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RAISED BY ADVENTURE

Varme

Familjescouting

Inledning

Genom att jobba med intressemirket Virme 6var du pa att bli trygg vid eld. Mirket Virme dr det
forsta 1 en mirkesstegring om eld.

Mirkeskriterier

e  Viga hillaien tindsticka som brinner. Blasa ut tindstickan.
e Blisa ut en liga. Ova pd att bldsa lagom hdrt sd att det exempelvis inte stinker stearin.

e Prata om hur farlig (eller inte farlig) eld ér, till exempel testa hur varmt ett ljus kinns
jamfort med en eld.

e Veta att en fotogenlykta kan bli varm och veta hur man haller i en lykta.
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RAISED BY ADVENTURE

Tanda

Sparare

Inledning

Genom att jobba med intressemirket Tanda 6var du pd grunderna for att elda. Mirket Elda dr det
andra i en mirkesstegring om eld.

Mirkeskriterier
For att fa det hidr mirket ska du kunna och visa dina patrullkompisar och ledare att du:
e Kan tinda en tindsticka och provat att tinda en lykta och en eld.

e Kinner till vilka risker levande ljus och eldar innebir och ha diskuterat hur man ska bete
sig 1 ndrheten av ljus och eld.

e Vet vad du ska gbra om du brinner dig.
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RAISED BY ADVENTURE

Brinna

Upptickare

Inledning

Genom att jobba med Brinna lir du dig mer om elden och hur man kan anvinda den p4 ett bra sitt.
Mirket Brinna dr det tredje i en mirkesstegring om eld.

Mairkeskriterier

e Vad som behévs for att en eld ska fungera (syre, virme, brinsle) och ha fitt testa vad som
hinder om alla delar inte finns med.

e  Veta hur man eldar sikert, det vill siga hur man gor en siker eldstad som hindrar elden
fran att sprida sig och hur du férbereder £6r att kunna slicka elden.

e Kunna géra upp en eld.
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RAISED BY ADVENTURE

Elda

Aventyrare

Inledning

Mirket Elda ir det fjirde i en markesstegring om eld. Genom att jobba med market Elda trinar du
pd att fa igdng och underhilla en eld under lingre tid f6r att kunna laga mat, fi virme och skapa
stimning pa ett sidkert sitt.

Mairkeskriterier

e Kunna gora upp en eld med hjilp av kniv, tindstickor och enbart brinsle du hittar i
naturen och hilla den vid liv under en lingre tid.

e Kinna till olika eldtyper och kunna anpassa elden efter olika situationer som matlagning,
virmekilla eller mys.

e Kunna skilja pa nagra olika typer av trd och veta vad som skiljer dem 4t i nidr man eldar, till
exempel vad som ger mest virme och vad som skvitter mest/minst.

e Ha provat pa att géra upp eld med andra metoder 4n tindare och tindstickor, till exempel
eldstél eller férstoringsglas.
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RAISED BY ADVENTURE

Ta fyr

Utmanatre

Inledning

Mirket Ta fyr dr det femte i en mirkesstegring om eld. Mirket handlar bade om att kunna tinda 1
svara férhéllanden och slicka en eld pa olika sitt.

Mirkeskriterier

e Kunna gbra upp en eld med blot ved.

e Kunna elda i bldst.

e Kunna tinda en eld med max tre tindstickor (utan tindvitska eller andra hjilpmedel som
tidningspapper doppat i stearin)

e  Veta hur man slicker brand i olja/gryta/stekpanna, el, ”vanlig eld” och brinnande klider.

e Ha testat slicka brinder med vatten, brandslickare (kolsyra, pulver eller skum) och slickt
brinnande docka.

e Kan hantera en brandsliackare inklusive att se vilken brandslackare som anvands till vad.
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RAISED BY ADVENTURE

Smaka

Familjescouting

Inledning

I mirket Smaka utmanar du dig sjilv att viga prova nya smaker. Mirket Smaka ir det forsta i en
mirkesstegring om mat.

Mirkeskriterier

e  Viga testa smaker frin naturen
e Testa dta ndgot som 4r lagat 6ver eld eller pa stormkok

e 'Tvatta hinderna innan du smakar
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RAISED BY ADVENTURE

Matettan

Sparare

Inledning

Mirket Mattettan ingar i en mirkesstegring om mat. Hir trinar du pa att laga en enklare maltid.

Mirkeskriterier
e Vara med och laga mat bade inomhus och utomhus p4 spritkok eller liknande.

e Du ska med ledarnas hjilp kunna f6lja ett enkelt recept och vara delaktig i matlagningen
fran start till dess att disken 4r klar.

e Du ska dven kinna till vad som giller kring hygien 1 samband med matlagning.
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RAISED BY ADVENTURE

Mattvaan

Upptickare

Inledning

Mirket Mattvaan ingér i en markesstegring om mat. Du fir 6va dig mer i att planera £6r
matlagningen, tillreda mer avancerad mat pa olika sitt.

Mirkeskriterier

e Du ska vara med och planera en eller flera maltider under ett mote, en hajk eller
Overnattning

e Du ska kunna f6lja ett recept och laga mat med flera ingredienser bade inomhus och pa

Oppen eld.

e Du ska ocksa kinna till vad som paverkar héllbarheten pa olika livsmedel och hur de
behéver férvaras.
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RAISED BY ADVENTURE

Mattrean

Aventyrare

Inledning

Mirket Mattrean ingir i en mirkesstegring om mat. Genom att jobba med mirket trinar du pd att
planera en meny for till exempel hajk eller liger och tinka pa mat ur olika aspekter.

Mirkeskriterier

e Du ska vara med och utifrin en bestimd budget planera, kopa och laga mat f6r en del av
ett veckoldger, tva helgbvernattningar eller motsvarande tid.

e Du ska vilja mat som ar vil anpassad for tillfallet med hinsyn taget till hallbarhet, vikt,
tillagningsmetod mm.

e Du ska ocksa vilja mat med ett hilso-, milj6- och rittviseperspektiv.
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&R Scauterna

RAISED BY ADVENTURE

Mat avancerat

Utmanatre

Inledning

Mat avancerat dr ett mérke for att locka till matlagning pa nya sitt. Market Mat avancerat ér det
femte i en mirkesstegring om mat. Fér att f4 mérket ska du prova att laga mat med metoder som
du inte tidigare anvint.

