| Scouterna har vi marken for att det ar roligt att kunna koppla sin
kunskap och upplevelse till nagot. Market blir en bekraftelse pa vad du
har lart dig och att du har fatt vara med om roliga aventyr
med dina kompisar.

Scouternas program




Redo for marken

I den hir boken lir du dig mer om Scouternas mirken. Skriv girna ditt namn pa framsidan
och kryssa i vilka mirken i boken som du har fatt och vilka som finns kvar att jobba med.
Det finns ocksd markeringar som visar i vilken aldersgrupp du jobbar med de olika mirkena.

Sa har funkar Scouternas markessystem

Scouternas mirkessystem ir ett stod f6r ledare och scouter att planera och genomféra
Scouternas program si att scouterna fir vixa som personer. Efter att ni har genomfért projekt,
gatt i Scouterna en termin eller nir du lirt dig négot nytt fungerar ett mirke som

ett minne. P4 det sittet 4r mirket s mycket mer 4n sjilva tygbiten. I Scouterna har vi till-
hérighetsmirken, deltagandemirken, behorighetsmirken, bevismirken, intressemirken,
mirken for samverkansorganisationer och arrangemangsmirken som alla har olika betydelse.

I boken gér vi igenom de forsta fem kategorierna som ir kopplade till Scouternas program.
Mirken fir du av din ledare, som kan bestilla dem fran Scoutshopen.

Alla marken har sin plats

P4 de hir bilderna ser du var du placerar mirkena pa scoutdrikten. Deltagande-, behorighets-,
bevis- och intressemirken placerar du pa vinster arm. Ert patrullmirke syr du fast pa hoger
brostficka tillsammans med aldersgruppsmirket. Sverige-, Europa- och vérldsorganisations-
mirkena sitter du hogst upp pa hoger arm.

Utbildningsmarken
Scoutsymbolen (broderad)

Fortjanstmarken

Aldersgrupp Samverkansorganisation

Natonella Lokalt/Scoutkar

/\‘ Regionalt/distrikt

Varldsférbund
SCOUTKAR
Sjoéscout

DTSRRIk
Europa

Stallningstagande

D @
Arrangemang %; (¥} Deltagandemarken
och lager

Bevis, intresse, behorighet




TILLHORIGHETSMARKEN

Tillhorighetsmirken visar att du tillhor en speciell grupp av scouter.
Mirkena finns till for att skapa gemenskap i patrullen, till exempel.

Aldersgruppsmarken Patrullmarken

For varje aldersgrupp i Scouterna finns For att 1att kunna veta vilken patrull du
det ett sarskilt dldersgruppsmarke som och andra scouter tillhér finns det
visar vilken grupp vi tillhor. patrullmarken som ni kan valja utifran

vad patrullen heter. Ni kan ocksa designa
ert eget patrullméarke.

Sverigemarket
Det har market visar vilket land du kommer ifran.
For alla medlemmar i Scouterna innebar det Sverigemarket.

WAGGGS och WOSM-marken*

| varlden finns det tva varldsscoutféround. Med de har
markena visar du vilket varldsscoutférbund du tillhor.

| Sverige ar alla kvinnliga scouter medlemmar i WAGGGS.
Scouter med annan konstillhorighet an kvinna ar medlemmar
i WOSM. Mérket placeras mellan lands- och Europamarket.

Europa-market

Det har market visar var du kommer ifran utanfor Sverige.
Sverige ar medlem i Europeiska unionen och darfor finns
Europa-market.

*Varldsscoutférbunden, World Association of Girl Guides and Girl Scouts och World Organization of the Scout Movement




TILLHORIGHETSMARKEN
FAMILJESCOUTING

For verksamheten Familjescouting finns sex olika tillhérighetsmirken.

y [usiorcd

Méarkena delas ut for att visa tillhorighet till gruppen. Ni valjer sjélva hur ni vill anvanda markena
i er grupp. Ni kan ha samma for hela verksamheten, olika for olika patruller eller valja att variera
mellan de olika méarkena for olika terminer. Familjescoutmarket ar ett satt att skapa samhorighet
inom gruppen utan att behdva ha speciella klader eller annan utrustning fér denna verksamhet.




DELTAGANDEMARKEN

Deltagandemirken delas ut till scouter som har varit med i ett
projekt, en termin eller ett lager. Mirkena skiljer sig at for aldersgrupperna
och utifran dventyrarnas och utmanarnas olika intressen.

SPARFRSCOLT

For sparare finns det fyra deltagandemarken. Du far ett marke efter att du varit med i Scouterna
en viss tid, till exempel en termin. Under terminen har du och dina kompisar lart er saker som
finns beskrivna i malsparen och ni har jobbat efter scoutmetoden. Precis som ett marke fran ett
lager blir ett deltagandemarke ett minne av upplevelserna patrullen haft tillsammans.

FOTSPAR LJUSSPAR DJURSPAR TIDSPAR

UPPTACKARSCOUT

Det finns sex deltagandemarken fér upptackare och det ar upp till avdelningen att bestdmma
vilket marke som delas ut nar. Det spelar ingen roll i vilkken ordning ni anvander dem, men bestam
infor varje termin vilket ni kommer att jobba med. De som vill kan bygga vidare pa namnet eller
temat for respektive marke under terminen, men det gar lika bra att inte géra det. Oavsett hur ni
gor kommer ni att koppla era minnen till respektive marke.

AN




DELTAGANDEMARKEN

HUEenTyYrarscouT -

Aventyren planeras och genomférs i patrullen utifran era intressen och méjligheter. | Aventyrarnas
handbok samt pa Scouternas hemsida finns beskrivningar och idéer om vad de olika dventyrens
marken kan innebéara.

