Snubbelkulor som är godis i form av runda kulor
• Frukt eller grönsaksfat som symboliserar naturens resurser
• Bokstavskex
• Kakor med glasyrmönster i form av mantlar eller superhjältemärken 
• Färgad dricka som ni kallar styrkedryck. 
Återigen är det endast er fantasi som sätter gränser för vad ni kan duka upp på bordet. 

Superhjältescoutminne Dela ut ett superhjältescoutminne till alla som deltagit under 
terminen. Kanske är det ett märke, en medalj eller en alldeles egen gyllene pusselbit. Ni kan 
låta scouterna ta med sig sin mantel och det egna superhjältescoutmärket hem. Ni kan också 
tillverka ett eget gemensamt superhjältescoutmärke som symboliserar hela terminen, kanske 
med förstoringsglas och pusselbitar på, eller något annat som ni anser är passande. Dela ut 
dessa genom en lite högtidlig ceremoni, kanske är det Tofs själv som kan ge scouterna deras 
alldeles egna superhjältescoutminne.   

PASSANDE LEKAR
• Fruktsallad, för att koppla till den ätbara delen av mötet.
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Inspireras vidare  
Har ni fler än tio möten per termin och vill få även dessa att passa in i temat kommer här 
några förslag på hur ni kan tänka kring dessa möten. Ni kan också använda inspirationen 
nedan eller bygga ut avslutningsmötet för att göra en hajk eller läger kring temat. 

•	 Utöka mötet. Bli din egen superhjälte med ytterligare ett skapartillfälle där ni bygger era 
egna minisuperhjältescouter. Mötena behöver inte ligga gångerna efter varandra utan kan 
spridas ut över terminen, och då kan det andra mötet med miniatyrbygge med fördel läg-
gas efter mötet med Mary-Ellens alla grejer då ni kan använda det insamlade materialet 
därifrån till skapandet av minimodeller. (En gemensam variant av att bygga en minifigur 
finns som förslag i sista hinderbanan. Har ni utökat med ett skaparmöte kan ni då som 
skapande inför hinderbanan tillverka en flagga eller annan patrullgemensam sak som ska 
tas med genom hinderbanan.) Patrullen kan även bygga en gemensam riktigt stor super-
hjältescout, exempelvis genom att öva på surrning med långa slanor/stort material.

•	 Ägna ett eget möte åt att skapa superhjältescoutminnet som scouterna sedan får på sista 
mötet. Förutom idéerna som nämns i mötet Pusselbitarna faller på plats kan scouterna 
exempelvis välja ut sin favorit bland Tofs vänner spårar-superhjältescouterna och avbilda 
på en tyg- eller läderbit. De kan tillverka en mini-superhjältescout av pärlor eller tillverka 
en pusselbit i lera, trolldeg eller trä och måla den. Ni kan tillverka ert eget halsband med 
en pusselbit eller mini-superhjältescout som motiv. 

•	 Låt scouterna vara med och bygga hindren till sista mötet. De kan vara att surra trefötter, 
tillverka gungbräda och liknande hinder som kan användas i hinderbanan.

•	 Öva eldning och prova att koka snigelslem över elden. Olika saker reagerar olika i eld. 
Vad kan man elda som luktar illa? Vad ryker mest på elden? Använd dessa exempel för 
att visa vad ni inte ska göra med elden, exempelvis elda löv som bara ryker och inte ger 
någon direkt eld-effekt. 

•	 Gå ett ljusspår. Låt scouterna följa lyktornas eller ficklampornas upplysta väg. Lägg ett 
ljusspår där ni längs med spåret kan ha reflekterande övningar att läsa och fundera kring. 
Avsluta med ett lägerbål där ni sitter runt elden och sjunger sånger. Vilka sånger tror ni 
de olika spårar-superhjältescouterna skulle gilla? 

•	 Ha livlinegolf med Klara, Mary-Ellen och Grindal. De tre vännerna har gått samman och 
byggt en bana ute i naturen med en massa hinder scouterna måste passera med en livlina. 
Gör en bana med hinder som det ska kastas livlina på eller igenom för att komma vidare 
längs banan. Prata samtidigt om livräddning och om varför vi egentligen har och använder 
en livlina.
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•	 Superhjältar kopplas ofta ihop med lite magiska krafter, exempelvis röntgensyn, kraft att 
läka sår, ogenomtränglig hud, osynlighet och andra förmågor som betraktas som omöjli-
ga av oss människor. För att klara oss bra utan dessa extraordinära egenskaper behöver vi 
förstå hur vi ska ta hand om oss själva om någon blir skadad. Lär scouterna grunderna i 
sjukvård och dela ut pusselbitar för varje uppgift.

•	 Grindal är känd för sina kunskaper om djur och natur. Koppla det till kunskap om växter 
och djur. Låt scouterna komma ihåg olika växter eller spela naturbingo med dem där de 
ska hitta olika saker i naturen utifrån vad som finns på en bingobricka. De kan till exem-
pel få se bingobrickan i början av mötet och ska då memorera vad de behöver hitta för att 
i slutet av mötet se om de fått bingo och därmed en pusselbit.