Mirkeskriterier
o Ar delaktig i att laga mat med, fér dig, tva nya metoder.
e Var med och férbered eller bygg det som krivs f6r att laga mat pd det sitt du bestdmt.
e Lir nidgon annan att laga mat med de nya metoderna.
Exempel pa matlagningsmetoder:
o Kokgrop
e Figel/fisk/kott pa spett som roterar 6ver en eld
e Hinga kott vid eld i rep
e Baka en kaka med gryta i en gryta
e Baka bréd 6ver 6ppen eld (exempelvis runt en varm sten eller 1 16v).
e Baka bréd genom att linda in en varm sten i deg och placera vid elden
e Bygga en rok och réka exempelvis fisk
e Bygg en tork och torka mat.
e Anvinda en reflektorugn eller en stor konservburk som ugn.

e Nigon annan ovanlig metod som ni sjilva letar upp
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RAISED BY ADVENTURE

Skogsgourmet

Rover

Inledning

Malet med market ar att fa nya kunskaper om det som gar att ata i skogen och laga
en maltid med s& mycket frdn skogen som mojligt. Mirket Skogsgourmet 4r det sjitte i
en mirkesstegring om mat. Mirket dr f6r roverscouter.

Mirkeskriterier

e Lardigidentifiera 10 matingredienser som du kan sjalv hitta i narheten dar
du ar

e Laga en treratters maltid baserat pa sa manga ingredienser som mojligt fran
naturen omkring dig.

e Talj egna bestick eller kdksredskap
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RAISED BY ADVENTURE

Fika

Utmanatre

Inledning

Genom mirket Fika far du chans att ta fikat till nya héjder.

Mirkeskriterier

Vilj ut minst tre av foljande punkter och genomfér dem:

Anordna ett traditionellt kafferep med sju sorters kakor.
Bjud pa brittiskt afternoon tea. Baka era egna scones till detta.
Ordna ett knytkalas med kakbuffé.

Ordna en tirttivling dér ni bakar tdrtor i lag. Ni tivlar mot varandra i en kategori ni sjilva
bestimmer ska vara temat for tartbaket.

Korsa tva olika bakverk med varandra och skapa en helt ny variant (ex semla + wrap=
semlewrap, donut + croissant = cronut).

Vilj ett (eller flera) andra linder och baka det landets specialiteter nir det giller. bakverk
och kakor. Provsmaka sedan era bakverk.

Anordna ett café f&r andra dir ni skdnker vinsten till ett indamal som ni viljer ut
tillsammans.

Koka kaffe och/eller varm choklad 6ver 6ppen eld.
Laga fika med hjilp av stormkék och it det utomhus.
Packa picknickkorg och sitt er utomhus och njut av fika.

Gor en organisationstivling med baktema dér ni far olika ingredienser f6r olika uppdrag
och sedan ska komponera ert eget bakverk.

Kom pi ett eget uppdrag med koppling till fika och genomfér det.
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RAISED BY ADVENTURE
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& Scautenna

RAISED BY ADVENTURE

Bygga

Upptickare

Inledning

Mirket Bygga dr det forsta i en mirkesstegring som handlar just om att bygga. Genom att
jobba med mirket trdnar du att planera, komma pa smarta I9sningar tillsammans med
andra.

Mirkeskriterier

e Bygg en stérre konstruktion, till exempel en flotte, ett ligerkdk, en hinderbana eller ett
stabilt vindskydd att sova i. Konstruktionen kan byggas antingen som pionjirarbete med
rep och surrningar eller med vanlig byggteknik som ex spik och hammare.

e  Vara delaktig i att hitta pd konstruktionen och gora en ritning.

e Utvirdera tillsammans med de andra som varit med.
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RAISED BY ADVENTURE

Surra

Aventyrare

Inledning

Mirket Surra dr det andra i en mirkesstegring. Genom att jobba med market fordjupar du
dina kunskaper i surrningsteknik.

Mirkeskriterier

e Vilj ut lampliga slanor for ert bygge; Tank pa hallfasthet och hallbarhet!

e  Vilj surrningar och knopar som passar till det som ni tinkt bygga

e Testa att surra med andra material 4n de som vi vanligtvis anvinder pa scouterna
e Testa att surra ndgot jittestort eller jittelitet

e Anvind limpligt tigvirke for ert bygge och diskutera olika rep och snérens fér- och
nackdelar

e Dokumentera ert bygge med bilder eller film och visa upp det fér ndgra andra
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RAISED BY ADVENTURE

Bygga avancerat

Utmanatre

Inledning

Mirket Bygga avancerat dr det tredje i en markesstegring. I mirket Bygga avancerat far du
tillsammans med din patrull utforska flera olika konstruktionstyper och vad de kan anvindas till 1
var verksamhet. Ni kan komma fram till egna konstruktioner eller ta inspiration fran andra byggen.
Du hittar flera olika konstruktionstyper i Scouternas bok “Bygga”.

Mairkeskriterier

Forsta vad som gor en konstruktion och byggprocess hallbar och siker.

Test bygga minst 5 olika typer av konstruktioner och vad de kan anvindas till, exempelvis
en portal till ett liger, en flotte, ligerkSk, hogsta tornet pa ett ligeromrade, en
duschanordning , en karusell till de yngre scouterna eller en helt egen fantasifylld
konstruktion.

Leda ett byggprojekt utifran din egen konstruktion.

Utvirdera konstruktionerna och deras anvindningsomrade efter att de har firdigstllts.
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RAISED BY ADVENTURE

Bygga Permanent

Rover

Inledning

Mirket Bygga permanent dr det fjirde i en mirkesstegring om att bygga. Bygga permanent ér ett
mirke f6r roverscouter som vill konstruera och bygga nagot bestiende, till exempel ett dass,
materialférrad eller bastu.