FOREBILDEN Skapa en
heldagsaktivitet for yngre
scouter i scoutkaren, till
exempel spararscouterna.
Det kan vara en hajk, ett
lager eller kanske att ni
haller i vartannat sparar-
mote.

HAJKEN Planera och
genomfor en hajk i patrul-
len. Detta aventyr kan ni
koppla ihop med andra
aventyr eller intressemar-
ken for att gora hajken
mer speciell och mer av
ett aventyr.

MOTET Tréffa en annan
ungdomsgrupp som har
en annan inriktning an ni
sjalva och fundera 6ver
hur era livséaskadningar ar
lika eller olika.

ROSTEN Gor négot for att
paverka varlden utanfor
Scouterna. Ni kan skicka
brev till politiker, starta en
insamling till valgorenhet
eller hitta ndgon annan
fraga som ni brinner for
och vill féréndra.
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BYGGET Skapa nagot

till er utrustning, patrullya,
bat eller scoutlokal. Det
behover inte vara nagot
stort, det viktiga ar plane-
ringen, genomférandet och
reflektionen efterat.

MILJON Gor nagot for
miljon. Ni kan till exempel
undersdka miljéskadliga
platser i er omgivning,
bygga ett vindkraftverk eller
rena vatten nar ni ar ute pa
en hajk.

VARLDEN Knyt kontakter
med scouter i ett annat
land och lar er om hur
deras liv ser ut. Idag ar
vagen till omvarlden inte sa
l&ng tack vare internet och
manga scouter vill prata
med er!

SCENEN Gor en teater-
férestallning som handlar
om vad patrullmedlemmar-
na tror pa och star for. Ni
kan ocksa vélja att fram-
trada med nagot annat, till
exempel en sang eller en
dans.




DELTAGANDEMARKEN

Utmanarnas deltagandemarken, Utmaningarna, ar storre projekt som ni i patrullen planerar och
genomfor tillsammans for att utmana er sjalva eller er omgivning. Boken Vaga utmana ger tips och

rad. Har ar nagra exempel pa vad ni kan utmana er med!
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BORJAN

- Den forsta personliga ut-
maningen ar en ensamhajk,
dar du ar for dig sjalv i naturen
i ett dygn. Du lagar din egen
mat och sover ensam en natt.

HJALPA

- For statistik dver era goda
garningar och gor en god-
garningsbok.

- Gor en insamling till nagot gott
andamal.

TA STALLNING

- Undersok olika sorters mat, till
exempel kravmarkt, Gl, narpro-
ducerad, kosher, genmodifierad,
vegetarisk eller E-nummer och
diskutera vad ni vill &ta och vad
ni inte vill ata.

- Gor en kampanj for att fa folk
att férsta hur alkohol negativt
paverkar kroppen och mojlighe-
terna i livet.

UTVECKLA

- La&r er origami. Vik tranor till
Hiroshima eller salj dem till for-
man for atombombens offer.

- Valj vilket @mne som helst som
intresserar er och utveckla det
genom att lara er mer om det.

ORKA

- Gor en hajk dar ni far tanja era
fysiska granser.

- Orka lyssnal! Ta kontakt med
och stétta en organisation som
hjalper andra manniskor.

ENGAGERA
- Ordna en inspirationsdag for
karen eller distriktet med inbjudna
féreldsare.
- Engagera fler i Scouterna! Gor en
rekryteringsturné pa skolor eller
fa foraldrar att engagera sig mer
i er kar.

VAGA
- Testa friluftsmetoder ni aldrig
prévat forut, till exempel
isklattring, mountainbiking eller
forspaddling.
- Bygg en hoghdjdsbana.

PAVERKA
- Paverka samhallet i en fraga som
ni brinner for. Det kan ni gora
genom att skriva insandare, blogga
eller kontakta politiker.
- Fa scoutkaren att borja sop-
sortera.

UTFORSKA
- Testa caving och att utforska
grottor.
- Jamfor olika informationskallor,
till exempel tidningar med olika
politisk inriktning, olika nyhets-
kanaler och olika uppslagsverk
som Nationalencyklopedin,
Wikipedia, Conservapedia.

FORTSATTNINGEN

- Den andra personliga utma-
ningen gor du i slutet av din
utmanartid. Den handlar om att
synliggdra din utveckling.
Utmaningen kan vara upplagd
som en hajk, en heldag i scout-
lokalen, eller utspridd pa nagra
kvallsmaoten.




DELTAGANDEMARKEN

Som roverscout utformar du sjalv i stor utstrackning dina projekt. Darfér skapar du ocksa dina egna
deltagandemarken for de projekt du ar med i. Det finns dock fyra fardigstallda tillhdrighetsmarken
som ar kopplade till de fyra fardvalen du kan goéra som roverscout. Mer om fardvalen kan du lasa om
pa Scouternas hemsida eller i Roversouternas guidebok Vagvis.

LEDARSKAPET Genom fardval ledarskapet satter du din personliga utveckling i fokus
genom att leda andra till exempel genom styrelseuppdrag, att vara scoutledare eller helt
enkelt leda ett kul projekt.

NATUREN Genom fardval naturen har du alla mojligheter att férdjupa dig i miljofragor, ekosys-
tem och naturens kretslopp. Kanske har du funderat 6ver hur man kan goéra vattenreningsverk
mer effektiva eller vill du skriva en fagelbok fér barn? Inom végval naturen ryms &ven alla typer
av utomhusaktiviteter och friluftsliv. Kanske drémmer du om att arrangera en Overlevnadshajk?
Eller sa kanske du vill bygga en egendesignad kajak eller segla éver Atlanten?