•	 Lägg skattöppningen och festen som ett eget möte gången efter ni har genomfört Tofs 
sista utmaningar och döp om det mötet till Den stora upplösningen, Skatten eller något 
liknande. 

•	 Ha ett bakmöte gången innan ni har skattöppning/festen och låt scouterna vara med 
och tillverka det som ni ska äta och festa med. Frys in sådant som inte går att spara 
under veckan, eller förbered allt som måste lagas på plats samma dag som ni ska äta. Här 
behöver ni inte avslöja för scouterna att det är skatten utan ni kan ha det som en bak
utmaning där Tofs vill ha hjälp att mätta sina vänner. Vill ni då göra något annat extra 
kring skatten istället för att överraska scouterna med det ätbara kan ni välja något annat 
som skatt istället. 

•	 Tillverka en egen labyrint. Använd kartong och sugrör för att skapa en labyrint som ni 
sedan lägger en kula eller boll i och försöker få igenom hela banan. Vill ni göra det klurigare 
att klara av kan ni också göra hål på lämpliga ställen i banan som kulan eller bollen ska 
undvika att ramla igenom. 
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Intressemärken  
Ni kan välja att arbeta med intressemärken under er termin. Kopplat till de möten som före-
slagits i detta terminsprogram finns det två märken som med enkelhet kan knytas till det ni 
gör. Kanske behöver ni anpassa eller utveckla någon aktivitet under mötena för att scouterna 
ska uppfylla kriterierna för märket. Märkena är Klura och Skapa. 

KLURA 
Att prova på att lösa kluriga gåtor, chiffer och lösa problem är en ut-
maning för de flesta som inte bara är rolig utan också kan göra att du 
kan ha kontakt med någon utan att andra förstår vad ni pratar, skriver 
eller ritar om.

Målspår Fantasi och kreativt uttryck, problemlösning, relationer.

Innehåll För att få det här märket ska du lära dig att lösa och använda minst två olika sorters 
chiffer eller ”hemliga språk”. Du ska inte bara lösa det någon annan gjort utan också visa att 
du kan göra egna meddelanden med hjälp av chiffret eller det hemliga språket. Du ska också 
testa att lösa olika typer av problem, till exempel genom gåtor, skattjakter och sudoko.

SKAPA
Att skapa något kreativt med sina egna händer är både en rolig 
utmaning och ett skönt sätt att koppla bort allt annat för en stund.

Målspår Fantasi och kreativt uttryck, problemlösning, fysiska 
utmaningar.

Innehåll För att få intressemärket Skapa ska du tillverka tre olika saker i tre olika material 
och på tre olika sätt. Det kan till exempel vara att tillverka en patrulltröja, en patrullmaskot, 
en egen kniv eller sölja, bygga en fågelholk, knyta armband, sy packpåsar, scrapbooking eller 
liknande. Du ska själv vara med och bestämma hur föremålen ska se ut och på vilka sätt du 
ska skapa dem. 

T 231 - PMS 361 T 802 - PMS 2995 T 172 - PMS 166 T 155 - PMS Rub Red T 8324 - PMS 396 T 343 - PMS 547 T 342 - PMS 549 PMS 253 PMS 187 T 712 - PMS 1675 PMS 504 PMS 204 PMS 217

JA

NEJ
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Deltagandemärke  
För spårare finns det fyra deltagandemärken. Märket delas ut efter att scouten varit med i 
Scouterna en viss tid, till exempel en termin. Under terminen har scouten fått lära sig om 
saker som finns beskrivna i målspåren och har jobbat efter scoutmetoden. Precis som ett märke 
från ett läger blir ett deltagandemärke ett minne av upplevelserna scouten har haft tillsam-
mans med de andra scouterna. Det finns inga krav på hur många möten scouten måste ha 
varit närvarande eller krav på någonting annat för att scouten ska få märket. Ni ledare väljer 
vilket av deltagandemärkena ni anser passar bäst för just denna termin.

T 903 - PMS 8400 T 231 - PMS 361 T 233 - PMS 365

DJURSPÅR TIDSSPÅR FOTSPÅR

LJUSSPÅR
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BILAGA 1: 
Inbjudan till terminen
Det här är ett exempel på hur en inbjudan till första mötet kan se ut, för att locka och
inspirera kring terminens tema. 

INBJUDAN
Jag behöver hjälp av skickliga spårare. 
Jag har ett pusselmysterium att lösa och behöver din hjälp!

Härmed är DU

…………………..…………………..…………………..……

utvald att vara med och kämpa i mina scoututmaningar.

Kom och var med om en termin fylld av kluriga övningar, olika 
uppdrag och hjälp oss att hitta alla pusselbitar. Välkommen till en 
ny spännande spårartermin!

Mer om allt som kommer att hända denna termin får du veta när 
vi ses på första mötet.