Mirkeskriterier

e  Gor en ritning, budget och tidsplanering.
e Undersék om det kridvs bygglov eller bygganmalan.
e Fordela arbetsuppgifter 1 roverlaget och utse ansvariga.

e Inviga nybygget pa ett kreativt sitt.
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RAISED BY ADVENTURE

Utforska

Familjescouting

Inledning

Market Utforska ar det forsta i en markesstegring. Syftet med market ar att du ska kdnna
dig trygg i skogen pa dagen.

Markeskriterier

e Lekaioch utforska en skog eller naturomrade

e Vetavad du ska gora om du kommer bort frdn en vuxen eller din patrull

e Vetavad du skall gora om du gar vilse, hur du kramar ett trad och gor dig synlig
e Kunna ditt for- och efternamn
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RAISED BY ADVENTURE

Hitta

Sparare

Inledning

Market Hitta ar det andra i en markesstegring. Syftet med market ar att du ska kanna dig
trygg i skogen i morker/skymning, veta vad du ska gora for att hitta ratt och veta vad du ska
gbra om du gar vilse.

Markeskriterier

e Leka och utforska en skog eller naturomrade i moérker/skymning.

e Forsta hur en karta fungerar och tillsammans med ledare ta er till en forutbestamd
plats pé kartan.

e Laradigvad du ska gora om du gar vilse i skogen eller i staden och hur du kan 6ka
chansen att bli hittad.

e Kunna din adress och ett telefonnummer till en vuxen anhdrig utantill.
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RAISED BY ADVENTURE

Karta

Upptickare

Inledning

Market Karta ar det tredje i en markesstegring. Genom att jobba med market far patrullen
tréna sig pa att hitta med hjalp av karta och kompass.

Markeskriterier

e Forsta hur en karta fungera och prova pa att rita en egen karta over ett mindre
omrade.

e Kunna och forsta de vanligaste karttecknen.

e Med hjalp av en kompass kunna peka ut de fyra vaderstrecken.

e Med hjalp av karta och kompass hitta en specifik plats.
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RAISED BY ADVENTURE

Navigera

Aventyrare

Inledning

Market Navigera ar det fjarde i en markesstegring. Genom att jobba med market fordjupa
dina kunskaper om karta, kompass, sjokort och navigation.

Markeskriterier

e Forsta hur kartan eller sjokortet forhaller sig till verkligheten och fordjupa sig i
kartors olika symboler betyder till exempel héjdkurvor, djup, olika typer av terrang.
Kunna anvanda kartor eller sjokort av olika typ och skala for att hitta vagen dit du
ska.

e Kunna anvanda en kompass for att ta ut vaderstreck och riktning till malet.

¢ Kannatill andra satt att hitta vaderstreck, exempelvis med hjalp av klockan,
polstjarnan och tecken i naturen.

e Kanna till hur du kan hitta kartor och satellitbilder pé internet.

e Kannatill grunderna for en GPS och prova den om ni har tillgang till en.
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RAISED BY ADVENTURE

Goda garningar

Sparare

Inledning

Mirket Goda girningar ir en del i en serie om att jobba f6r en bittre omvirld. Genom att jobba
med det hir market far du praktisk erfarenhet att géra snilla saker f6r andra.

Mirkeskriterier

e Reflektera kring vad som kan vara en god girning,
e  GOr en god girning vatje dag under till exempel en vecka.

e  Skriv eller rita i en ”dagbok” varje dag under tiden.
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RAISED BY ADVENTURE

Varldsforbattraren

Upptickare

Inledning

Market Varldsforbéattraren ir en del i en serie om att jobba f6r en bittre omvirld. Genom att
jobba med market fir du erfarenhet att géra saker som paverkar samhillet i en bittre riktning,

Mirkeskriterier

e Gora en eller flera aktiviteter tillsammans med dina scoutkompisar dér ni gér en god
girning genom att gbra nagot f6r andra. Det kan till exempel vara att planera och
genomféra en insamling, stida ett skogsparti, rensa en badplats, géra en kampanj fér
mindre bildkande. Det viktiga dr att det blir en aktivitet som paverkar samhillet mot en
bittre virld.

e  Lfter att ni genomfort aktiviteten pratar ni tillsammans i patrullen och med ledarna om hur
det kindes och vad resultatet blev for er aktivitet.
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RAISED BY ADVENTURE

Superhjalte

Aventyrare

Inledning

Mirket Superhyjilte dr en del i en serie om att jobba f6r en bittre omvirld. Genom mirket far du
hitta och foérdjupa dig 1 en friga som du brinner f6r och se att ditt engagemang kan gora skillnad.

Genom miirket far du hitta och férdjupa dig i en friga som du brinner f6r och se att ditt

engagemang kan gora skillnad.

Mirkeskriterier

Tillsammans med din patrull valja ett omrade eller en fraga dir ni vill gora skillnad till
exempel klimatfrigan, mobbning, trafiksikerhet, hilsa, nedskripning.

Bestdmma hur ni ska géra skillnad, till exempel dta mindre koétt, sdga hej till alla 1 klassen,
cykla tillsammans med kompisar till skolan, plocka skrip.

Gora detta kontinuerligt tillsammans med din patrull under en termin.
Folja upp hur det gir och stotta varandra under terminens ging.

I slutet av terminen utvirdera pa vilket sitt er insats gjorde skillnad och vilka erfarenheter
ni har fatt.

Alternativ kan du gbra nagot av materialen f6r samhillsengagemang frin WOSM eller WAGGGS
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RAISED BY ADVENTURE

Familjescouting

Inledning

Market Aj ar det forsta i en markesstegring om sjukvard. Genom det hir mirket far du lira dig
vad du kan géra om du eller en kompis gér sig illa.

Mirkeskriterier
e Kunna tvitta ett mindre sér.
e Prata om varfOr saret ska rengoras.
e Kunna sitta pa ett plaster pd ett mindre sér.
e Prata om hur du kan trésta en kompis som skadat sig.
e Ova p4 hur du kyler huden om du brint sig.
e  Veta var sjukvirdsviskan finns.

e Veta hur du ringer 112 och hur du ringer 112 fran en last telefon.
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RAISED BY ADVENTURE

Plastra

Sparare

Inledning

Market Plastra ar det andra i en méarkesstegring om sjukvird. Genom att jobba med mairket fir
du lira dig hur du tar hand om skador och hur du tillkallar hjilp.