SAMHALLET Genom fardval samhallet kan du fokusera p& att utvecklas inom samhallsenga-
gemang, demokrati och paverkan. Samhallsengagemang finns med bade i scoutmetoden och
bland malsparen, men om du satter pa dig "samhallsglasdgonen” kan dina projekt ta extra
skruv at det hallet.

KULTUREN Ordet kultur ger oftast associationer till konst, musik, mat eller religion. Men kultur
kan ocksa vara levnadsmonster, normer och vanor hos en grupp manniskor. Darfor kan fardval

kulturen innebara bade att du fordjupar dig i olika kreativa uttryckssatt och att du satter dig in

i andra kulturer &n du &r van vid.
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BEVISMARKEN

Bevismirkena skiljer sig frin de 6vriga mirkena genom att de har tydligare riktlinjer
for vad du ska gora och klara av. Det 4r for att man ska veta att alla scouter som har tagit
ett bevismirke kan klara av samma saker. Mirket blir pa sa sitt ett bevis pa vad du kan.

Det har behover du kunna:
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KNIV For att fa knivbeviset ska du 6va pa olika aktiviteter som ger dig fardigheter och
kunskaper som du behdver for att hantera en kniv pa ett sakert satt. Det ar viktigt
eftersom kniven ar ett praktiskt verktyg som samtidigt kan skada allvarligt. For att fa
knivbeviset ska du:

¢ kanna till och kunna visa dina patrullkompisar och din ledare hur en kniv anvands.

sa att ingen person, du sjalv eller andra, skadar sig och félja detta nar du anvander
kniven.

« veta hur en kniv tas emot och lamnas pa ett sékert satt och folja detta nar du
anvander kniven.

« kunna hantera kniven pa ett satt som gor att den inte skadas eller slits mer an
nodvandigt.

¢ kanna till vad den svenska knivlagen innebar.
 veta vad knivens delar kallas.
e kunna slipa en kniv.

« ha provat att télja nagot anvandbart pa ett sékert satt som ledaren godkant.

YXA OCH SAG For att fa market ska du 6va pa olika aktiviteter som ger dig fardighe-
ter och kunskaper som du behover for att hantera verktygen pa ett sakert satt. Yxan
och sagen ar praktiska verktyg samtidigt som de kan skada allvarligt. For att fa yx och
sagbeviset ska du:

* k&nna till och kunna visa dina patrullkompisar och din ledare att du kan hugga och
saga sakert sa att ingen person skadar sig.

« veta hur en sag och en yxa skyddas nar man ska ta dem med sig och folja detta nar
ni ska nagonstans.

 veta hur en sag och en yxa forvaras nar de inte anvands, bade utomhus och inne (pa
Overnattning och i férrad) och folja detta.

¢ kunna anvanda yxan till att kvista en slana eller stock for att kunna anvanda den till
nagot.

« kunna namnge yxans och sagens olika delar
« kunna slipa en yxa och byta sagblad pa en sag.

SIMNING Att kunna simma ar en bra forutsattning for att aktiviteter pa eller i narheten
av vatten ska vara sékra och roliga. For att fa bevisméarke Simning ska du kunna visa
dina patrullkompisar och din ledare att:

¢ du kan simma 200 meter.

« du kan dyka eller hoppa i vattnet fran en brygga eller bassangkant.
¢ du kanner till och féljer de viktigaste badreglerna.

Exempel pa badregler som du ska kunna:

¢ Bada alltid tillsammans med minst en kompis.

« Knuffa aldrig i nagon annan.

e Simma inte under hoppstallningar.

* Dyk aldrig i vattnet om du inte vet hur det ser ut under ytan.

» Ropa aldrig pa hjalp pa skoj.




BEVISMARKEN

Det har behover du kunna:

STORMKOK Stormkok ér praktiska for matlagning nér du &r ute pa hajk och lager. Det &r viktigt
att forsta hur man ska hantera ett stormkok eftersom det kan bli farligt om du gor fel. For att fa
bevismarke Stormkok ska du kunna visa dina patrullkompisar och din ledare att du pa ett sakert
satt:

* Kan satta upp och ta ner ett stormkok.

» Kan hantera minst en sorts bransle och tanda fyr pa det som del av stormkoket (t.ex t-sprit eller
gas).

» Kanner till riskerna med bade t-sprit och gas som bransle (men behover inte ha anvant bada).

¢ Vet vad stormkokets delar kallas.

¢ Kan rengodra stormkoket efter anvandning.

* Kan laga en matréatt i en gryta och pa stekpannan i stormkéket.

HLR Att kunna hjart-lungraddning kan radda liv och ar darfor otroligt viktigt. Det har market visar
att du har genomgatt utbildning i hjart-lungraddning. Utbildningen gors av speciellt certifierade
instruktorer och market i sig ar inget intyg. Det visar att du gatt HLR-utbildningen i Scouterna och
visar andra att du ar HLR-kunnig. Kunskap i hjart-lung-raddning behdver repeteras ofta sa se till
att fylla pa din HLR-kunskap &ven efter du tagit market. For att fa bevismarke HLR ska du:

» Ha genomgatt HLR-utbildning av en certifierad instruktor och blivit godkand.

« Lart dig att goéra korrekt utférda kompressioner och inblasningar pa en évningsdocka.
¢ Ha grundlaggande kunskap om hur en hjartstartare fungerar.

* Ha grundlaggande kunskap om luftvagsstopp.