Vi ses den ……/……  klockan …………

på ………………………………………………………………

Hälsningar Tofs
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BILAGA 2: 
Detektiven Tofs och 
spårar-superhjältescouterna

Superhjältescoutnamn: Detektiven Tofs
Superkraft: Spåra 
Förmågor och styrkor:
• Extremt bra luktsinne
• Listig
• Bra på att spåra
• Kan mycket om scouting
• Kompis med många spårarscoutexperter
Expert på: att veta varför och hur vi gör 
saker så att det blir scouting 

TOFS

TIPS!
Gör Tofs som en klippdocka. 
Skriv ut bilden, klistra upp på 
kartong och klipp ut. Laminera 
gärna om ni har möjlighet så 
håller dockan längre.

SU
PE

RHJÄLTESCOUTERNA



51

SUPERHJÄLTESCOUTERNA 
OCH PUSSELMYSTERIET

TERMINS-
PROGRAM 
SPÅRARE

Superhjältescoutnamn: Samarbetande Klara
Superkraft: Samarbete och organisera 
Förmågor och styrkor:
• Samarbete
• Hur en patrull arbetar bäst tillsammans 
• Se till att allas styrkor och förmågor kommer   
  fram och används 
• Se till att alla lyssnar på varandra
• Organisera uppdrag och uppgifter
• Gruppdynamik
Expert på: Relationer, ledarskap och vara aktiv i 
gruppen samt på patrullsystemet

Superhjältescoutnamn: Fantasifulla Solfina
Superkraft: Fantisera och skapa kreativt 
Förmågor och styrkor:
• Påhittighet
• Fantisera
• Vara kreativ 
• Skapa saker av olika material och med 
  olika metoder.
• Lösa problem
• Tänka kritiskt
Expert på: Fantasi, kreativitet, kritiskt tänkande, 
problemlösning samt symboliskt ramverk

KLARA

SOLFINA

SU
PE

RHJÄLTESCOUTERNA
SU

PE
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Superhjältescoutnamn: Naturexperten Grindal
Superkraft: Expert på fakta om djur, växter, 
natur och samhället
 Förmågor och styrkor:
• Allemansrätten
• Sopsortering och återvinning
• Fakta om djur och växter
• Kan mycket om vår natur
• Engagera sig i samhället
• Vara aktiv i samhällsfrågor
Expert på: Känsla för naturen, förståelse för 
omvärlden, aktiv i samhället, friluftsliv samt 
globalt och lokalt samhällsengagemang

Superhjältescoutnamn: Reflekterande Josefin
Superkraft: Tänka egna tankar, reflektera, 
stå för sina egna värderingar
 Förmågor och styrkor:
• Tänka
• Reflektera
• Fundera på livets stora frågor
• Självinsikt och självkänsla 
• Ta ställning för saker hon tycker
• Våga stå för sina egna värderingar
• Ha egna åsikter
• Skapa lugna stunder
• Lyssna och stödja andra
Expert på: Existens, självinsikt och självkänsla, 
egna värderingar, lyssnande och stödjande led-
arskap, scoutlag och scoutlöfte samt symboliskt 
ramverk

GRINDAL

JOSEFIN

SU
PE
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Superhjältescoutnamn: Uppfinningsrika 
Mary-Ellen
Superkraft: Expert på fakta om djur, växter, 
natur och samhället
 Förmågor och styrkor:
• Lösa problem
• Komma på lösningar
• Lära sig saker genom att göra 
• Ta hand om sin kropp
• Möta utmaningar
• Bygga uppfinningar
• Bra på att hitta smarta sätt att ta sig igenom 
  fysiska utmaningar
Expert på: Fysiska utmaningar, ta hand om sin 
kropp, problemlösning och learning by doing

MARY-ELLEN

SU
PE

RHJÄLTESCOUTERNA
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BILAGA 3: 
Pusselmall



55

SUPERHJÄLTESCOUTERNA 
OCH PUSSELMYSTERIET

TERMINS-
PROGRAM 
SPÅRARE

BILAGA 4: 
Första pusselbiten
Här har ni en mall på den allra första pusselbiten som Tofs hittat. Tänk på att göra den i 
samma storlek som övriga pusselbitar ni har.
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BILAGA 5: 
Pusselmall med meddelande

EN RIKTIGT BRA SPÅRARE KAN SPÅRA ALLT!

KAN NI LÄSA DET HÄR MEDDELANDET 
HAR NI LYCKATS!

DE HÄR PUSSELBITARNA ÄR ER NYCKEL 
TILL SKATTEN.

FÖR ATT KUNNA FÅ ÖPPNA SKATTEN BEHÖVS 
ALLA PUSSELBITAR

GÅ TILL …………………………………………….......

LÄMNA DÄR ÖVER ALLA PUSSELBITAR FÖR 
ATT FÅ ER SKATT!

BRA KÄMPAT SUPERHJÄLTESCOUTER!
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BILAGA 6: 
Mall till superhjältescoutmantel
Förstora mallen eller måla av den i lämplig storlek. Anpassa måtten vid behov. 
Vik ett tyg dubbelt och lägg mallen mot tygets vikta kant. 
Klipp ut tyget. 
Fäst kardborreband ytterst på de smala ändbitarna. 
Dekorera och sy kantsöm om ni vill.
Klart! 12 cm

ca 30 cm

ca 70 cm

5 cm