Mirkeskriterier
e Veta hur du tar hand om mindre sar som skirsar.
e Veta hur du ldgger ett tryckférband och placerar skadan i hoglige.
e Veta hur du kan férebygga skavsir och ta hand om skavsar om du dnda far ett.
e Veta vilka de viktigaste sakerna i sjukvardsviskan édr och vad vi anvinder dem till.

e Veta hur du ringer efter ambulans, brandkar och polis och vad du ska siga nir de svarar.
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Hjalpa

Upptickare

Inledning

Market Hjalpa &r det tredje i en markesstegring om sjukvird. Genom att jobba med mirket
tordjupar du dina kunskaper i férsta hjilpen och lir dig hur du tar hand om dig sjilv och andra.

Behover du hjilp med instruktioner finns det bra beskrivet paA HLR-radet.

Mirkeskriterier
e Forstielse f6r vad LABC innebir och hur du ska agera kring det.
e Kunna ldgga en person i stabilt sidolige.
e Kunna ldgga om en stukad fot.
e Veta vilken sjukvardsutrustning ni behéver ha med er pa hajk.
e Veta hur du tar hand om hygien vid sirskador utomhus.

e Kinna igen symptomen for energibrist och vitskebrist och veta vad du kan gora for att
undvika det.
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RAISED BY ADVENTURE

Radda

Aventyrare

Inledning

Mérket Radda ar det fjarde i en méarkesstegring om sjukvird. Genom att jobba med mirket
fordjupar du dina kunskaper i f6rsta hjdlpen och lir dig hantera allvarligare och mer komplexa
situationer, fran att leda gruppen vid en olycka till att agera snabbt och sikert nir nigon behéver
akut hjilp.

Mirkeskriterier

Veta hur du ska agera vid luftvigsstop.

Kunna 6verblicka en olyckssituation i patrullen och prioritera och férdela uppgifter kring
det.

Veta vad som ska packas i sjukvirdsviskan infor en specifik hajk.

Kunna tejpa thop skarsar.

Veta hur du hanterar benbrott.

Veta hur du hanterar stérre brinnskador.

Kunna slicka brand pa person.

Veta hur du tar hand om lokala frostskador och vad du ska géra vid symptom pa allmin
nedkylning.

Veta hur du ska agera nir en diabetiker far blodsockerfall samt nir en person far
epilepsianfall.

Veta hur du ska agera om négon blir medvetslds.
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RAISED BY ADVENTURE

Sortera och atervinn

Sparare

Inledning

Mirket Sortera och atervinn dr en del i en serie om att jobba om milj6, klimat och hallbarhet.
Genom att jobba med mirket far du géra en konkret insats f6r miljon.

Mairkeskriterier

e  GOra en stidinsats tillsammans déir ni samlar skrdp utombhus, till exempel pé en lekplats
eller vid en atervinningsstation.

e Tareda pa vad som hinder med soporna efter att du slingt dem i ritt sopkarl.

e Se Gver karens atervinningssystem. Hur sorterar ni era sopor? Vem ér ansvarig for att
tomma? Kan ni gora dtervinningsstationen roligare genom att pynta och/eller sitta upp
tydliga skyltar?

e Sec 6ver vad ni har pd kdren eller hemma och skink eller silj det ni inte anvinder lingre.

e Tareda pa var man kan képa begagnat i er nirhet och prata om vad ni tycker r okej att
anvinda som varit nagon annans, exempelvis klider, mébler, leksaker, bestick mm.
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RAISED BY ADVENTURE

Hallbarhet

Upptickare

Inledning

Mirket Hallbarhet 4r en del i en serie om att jobba om milj6, klimat och hallbarhet. Genom att
jobba med market fir du lidra dig om de globala malen f6r hallbarhet och utmana dig sjélv inom alla
tre dimensionerna av héllbarhet, social, miljémissig och ekonomisk.

Mairkeskriterier

Veta var de globala mélen fOr hallbarhet ir.

Gor en héllbarhetsutmaning inom social hillbarhet (t.ex. G4 pd ett sprakcaté, hjilpa till ett
hirbirge/kyrkan, sprida kunskap om hallbarhet, nigot hilsofrimjande eller kartligg hur
fordelningen mellan min och kvinnor ser uti din scoutkir - vem gor vad?)

Gor en hallbarhetsutmaning inom miljémassig hallbarhet (rensa/stidda ett vattendrag i er
nirhet, forsk att duscha sd snabbt som mdjligt, arrangera en vegetarisk hajk, uppmuntra
till samakning i kdren)

Gor en hillbarhetsutmaning inom ekonomisk hallbarhet (arrangera en loppis, skapa nagot
nytt av ndgot gammalt, ta reda pa hur dina ledare har det pd scouterna och hur du kan visa
dom din uppskattning pa bista sitt)

Beritta om det du gjorde f6r andra till exempel genom att dela i patrullen eller ldgga upp
aktiviteten i aktivitetsbanken.

Reflektera 6ver hur det gick och hur du kan fortsatta arbeta fOr en hallbar varld.
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RAISED BY ADVENTURE

Klimat

Aventyrare

Inledning

Mirket Hallbarhet dr en del 1 en serie om att jobba om milj6, klimat och hallbarhet. Genom att
jobba med mairket fir du koll pd hur dina vardagsval paverkar klimatet, testa att férindra dina vanor
pa riktigt och dessutom inspirera hela din scoutkdr att ta kliv i rétt riktning.

Mirkeskriterier

e Ha riknat ut ditt CO2-avtryck

e Under en manad ha gjort ndgot f6r att minska ditt CO2-avtryck, t ex att dta
vegetariskt eller lokalt, cykla i stillet f6r att dka bil eller att inte konsumera nya
saker. Vilj ndgot som du tror att du kommer vilja och kunna fortsitta med.

e Ha tagit ett initiativ i scoutkédren for 6kade klimatinsatser, t ex att skriva en motion
till karstimman om solceller, ha en hajk med bara vegetarisk mat, att ni blir Hallbar

scoutkdr eller uppmuntrar till mer samdkning.
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Minipatrullen

Familjescouting

Inledning

Mirket Minipatrullen 4r det forsta i en serie om att vara med andra och att samarbeta. Genom att
jobba med det hir mirket far du prova pa hur det dr att vara i en patrull.