FORARINTYG Bevismérket Forarintyg &r utformat efter Néamnden for béatlivsutbildnings férarintyg
och visar att du har genomgatt utbildning for forarintyg. Utbildningen gors av speciellt certifierade
instruktérer och market i sig ar inget intyg. For att fa bevismarke Forarintyg ska du:

« Genomfora och bli godkand i din certifiering for férarintyg hos Namnden for batlivsutbildning.

» Ha teoretiska kunskaper om att framféra en bat i skyddade vatten, i dagsljus och under goda
siktforhallanden.

« Visa gott och schysst beteende pa sjon.

KUSTSKEPPARE Bevismarket Kustskeppare ar utformat efter Namnden for batlivsutbildnings
kustskepparintyg och visar att du har genomgatt utbildning for férarintyg. Utbildningen gors av
speciellt certifierade instruktorer och market i sig ar inget intyg. For att fa bevismarke
Kustskeppare ska du:

e Genomfdra och bli godkand i din certifiering som Kustkeppare hos Namnden for
batlivsutbildning.

« Ha forarintyg och praktisk erfarenhet av att framféra en bat.

 Ha teoretiska kunskaper om sjovagsregler, navigation, batlivskunskap.

» Ha kunskaper om att framféra en bat i dagsljus, mérker och nedsatt sikt samt i skyddade och
oskyddade farvatten.

« Kunna fora en bat som har en langd pa 12 meter eller mer i kombination med en bredd om
4 meter eller mer.
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BEHORIGHETSMARKEN

Att lira dig hantera en bat ir ett spinnande lirande som aldrig tar slut.

Mirket kan anvindas for att visa vilken bat du fir ta ut. Férutsittningarna i scoutkérer
ser olika ut. Kriterierna behover anpassas utifran vilka batar karen har, vilka vatten som finns
i naromradet och hur verksamheten 4r upplagd. Nedan finns f6rslag pa kriterier
for att underlitta vid gemensamma utfirder mellan karer.

Behorighetsmirkena 4r inte specificerade utifrin dldersgrupp eftersom éldersgrupp beror
pa forutsittningarna lokalt. Scoutkéren kan vid behov sjilva skapa ytterligare mirken
som Batfyran, Bitfemman osv med samma utseende.

[l

BATETTAN Bitettan &r ett marke
som visar att scouten har tagit
sina forsta steg till att lara sig
mandvrera en enklare bat.

Forslag pa kriterier:

« Kunna nagon av uppgifterna
ombord, sdsom att styra, trimma
segel eller lagga till vid brygga.

e Kanna till grundlaggande
sjovettsregler.

« Kunna de vanligaste delarna pa
en bat.

e Anvanda flytvast ratt.

« Upptrada ansvarsfullt pa och vid
vatten.

BATTVAAN Scouterna lar sig mer
och prévar storre batar och tar
mer ansvar.

Forslag pa kriterier:

« Kunna uppgifterna rigga baten,
styra, trimma segel och lagga
till vid brygga.

¢ Kunna fortéja i en naturhamn.

* Kanna till grundldggande
sjovettsregler.

¢ Kunna grundlaggande sjotermer.

e Anvanda flytvast ratt.

» Upptrada ansvarsfullt pa och
vid vatten.
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BATTREAN Béttrean &r ett marke
som kan tas nér du tagit stora
utvecklingskliv och ar saker i att
hantera baten.

Forslag pa kriterier:

« Kunna planera en seglats utifran
vader, vind och andra
omstandigheter.

* Kunna navigera med sjokort.
¢ Kunna fordela ansvar ombord.

« Kunna ta ansvar for batens
underhall.

* Kanna till och kunna anvanda
sakerhetsutrustning.

¢ Anvanda flytvast ratt.

» Upptrada ansvarsfullt pa och
vid vatten.
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INTRESSEMARKEN

Intressemirken kan du sjil, eller med din patrull, vilja att arbeta med utifrin

era egna intressen. Hir kan du lisa vad du behéver gora for att klara ett visst mirke.

Vid varje mirke finns ocksi en markering som visar rekommenderade aldersgrupper och

en kryssruta s att du kan f6lja vilka mirken som finns kvar att ta.
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INTERNATIONELLT Scouting ar en glo-
bal rorelse med medlemmar i 6ver 160
lander. Att 1ara sig mer och traffas dver
granserna ar en viktig del av scouting

— pa sa satt bidrar vi till fred och forsta-
else mellan folk och lander. Med detta
marke tar du reda pa vad det innebar

att vara scout i ett annat land samt tar

kontakt med eller traffar scouter fran ett

annat land dar ni upptacker och lar av
varandras likheter och skillnader.

¥

UPPTACK VARLDEN En viktig
del av att forsta var internatio-
nella rorelse &r att bestka andra
scoutgrupper i deras lander och
pa deras lager, just det far du
mojlighet att utforska med det
har market.
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VARLDENS UTMANING Ta del
av var globala rérelse genom att
utmana och utmanas av scouter
fran ett annat land. Kanske ar
det vem som lagar kottbullar
snabbast, vem som kan surra
det hogsta tornet eller nagot helt
annat. Ni bestémmer.

LIVSASKADNING Fér att fa intresse-
market Livsaskadning ska du fundera
Over jorden, universum och hur allt blev
till. Du ska fundera pa de livsfragor som
ar aktuella for dig. Finns det en gud?
Varfor ar bananer gula? Vad hander nar
vi dor?
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HITTA Lar dig vad du ska gora
om du gar vilse i skogen eller
i staden och hur du kan 6ka
chansen att bli hittad. Du ska
kunna din adress och ett
telefonnummer till en vuxen
anhorig utantill.
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NAVIGERA Jobba med kartor/
sjokort, kompasser och att
hantera olika skalor. Du lar

dig hur du identifierar de olika
vaderstrecken och hur satelliter
och GPS fungerar.
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TANDA For att fa varme, kunna
laga mat och skapa en mysig
stamning ar det bra att veta hur
man enkelt och sékert gor upp och
underhaller en eld. Lar dig grunder-
na som att tanda en lykta och eld,
vilka risker det finns med elden
och vad du gér om du branner dig.
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BRINNA Som en fortsattning pa
Tanda far du i Brinna lara dig mer
om hur en bra eld fungerar och
vad den behdver. Du far testa vad
som hander om du tar bort en elds
bransle, syre eller varme och lara
dig hur du gor upp en egen eld.

[
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ELDA Som en fortsattning pa
Brinna far du i Elda lara dig ta
hand om en eld under en langre
tid med hjalp av vad du kan
hitta i naturen. Du lar dig ocksa
hur olika eldtyper och branslen
skiljer sig fran varandra och du
far géra upp eld pa nya satt, till
exempel med tandstal.
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INTRESSEMARKEN

L]
e

%

MATETTAN Ata bér man, annars
dér man. Mat ar inte bara en
nodvandighet, det ar ocksa ett
spannande och roligt hantverk. For
att ta Matettan far du laga mat
bade inne och ute. Du lar dig hur
du féljer recept och hur du hanterar
hygienen i ett kok.
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MATTVAAN | fortsattningen pa
Matettan, Mattvaan, évar du dig
pa att planera matlagningen for
en évernattning. Du ska ocksa
kunna félja mer avancerade recept
inomhus och utomhus. Du lar dig
dessutom varfor viss mat behover
vara kyld medan annan mat inte
behover hallas kall.
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MATTREAN Tredje matmarket far
du genom att med en bestamd
budget kunna planera, kdpa och
tillaga mat pa en hajk, ett lager
eller évernattning. Du anvander
mat som ar nyttig och naringsrik
och anpassad for tillfallet. Du tar
ocksa hansyn till miljé och rattvise-
perspektiv i din matlagning.

[l
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GODA GARNINGAR En god garming
ar nar du, utan att du maste det
eller tjanar pa det, gor nagot for att
hjalpa nagon annan eller for att gora
nagon annan glad. For att ta market
kan du skriva eller rita dina goda
garningar i en bok under en tid.

ro 3 []

VARLDSFORBATTRAREN Planera

en aktivitet tillsammans med dina
scoutkompisar dar ni gor nagot gott
for andra. Det kan vara att planera
och genomfdra en insamling, stada
ett skogsparti eller gora en kampanj
for att minska bilakandet.

L]
g
%

G

VN

LAGERBAL Lagerbal ar bland
det harligaste som finns. Var
med pa tre Iagerbal, 1ar dig fem
sanger och upptrad pa ett lager-
bal tillsammans med din patrull.

o5 []

SPELA Genom att spela teater tra-
nar du dig pa manga saker, som att
uttrycka dig, att visa kénslor och att
vaga ta plats. For att fa market Spela
arbetar du med att skapa ett eget
manus, scen, rekvisita och att repe-
tera in en teater som du hittat pa
sjalv eller som nagon annan skapat.

[l
1
%

o

V'

SKAPA Att skapa nagot kreativt
med sina egna hander ar bade
en rolig utmaning och ett skdnt
satt att koppla bort allt annat for
en stund. For att ta market Ska-
pa ska du tillverka tre olika saker
av tre olika material. Anvand din
fantasi och gor det du vill!

[l
%
G

-

FIXA Gor om nagot till er scout-
lokal, bat eller till nagon annan.
Ska ni sy eller kanske mala om?
Spana idéer, planera och gor! Nar
arbetet ar klart ska du tillsammans
med de andra som var med och
dina ledare utvardera din insats
och diskutera vad du lart dig.
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FORSTA REPMARKET Rep gér att
anvanda till en massa bra saker,
framfor allt nér du ar ute i naturen
men ocksa i helt andra situationer.
Lar dig att l16sa olika problem med
hjalp av rep och knopar! For att fa
market ska du kunna visa din ledare
minst tre viktiga knopar.

[
%
&

ANDRA REPMARKET Andra
repmarket bygger naturligt vidare
pa det forsta, du ska har kunna
minst fem viktiga knopar och hur
du anvander dem i en riktig situa-
tion. Du ska kanna till olika rep-
typer och deras anvandning och
kunna gora en egengjord talja.

[
3
2

BYGGA Var delaktig i ett storre
byggprojekt fran borjan till slut —
fran ritning till fardig konstruktion.
Tillsammans i patrullen kan ni
bygga vad ni villl

[l

f

V'

BYGGA AVANCERAT Att bygga
ar en harligt fysisk och kreativ
aktivitet. Testa fem olika
konstruktionstyper och led ett
byggprojekt utifran din egen
konstruktion.

L]
Y

KLURA Att prova pa att l6sa kluriga
gator, chiffer och l6sa problem ar en
utmaning for de flesta. Det ar bade
roligt och ett satt att ha kontakt med
andra. For Klura ska du lara dig att
lasa tva olika chiffer eller hemliga
sprak, eller skapa ett eget.

[l

f

“

KODA Programmering ar en mojlighet
att samarbeta, 16sa problem och
anvanda sin fantasi. | market Koda far
du och en scoutkompis tillsammans
programmera nagot som fungerar.