Mirkeskriterier

e Ingaien patrull som bestir av 4-8 scoutet.
e Tillsammans i patrullen hitta pa ett rop eller en symbol f6r patrullen.
e Genomfora en lek eller annan aktivitet tillsammans i patrullen.

e Tillsammans i patrullen genomféra en samarbetsévning eller problemldsningsuppgift. dir
uppgiften dr utformad sa att den inte gar att gbra ensam.
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RAISED BY ADVENTURE

Bra kompis*

Sparare

Inledning

Mirket Bra kompis dr det andra i en serie om att vara med andra och att samarbeta. I det hir
mirket utforskar du vad det innebdr att vara en god vin och hur du kan gora nir det ér svirt.

Mairkeskriterier
e Prata om hur en bra kompis ir.

e Diskutera situationer dir det kan vara svart att vara en bra kompis och ge férslag pa hur du
kan gora i sidana situationer.

e Trina pa hur du siger ifrin om ndgon dr taskig mot dig eller ndgon annan.
e Prata om hur patrullen/avdelningen kan ta emot och vilkomna nya scoutet.

e  Gor ndgot snillt f6r en kompis.
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Forebild*

Upptickare

Inledning

Mirket Forebild dr det tredje i en serie om att vara med andra och att samarbeta. I det hdr mérket
far du fundera vilka dina egna f6rebilder 4r och hur du kan vara en férebild f6r andra.

Mirkeskriterier

e Tundera 6ver vilka dina forebilder dr och vad det dr som gér dem till forebilder.
e Beritta for varandra i patrullen vilka f&érebilder ni har och varfor.
e Diskutera hur du kan vara en forebild f6r andra och vilket ansvar du har som f6rebild f6r andra.

e  Gor ndgot snillt med patrullen f6r yngre scouter dér ni dr goda forebilder.
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RAISED BY ADVENTURE

Superpatrullen

Aventyrare

Inledning

Mirket Superpatrullen dr det fjirde i en setie om att vara med andra och att samarbeta. I det hir

mirket lir du dig om gruppdynamik och utmanar dig sjilv och patrullen for att ta samarbetet till en

ny niva.

Mirkeskriterier

Lat alla i patrullen skriva ner sina frimsta styrkor. Diskutera hur de olika styrkorna var f6r
sig och alla styrkorna tillsammans kan hjilpa er som patrull.

Lat patrullen utféra olika uppgifter som kriver olika slags styrkor. Diskutera efterat vilka
styrkor som behdvdes fOr att 16sa uppgiften och hur ni i patrullen kunde hjilpas at i detta.

Lir er om de olika grundlidggande faser som grupper gir igenom 1 sin
grupputvecklingsprocess.

Genomfor ett rollspel eller en annan aktivitet dir medlemmarna i patrullen fir prova pa
olika roller och andra roller dn de vanligtvis brukar ha. Reflektera efterit om vad som da
hinde med dynamiken i gruppen och hur det kindes f6r de olika medlemmarna i de olika
rollerna.

Prata om olika konflikter som kan uppsta 1 en patrull. Gor rollspel eller annan aktivitet
kring dessa scenarion dir ni far prova pa olika konfliktldsningsmetoder.
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Pyssla

Familjescouting

Inledning

Miirket Pyssla dr det forsta i en serie om skapande. I det hir mirket far du pyssla med material fran

naturen.

Mirkeskriterier

e  Pyssla med saker frin naturen
e Skapa en leksak av ndgot du far fran naturen

e Testa att kiinna pa olika material som exempelvis firg eller tyg
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Skapa

Sparare

Inledning

Mirket Skapa ér det andra i en serie om skapande. I det hir mirket fir du prova att skapa saker
med olika metodet.

Mairkeskriterier

Skapa tre olika saker, med tre olika metoder och med tre olika material:

e Nigot du kan anvinda
e En dekoration

e Nigot till ndgon annan
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Sy

Upptickare

Inledning

Mirket Sy ér det tredje i en serie om skapande. I det hir mirket far du trdna pé att sy med maskin
och f6r hand.

Mairkeskriterier

e Kunna trd en symaskin och sy ndgot enkelt
e Kunna sy pad ett mirke pa sin scoutdrikt
e Kunna laga nagot som 4r trasigt

e Kunna syien knapp som lossnat
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Fixa

Aventyrare

Inledning

Mirket Fixa dr det fjirde i en serie om skapande. I det hir mirket far du forbittra, renovera eller
laga.

Mirkeskriterier

e Se 6ver er scoutlokal och se vad ni kan foérbittra. Exempelvis kld om mébler, mala om, sy
gardiner, dekorera, renovera eller vad ni nu bestimmer er for att géra och lidra er mer om.

e Skapa eller géra om ndgot till er scoutlokal, patrullyta, scoutstuga eller till ndgon annan.
e Gor en plan tillsammans vad ni behover f6r material och hur ling tid ert arbete kommer ta.

e Nir arbetet 4r klart ska du tillsammans med andra som var med och dina ledare prata om
hur det har gatt och vad du lirt dig.

e Dokumentera och fira ert arbete.
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Hantverk

Utmanatre

Inledning

Mirket Hantverk dr det femte 1 en serie om skapande. I det hir mirket far du prova pa olika
hantverksmetoder.

Mairkeskriterier

e Testar tva olika hantverk av olika material och stil, exempelvis keramik, sticka, tilja.
e Designa eller hitta en design som du vill testa.
e  Lir ut ditt hantverk till nigon annan.
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Far till troja

Rover

Inledning

Mirket Far till tréja dr det sjitte 1 en serie om skapande. I hir mirket far du framstilla en
slutprodukt frin boérjan till slut och far god férstaelse av framtagningen som produkten gar igenom
innan den hamnar i butiken.

Mairkeskriterier

e Vilj en produkt och ta reda pd hela produktionsprocessen, exempelvis, fran ull till tréja,
frin lera till kruka, fran vril till kisa mm.

e Med informationen frin produktionsprocessen ska du nu producera fram den valda vara
pé egen hand.

e Nir du tagit fram produkten ska du nu reflektera 6ver hela processen och se vad du lirde

dig
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Forsta repmarket

Sparare

Inledning

Forsta repmarket dr det forsta 1 en mirkesstegring om rep och knopar. Genom att jobba med
mirket lir du dig att sla tre anvindbara knopar.

Mairkeskriterier

e Lir dig att sld tre knopar.
e Lir dig vad de anvinds till.
e Visa dina patrullkompisar och ledare och beritta om dem.
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Andra repmarket

Upptickare

Inledning

Andra repmairket dr det andra i en mérkesstegring om rep och knopatr. Genom att jobba med
mirket utdkar du dina kunskaper om knopar och vad du kan gbéra med rep.

Mirkeskriterier
e Kunna sld fem knopar och visa att du kan anvinda knoparna nir de passar.
e Kinna till skillnaden pa olika repsorter och veta nir vilken typ av rep passar bist.

e Veta hur du genom att anvinda en talja av rep kan fa utvixling nér du ska lyfta, dra eller
spanna nagot och ha anvint den kunskapen i sitt ritta sammanhang.
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Tredje repmarket

Aventyrare

Inledning

Tredje repmirket 4r det tredje i en mirkesstegring om rep och knopar. Genom att jobba med
mirket far du férdjupa dina kunskaper i hur du anvinder dig av rep och knopar.

Mirkeskriterier

Tillverka nigot av rep/knopar som till exempel makramé, paracording, en repbro eller ett
fiskenit.

Kunna flaggningsregler i Sverige, vilka knopar som anvinds till flaggor och knap, och hur
du hissar och halar flaggor korrekt.

Lir dig hur man korrekt férvarar och skoter om olika tagvirken.

Lir dig en ny knop som du kan ha nytta av och lir ut den till andra.
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Sno

Familjescouting

Inledning

Mirket Sné 4r det forsta i en serie om att vara ute sikert i olika férhallanden. Genom att jobba med
det hir mirket far du bade leka och lira dig hur du ér siker 1 snén.

Markeskriterier
e Bygga en snoiglo, snékoja eller liknande.
e Kinna till risker kring sno.
e Veta hur du ska vara kliddd i kalla temperaturer.
e Veta hur du torkar bléta klider bidde inomhus och utomhus.

e Leka en snolek dir alla i patrullen/gruppen dr Gverens om reglerna och syftet med leken.
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Morker

Sparare

Inledning
Mirket Morker 4ar det andra i en serie om att vara ute sakert i olika forhallanden. Genom market
Ovar du pd att kinna dig trygg i morker.

Mirkeskriterier

o  Genomféra ndgon typ av aktivitet i morker som syftar till att fa scouten att kinna sig trygg
i moérker. Ga ett ljusspar under tystnad eller spendera en stund i mérkret t.ex tillsammans
med en stjarnkarta om det r en stjarnklar natt.

e Dorstd grundligeande sikerhetsregler i morker samt anvindning av reflexer.
e Forstd hur olika ljuskillor paverkar ditt och andras morkerseende.

e Reflektera 6ver hur du kinner dig och beter dig i moérker.
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Vader

Upptickare

Inledning

Mirket Vider ér det tredje i en serie om att vara ute sikert i olika férhallanden. Genom mirket far
du lira dig om hur du kan ldsa av vider och hur du ska agera i olika vider.

Mirkeskriterier
e Kinna till olika typer av viderférhdllanden och hur de paverkar kroppen.

e Kunna beritta nagot om vilka faktorer som péaverkar viderférhallanden, vad en
viderleksrapport innehiller och hur du ska férhilla dig till den.

e  Visa hur du kan hantera viderférhallanden genom att anpassa din kladsel, utrustning eller
kanske din vandringsrutt.

e I mirket ingdr ocksa att lira sig ldsa av naturens egna vidersignaler genom att exempelvis
lira sig kinna igen olika typer av moln eller genom att tillverka en viderpinne av en
grankvist.
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Ny i haturen

Familjescouting

Inledning

Mirket Ny i naturen ér det forsta i en serie om naturen. I det hir mirket lir du dig om nagra av de
vanligaste insekterna och djuren runt oss, hur de bor och vad de iter.

Mirkeskriterier

e Tillsammans med dina kompisar hittar du och tittar pa olika insekter runt om dir ni ar.
Vilka faglar ser ni och hur later de? Kan ni hitta spér eller bajs frin andra djur? Vad dter
djuren och insekterna och vad behéver de f6r att ma bra?

e Ibland behéver djuren och insekterna lite hjilp av oss, speciellt om deras livsmiljé dndrats
eller f6rstorts. Tillsammans med de andra sé lir dig om hur du kan hjilpa djuren och
insekterna, t ex genom att bygga insektshotell, insekts-, figelmatare eller figelholkar.
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Naturligt

Sparare

Inledning

Mirket Naturligt 4r det andra i en serie om naturen. Mirket Genom det hir mirket far du ldra dig
om olika arter i naturen men ocksd om allemansritten.

Mirkeskriterier

e Kinna igen de vanligaste triden, djuren och vixterna i din nirhet. Eftersom detta skiljer sig
mycket beroende pid om man bor t.ex. i en stad, i skogen eller i ett odlingslandskap far dina
ledare bestimma vilka vixter och djur du ska kunna.

e Veta hur du sjilv hittar information om andra djur och vixter du ser i naturen.

e Kinna till innebdrden av Allemansritten, vad vi far och inte far géra i naturen och hur vi
kan vistas i naturen utan att skada eller limna onddiga spir efter oss.
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Fauna

Upptickare

Inledning

Mirket Fauna dr det tredje i en serie om naturen. I det hir market lir du studera olika djur i
naturen.