[
P
%

PLASTRA Som scout ska du kunna
ge dig ut pa olika aventyr och da ar
det bra om du kan hantera de skador
och olyckssituationer som kan handa.
Lar dig att ta hand om lattare

sar, lagga tryckforband, ta hand

om skavsar, vad som ar viktigast i
sjukvardsladan och hur du ringer och
pratar med SOS Alarm.

%

f

V'S

HJALPA Som en fortsattning pa
Plastra kan du i Hjalpa arbeta mer
med hur du kan hjalpa nadgon som
har skadat sig. Du lar dig ocksa
vad du behdver ha med dig och
hur du kan undvika att nagon ska-
dar sig, vad LABC ar, hur du lagger
en person i stabilt sidolage och
hur du tar hand om en stukad fot.

[l

f

-

RADDA Som det sista sjukvards-
market lar du dig mer om avancerade
situationer och hur du bor agera

vid en olycka. Det kan vara hur du
Overblickar en olycksplats, hur du
genomfor HLR, hur du tar hand om
ett benbrott eller brannskador och
hur du tar hand om en medvetslos
person.
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KLATTRING Kl&ttring kréver smart
ténkande och fysisk formaga. Det
kan vara en sport och det kan vara
en lek. Oavsett hur du véljer att
klattra kommer du fa utmana dig
sjalv och ha det roligt samtidigt.

[
k.

f

V'

GROTTNING Ge dig ut pa aventyr
och utforska en grotta eller tva.
Lar dig mer om de djur som lever i
grottornas varld.

[l

f

V'

DYKNING Prova pa att dyka
och ta dina forsta andetag
under vattnet. En spannande
utmaning fér den som vill ut-
forska véarlden under vattenytan.

Coraaees

SAKER PA NATET Att vara scout
ar att vara en bra kompis, pa
natet och i verkligheten. Lar dig
hur du haller dig saker och &r en
bra kompis pa natet och tréna pa
hur du kan saga ifran eller anma-
la nér nagon ér taskig.

]
L ==
4
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FOTA Ett foto ar ett minne
men ocksa en aterberéattelse
av upplevelser i var vardag. Du
far testa att ta bilder med olika
ljus och beratta en historia
med hjalp av bilder.

[
%
&

FILMA Har ska du vara delaktig i
att skapa en film. | det ingar att
skriva manus, férbereda miljé och
rekvisita, Ova in repliker, repetera,
agera och filma. Antingen ar du
engagerad i allt eller sa fordjupar
du dig i nagot, till exempel i att
skriva manus och regissera dina
kompisar eller ansvara for filmning
och lara dig mer om det.

[l
3

£
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MATERIALVARD Utrustning som tas
val omhand varar langre an vi tror.
Du far lara dig hur du tar hand om
ditt eget och karens material, och
reparera ett objekt i din personliga
utrustning.

[l
3
&

OVERLEVNAD Allting gér inte alltid
som planerat. | market far du trana
pa att bygga en sovplats av naturliga
material, vad som gar att ata i natu-
ren och annat som ar bra att kunna i
en nodsituation.

po > [ ]

NATURLIGT Lér dig kédnna igen
de vanligaste traden, djuren och
vaxterna i din narhet. Beroende
pa var du bor &r olika vaxter bra
att kanna till — be dina ledare
om hjalp att peka ut de vikti-
gaste. Du kan ocksa lara dig
mer om de vaxter och djur som
intresserar just dig.

15




INTRESSEMARKEN

VARAUTE: VINTER

VARA UTE: SKOGEN

For att fa ett av intressemérkena Vara ute ska du ha varit
med pa en hajk eller ett lager med dvernattning. Ni valjer
sjalva miljo: vinter, vatten, staden, skogen eller fjallen.
Beroende pa var och nar ni genomfor ert dventyr kan
aktiviteten se olika ut. Ni kan till exempel vandra, cykla,
klattra, segla, paddla, aka skidor eller &ka skridskor. Du

o ]

VARA UTE: VATTEN

ro - &[]

VARAUTE: FJALLET

ska vara delaktig i de forberedelser som behdvs, som

VARA UTE: STADEN

VARA UTE: SJALV

att planera packning, fardvag, dvernattningsplats och
matsedel. Efter hajken &r det viktigt att du utvarderar den
tillsammans med de andra som var med. Ni ska diskutera
vad ni gjorde bra och vad ni kan géra annorlunda néasta
gang. For att komma ihag dina upplevelser och tankar ar
det bra om du fotograferar och antecknar under hajken.

ro > [

SNO Nu se det snoar! Bygg en
sndiglo eller en annan
konstruktion. Du far lara dig att
kla dig ratt och ta hand om dina
kompisar.

[
%
2

ISVETT Att ge sig ut pa en frusen
sjo ger dig mojlighet att fa se en
valkand milj6 fran ett nytt hall.
Har lar du dig hur du haller dig
sjalv och andra sakra. | market
isvett kan du ocksa utmana dig
sjalv med att ta dig upp ur en
isvak.

b

DA OCH NU Lar dig mer om hur
var historia ser ut i scoutrorelsen,
bade i Sverige och varlden. Eller sa
har det hant nagot annat speciellt
i historien som du vill férdjupa dig i
eller lara ut till andra.
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MUSIK Att spela, lyssna pa och
gora musik tillsammans ar nagot
som kan starka gruppen och ge
en kansla av att vara en del av
nagot storre. Tillsammans far ni
dela, lyssna pa och goéra musik
pa olika satt.

[l
%

£

V'

INSTRUMENT Musik gar hand i
hand med instrument. Att kunna
spela ett eller flera instrument ar
bra for bade hjarnan och hjartat,
och for att ta Instrument ar det
just det du ska gora.

o = G ]

DASS Ska kroppen vara glad be-
hover vi skdta magen. Nar vi ar ute
pa aventyr kan enkla toabesok bli
besvarliga. Med dassmarket far du
lara dig hur du ska ta hand om din
mage och 6vrig hygien pa lager.