Mirkeskriterier

e Tillbringa minst en dag utomhus 1 ett naturreservat, fagelreservat eller en annan milj6 dar
du har méjlighet att hitta spar fran och se olika djur. Dokumentera djurlivet omkring dig
genom att fotografera, filma eller rita av det du ser.

e Lir dig mer om 5 av djuren, insekterna eller figlarna mm som du sag pa utflykten eller 4r
intresserad av. I vilken milj6 lever de? Vad dter de? Hur later de? Hur ser deras spillning
och spir ut?

e  Beritta for varandra vad ni har lart er.

e Bygg eller skapa nigot som hjilper till att f6rbittra vilda djurs livsmiljo, till exempel en
fladdermus-, fagel- eller ekorrholk, igelkottsbo, férbittra livsmiljén i en damm eller skapa
en bra miljé f6r ormar.
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Flora

Aventyrare

Inledning

Mitrket Flora dr det fjirde i en serie om naturen. I det hir mirket far du studera olika vixter och
prova att laga mat med nagot dtbart frin naturen.

Mirkeskriterier

e Vilj en ruta pid 1m2 som du kan dterkomma till under minst 3 drstider. Dokumentera det
som vixer dir genom att fotografera, filma eller rita av det du ser och hur det férindras
genom Aarstiderna.

e Lira dig om 10 olika valfria vixter som vixer vilt i ditt niromrade. Férsok att hitta dem.
Vilj ur dessa grupper:
- trdd och buskar
- svampar
- orter
- gras
- mossor eller lavar
- alger eller sj6gris
Hur ser de ut? I vilken milj6 vixer de? Vad kan man anvinda dem till?
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Skogsexpert

Utmanatre

Inledning

Mirket Skogsexpert ir det femte i en serie om naturen. I det hir mirket lir du dig att leva i och av
naturen.

Mirkeskriterier

e Bygg ett gbmsle och tillbringa minst ett dygn dir. Se, lyssna och dokumentera vilka djur
som passerar.

e Identifiera 10 dtliga vixter och hur de tillagas. Laga sedan en matritt som innehéller minst
2 av dessa.

e Prova tvd olika sikra sitt att ta till vara pa vatten f6r dryck och matlagning i skogen.

e Lir dig vad som hinder nir en vixt som vi tagit in som prydnads- eller nyttovixt eller ett
djur som inte ursprungligen funnits i Sveriges fauna hamnar i naturen och blir en invasiv
art.
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Klura

Sparare

Inledning

Mirket Klura ar det forsta i en serie om problemlosning. | det har mérket far du léra dig
om chiffer.

Markeskriterier

e Laradig att l6sa och anvanda minst tva olika sorters chiffer eller ’hemliga sprak”.
e Skapa ett eget chiffer med en chiffernyckel

53 (128)



A
&R Scauterna

RAISED BY ADVENTURE

Losa

Upptickare

Inledning

Mirket Losa dr det andra i en serie om problemlésning. | det hdr mérket far patrullen hitta
problem i sin omgivning och hitta pa lésningar.

Markeskriterier

e Patrullen skall identifiera minst tre olika problem, tex att kylen i karstugan alltid ar
full med gammal mjolk eller att det alltid star odiskade kdsor med gammalt kaffe i
samlingssalen.

e Patrullen skall ta fram l6sningar pa problemen.

e Presentera losningen for avdelningen

e Om det behovs skriva en motion till kdrens nasta stamma.
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Koda

Aventyrare

Inledning

Mirket Koda ar det tredje i en setie om problemlosning. | det har market far du 6va pa att
programmera.

Markeskriterier

e Testa hur programmeringslogik fungerar genom att préva i verkliga livet och se om
logiken haller. Turas om att gora instruktioner som guidar scoutkompisen genom
en egengjord bana.

¢ Tillsammans med minst en annan person gora ett programmeringsprojekt: Koda
nagot som ni sjalva hittat pa. Det kan till exempel vara ett spel, en robot, en
hemsida, en app eller kanske en varld i Minecraft. Beroende pé era forkunskaper
kan ni antigen valja ett verktyg som underlattar programmeringen eller sa skriver ni
ren kod i ett programmeringssprak.
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Livraddning

Sparare

Inledning

Mirket Livriddning dr det forsta i en serie om sidkerhet pd och i vattnet. I det hdr market far du lira
dig att férebygga drunkningsolyckor och éva pa att agera om det hinder en olycka i vattnet.

Markeskriterier
e Veta hur du anvinder utrustning for livriddning, sisom tex livboj eller riddningslina.

e Pratat om vid vilka situationer ndgon kan hamna ovintat i vattnet och hur scouterna ska
hantera det.

e Provat att ramla i vattnet med kliderna pd.
e Trina pd att kommunicera med den som ir i néd.

e Trina pa att ridda en kompis med hjilp av olika tekniker. Det kan till exempel vara frin
land, frin bat eller i vatten.
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Isvett

Upptickare

Inledning

Mirket Isvett 4r det andra i en serie om sikerhet pa och i vattnet. I det hidr mirket ldr du dig att

vara siker pa is och 6va pd hur du ska agera om du eller ndgon annan gir igenom isen.

Mirkeskriterier

Veta vilken utrustning du behover ha med dig nir du ska ge dig ut pa isen.
Lira dig var det finns risk f6r svag is och hur du kontrollerar isens tjocklek.
Lira dig hur du ska hjilpa nagon ur en vak.

Testa att dra dig fram pa is med hjilp av isdubbar.

Gora en aktivitet pd is som ex dka skridskor, pimpla eller dka skidor.

Om méjlighet finns, testa att bada 1 isvak och sjilv ta dig upp.
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Sjovett

Aventyrare

Inledning

Mirket Sjovett dr det tredje 1 en serie om sikerhet pa och i vattnet. I det hir market lidr du dig att
vara trygg pa sjon genom att sikert navigera och planera infér att du ger dig ut pa sjon.

Mirkeskriterier
e Ha kunskap om vilka regler som giller ute pa sjon.
e Ha kunskap om de viktigaste sjomirkena och dess betydelser.

e Ansvara for att patrullen medfor sikerhetsutrustning ombord nir ni ska ut och segla, ex.
livboj, flytvistar, lanternor och visselpipa.

e Kunna halla god uppsikt éver omgivningen, vara redo att vdja om nédvindigt och tinka pa
farten.

e Ha som vana att kollat viderleksrapporten innan de ger sig ut pa sjon.

e Ha som vana att meddelat ndgon pa land vart ni ska innan scouterna ger sig ut pa sjon.
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Kapsejsa

Utmanatre

Inledning
Mirket Kapsejsa dr det fjirde i en serie om sikerhet pd och i vattnet. Genom att jobba med mirket
far du 6va pa vad du gbr om din bat kapsejsar.