%
f °

A

HALLBARHET F3 koll pa de

globala hallbarhetsmalen och

bestam att du ar en hallbarhets-

kampe. Borja med en manads

hallbarhetsutmaning, berétta om

den for andra och reflektera 6ver

hur du vill ga vidare.

[

f

-

KLIMAT Har du det som krévs
for att bli en klimathjalte? Fa koll
pa ditt koldioxidavtryck, gor en
satsning for klimatet i karen och
engagera dig i klimatfragor.

L]
Y

%

SORTERA OCH ATERVINN Lar dig
mer om din egen miljépaverkan
genom att prata med scouter och
ledare om er energianvandning,
sopsortering och inkdp bade
hemma och pa karen. Undersok
vad som hander med allt det som
vi arligen atervinner.

L]
o
%
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PADDLA Att paddla &r ett enkelt
och smidigt satt att ta sig ut pa
vatten. Paddling kan ske bade pa
djupt och grunt vatten och med
hjélp av en kanadensare eller kajak
kan du i princip ta dig fram pa alla
sorters vatten.

[l

f

A
GENUS HBTQ Alla har ratt att

vara sig sjalva och att vara kar i
den den vill. Undersok hur normer
och acceptans for olikheter ser ut
i de olika sammanhang du befin-
ner dig i, exempelvis hem, skola,
scouter och 6vriga samhallet.

[l

f

V'

INKLUDERING Vi vill att alla barn
och unga ska fa vara med i
Scouterna. Ingen ska kénna sig
utanfor for att man funkar pa ett
visst satt eller har slakt fran ett
visst land. | patrullen far ni prata
om hur ni &r och hur ni funkar
olika. For att fa market Inkludering
ska ni &ven ha gjort en aktion for
att inkludera mer.
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SJOVETT Sjovett behovs for att
det ska vara sakert och roligt

pa sjon. Du far lara dig anvanda
flytvasten ratt, kolla vadret, sjo-
regler och sjémarken och att vaja
med baten.

[l

f

V'

LIVRADDA En scout kénner
ansvar for sig sjalv och andra. Du
far lara dig om livraddning, testa
kladsim och tréna pa att radda
en kompis.

o [

MORKER Mérker kan vara bade
spannande och skrémmande.
Morker ar dessutom en naturligt
del av scouting t.ex under lager,
hajker eller veckomotena under
vinterhalvaret. Market Morker vill
fa scouter att kdnna sig trygga i
morkret och forstd hur underbart
morker kan vara och hur magisk
en vacker natt ar.

[
%
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VADER Nagot som i hog grad
paverkar upplevelsen av att vara
utomhus ar olika vaderforhal-
landen. Men hur mycket vet du
egentligen om vader? Och hur
ska du egentligen bete dig for att
fa en positiv upplevelse av din
utevistelse trots hagel, snalblast
eller sporegn.

[
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%

UNDER YTAN Genom att jobba
med Under ytan bdr du lara dig
om vad vatten ar och hur vatten
fungerar. Du undersoker livet
under vattenytan och allt som hor
dartill.

[
h

f

V'S

VATTEN Vatten &r en forut-
sattning for liv. Besok ett
reningsverk eller vattentorn
och lar dig om vattentillgang
lokalt och globalt.

KAPSEJSA Kapsejsa betyder att
en bat eller fartyg valter. Det &r
viktigt att veta hur patrullen ska
agera om farkosten skulle kantra.
Nar du tar intressemarket kapsej-
sa tranar du pa svara situationer
under kontrollerade former.

N e[

MITT MARKE Det har &r ett
intressemarke som du sjalv eller
patrullen far fylla med precis det
innehall som du sjalv/ni sjalva
vill. Ditt eget marke ar I6sningen
for att kunna férverkliga alla roli-
ga, tokiga, knasiga, vanliga eller
unika idéer till ett marke.

N e ]

RACING Racing kan ske bade pa
sjo, land och hav. Att tavla mot
varandra kan vara spannande,
roligt och klurigt. Ta chansen att
utmana dina scoutkompisar i ett
rafflande race.
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BRA KOMPIS Att vara scout ar
att vara en bra kompis. Gor en
plan for hur ni far nya att kénna
sig valkomna och tréna pa hur
en kan saga ifran nar nagon ar
taskig mot en eller nagon annan.

[l

f
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FOREBILD Vi scouter vill
utvecklas till férebilder. Fundera
Over vem som ar din forebild,
varfor och beratta for personen.
Gor nagot dar du kan bli en
férebild for andra.

¥
SUPERPATRULLEN | scouterna
tror vi pa styrkan med patrullen.
For att fa patrullen att fungera pa
basta satt behdver du bli medve-
ten om dina styrkor och svagheter

och uppskatta de andras styrkor
och svagheter.

FIKA Koka kaffe over elden,
grilla pinnbrod, gora egengjord
appelmust eller duka upp ett helt
buffébord med bakelser, ja fika
ar ett begrepp som kan fyllas
med nastan vad som helst! Det
viktigaste ar att det handlar om
att ata och dricka och det far du
gora for att ta detta marke.

A
¥
MAT AVANCERAT | stallet for att
laga mat pa de satt scouter ofta
gor, som att grilla och anvanda
stormkok, ska du for att fa det
har market prova andra metoder

som inte ar lika vanliga och du
inte tidigare gjort.

[l
e
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KOTTE Skogen ar full av kottar
och de gar att anvanda pa manga
olika séatt. Med detta méarke

visar du att du blivit en expert pa
kottar och dess anvandningsom-
raden.

'S

¥

DYGNA Det ar kul att vara uppe
sent och gora saker med sina
scoutkompisar. Klarar du att vara
vaken hela natten? Vad hander

med kroppen och huvudet om vi
inte far sova pa 24 timmar?

V'
y 4
OFFLINE Allt fler ar standigt
uppkopplade med sin mo-
biltelefon eller dator. Testa
att vara offline 48 timmar

och kann efter vad som var
béattre och samre.

VN
¥
HELA ARET RUNT Naturen
férandras under aret. Sov och var
ute for att uppleva naturens fulla
prakt under hela dygnet. Utmana
dig under hela aret genom att

sova ute pa nya platser och i alla
vader!
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KLATTRA KEBNEKAISE

[l

¥

KLATTRA EVEREST x

PADDLA VANERNX

MQ}:} » D

VANDRA STOCKHOLM-GOTEBORG

PADDLA GOTLAND x

VANDRA SVERIGE

Fysiska utmaningar ar vanlig forekommande i Scouterna, vi hajkar, klattrar och paddlar runt i svenska natu-
ren. Det har market &r med i en markesserie med sex olika marken som uppmarksammar hur stora fysiska
utmaningar du har samlat pa dig under din tid i Scouterna. Serien bestar av Vandra Goteborg-Stockholm,

Vandra Sverige, Paddla Vanern, Paddla Gotland, Klattra Kebnekaise och Klattra Everest. Utmaningarna kan
genomforas genom att gora ett langt aventyr som att klattra uppfér kebnekaise eller genom att smla pa sig
strackor och avstand genom flera mindre aventyr hemma eller pa hajker och lager.

L]
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DEMOKRATI Demokrati handlar
bland annat om att allas asikter
ar lika mycket varda och att alla
har samma mojlighet att paverka
gemensamma beslut. Lar dig hur
scouting ar organiserat pa olika
nivaer, hur en karstamma gar till,
hur lander styrs och hur ni gor for
att paverka samhallet.

[
3
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SUPERHJALTE Bli superhjaltar
i patrullen genom att under en
termin kampa fér nagot som ar
viktigt for er, till exempel klima-
tet, mobbning, trafiksakerhet,
hélsa eller nedskrapning.

b ]

DIN ROST Alla ska fa vara med
och paverka. Gor din rost hord
genom att delta i ett mote dar ni
bestdmmer nagot viktigt och lar
andra vad demokrati & genom
en utstalining, ett drama eller en
installation.
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FYSISK HALSA Kroppslig hélsa
handlar om hur var kropp mar.
Ditt eget maende &r viktigt for att
annat runt dig ska fungera. Ingen
manniska ar den andra lik och

vi har alla olika behov for att var
kropp ska ma bra.

¥

PSYKISK HALSA Psykiska halsa
handlar om hur vi mar inuti. Det
syns inte utanpa vad vi téanker och
kanner inuti. Ditt eget maende ar
viktigt for att annat runt dig ska
fungera. For att ma bra behover
vi ta hand om bade kropp och
knopp.

o2 [

SOVA BORTA HELG

» -
g
} ( )

SOVA BORTA 100

o5, [

SOVA BORTA VECKA

[l

2@

SOVA BORTA AR

M= ]

SOVA BORTA MANAD

Att sova hemifran for forsta gangen ar ett stort steg for manga och sova borta under sammanlagt ett helt ar kan
vara en riktig utmaning. | denna serie av méarke far scouten visa hur lange den sovit pa nagon form av scoutarrang-
emang. Det kan vara bade inne och ute och évernattningarna behover inte vara samanhangande. Nar scouten natt
ett nytt kriterium byts méarken ut till nasta niva. Sova Borta mérket finns i versionerna Helg, Vecka, Manad, 100

dagar och ar.
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LOKALA MARKEN

Lokala mirken ir en typ av mirken som dr 6ppna for alla karer att tillverka och designa
efter de behov som passar for karens egen verksamhet. Alla lokala mirken har en vit kant
for att tydliggora att de inte dr marken under Scouternas generella mirkessystem.

Det finns majlighet att trycka upp bade Bevismirken och Intressemirken som Lokala mirken
enligt beskrivningar hir nedan. Patrullmirken kan tryckas upp med samma firger som
beskrivs under avsnittet om patrullmirken.

[ 3mm

35mm

st _:3mm

Lokala bevismarken

Har ljusbla bakgrund med vit ram runt market.
Motivet pa market skall vara vitt och morkblatt
med en symbolik passande fér innehallet.

PANTONE 547 PANTONE 549

Lokala patrullmarken

Om ni inte hittar nagot patrullmérke i shopen
som passar er — var kreativa och skapa ert egnal
Det kan ha vilken farg och form som helst. Det
gar sjalvklart bra att anvanda befintlig form och
farg. Har ar de fargnummer som galler da.

PANTONE 547 PANTONE 549

22
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Lokala intressemarken

Har bakgrund av valfri farg.

Har vit ram runt market.

Har en prick av samma férg som bakgrund
i nedre hoger hom.

Motivet pa market kan ha varierande farg
och utseende passande till innehallet.



Scouternas program

Scouternas program
Du vet vil att hela din avdelning,
bade scouter och ledare, kan fa
Scouternas programbdcker helt
kostnadsfritt genom att starta en
studiecirkel via Sensus.

N
)

Marken

P34 Scouternas hemsida hittar du mer informa-
tion om mirken. Mirken bestiller du pa
www.scoutshop.se