Mirkeskriterier
e Dorsti vilken sidkerhetsutrustning som dr passande f6r battypen och kunna anvinda den.
e Trillai vattnet utan att farkosten vilter och ta dig upp i farkosten igen.
e  Vilta farkosten och vinda tillbaka den. Ta dig upp i farkosten igen.
e Tahand om er och er farkost efter en kapsejsning.

e Dokumentera er kapsejsning genom bild och text.
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Leka

Familjescouting

Inledning

Mirket Leka dr det f61sta i en serie om lek och tivling. I det hir mirket fir du testa nya lekar ute i

naturen.

Mirkeskriterier

e Testaen ny lek.
e lcka med en ny kompis.

® ‘Trina pi att f6lja reglerna i en lek.
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Barkbat

Sparare

Inledning

Mirket Barkbit dr det andra i en serie om lek och tivling. I det hir mirket fir du leka vid vatten
och med din egengjorda barkbat.

Mairkeskriterier

o Tillverka en barkbat.

e Testa olika designer f6r din barkbat.

e Delta i ett race med din barkbit.

e Leka sikert vid vattnet med din barkbit.
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Racing

Upptickare

Inledning
Mirket Racing dr det tredje 1 en serie om lek och tivling. I det hdr mirket far du tdvla i olika typer
av race med olika typer av farkoster.

Mairkeskriterier
e Deltai ett race med tva farkoster mot varandra.
e Deltai ett hinderbanerace.

e Tivla mot varandra med olika férutsittningar, exempelvis kanot utan paddel, segelbat utan
segel.

e Deltai tva race pa samma eller sd lika tid som méjligt.
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Da och nu

Sparare

Inledning

Genom att kdnna till scoutrorelsens historia och hur den har utvecklats okar du din forstielse for
varfOr vi gor vissa saker och varfér vi till exempel ser ut som vi gor. Scoutrérelsen startade f6r mer
dn 100 ar sedan i Storbritannien och ir idag den stdrsta virldsomspiannande idéburna barn- och
ungdomsrérelsen 1 virlden.

Markeskriterier
e Tareda pa hur och varfér scoutrérelsen startade, vad man gjorde dd som finns kvar idag.
e Tareda pa mer om WOSM, WAGGGS, scouting i Sverige och din kar.
e Tareda pa hur scouting har sett ut f6r tjejer och killar genom historien.

e Jimfor Lag och Lofte dd och nu (t ex 1907, pd 50-talet och idag). Varfér tror du att
scoutlagen har férindrats? Hur tror du att den ser ut 4r 2100?

e Ta reda pa vilka scouthdgtider som finns och varfér vi firar dem.

e Jimfor din scoutkars historia och utveckling med den hos en annan férening som finns pa
orten.
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Internationellt

Upptickare

Inledning

Mirket Internationellt 4ar det fOrsta i en serie om var internationella rorelse. I det har market fir du
kontakt med scouter i ett annat land och lira dig mer om hur det 4r hos dem

Mirkeskriterier

e Ta aktiv kontakt med scouter i ett annat land. Ett sitt att komma i kontakt med en patrull
utomlands ér att gd in pd Facebooksidan International Scouting Sweden och klicka pa
community f6r att se om nagon soker kontakt med en svensk patrull. Om inte sd skriv ett
eget inldge pa sidan si delar sidan det med de som féljer, och hoppas ni far napp.

e Tareda pa hur det dr att vara scout i ett annat land och vad det innebiér. Det kan ni till
exempel gora genom att ta reda pa vad de gor f6r scoutaktiviteter, vilka likheterna och
skillnaderna dr det jimfért mot vad ni gér i Scouterna.

e Testa en av deras aktiviteter pa ett scoutméte.

e Under tiden ni har kontakt med de andra scouterna ska ni regelbundet reflektera med
patrullkompisar och ledare om hur kontakten har paverkat er och vad ni tar med er frin

det.

e Undersok mojligheten att kunna triffas i verkligheten genom till exempel ett liger eller
hajk.
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Varldens utmaning

Aventyrare

Inledning
Mirket Virldens utmaning 4r det andra i en setie om vir internationella rorelse. I det hir market far
ni utmanas och utmana scouter 1 andra linder.

Mairkeskriterier

e Kontakta tillsammans med din patrull scoutgrupper frin minst tva andra linder och lir
kanna dem och deras scoutkar.

e Hitta pd en utmaning som ni vill utmana er nya vingrupp i. Kanske ér det vem som lagar
kottbullar snabbast, vem som kan surra det hdgsta tornet eller nagot helt annat. Ni
bestimmer.

e Be er nya vingrupp att utmana er i en utmaning som de sjélva hittat pa.

Behdéver ni hjilp att fa kontakt med scouter i andra linder kan ni kontakta Scouterna.
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Upptack varlden

Utmanatre

Inledning
Mirket Upptick virlden ér det tredje 1 en serie om vir internationella rérelse. I det hir mirket ska
du resa till ett annat land och triffa scouter och se vad som ar lika och vad som ar annorlunda.

Mirkeskriterier
e Planera och genomfdr en scoutresa i ett annat land och besék samtidigt scouter i landet.
e Besok en scoutaktivitet i ett annat land.
e Gor en typisk svensk scoutaktivitet med scouter fran andra linder.
e Reflektera 6ver vad du har sett och skillnaderna mot scouting i Sverige.

e Beritta om din internationella scoutupplevelse f6r andra scouter i din scoutkar eller
nirliggande scoutkarer.
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RAISED BY ADVENTURE

Varldsmedborgare

Rover

Inledning

Mirket Virldsmedborgare 4dr det fjarde i en serie om vér internationella rérelse. I det hdr mirket ska
du engagera dig som volontir internationellt.

Mirkeskriterier

e Engagera dig som internationell volontir i vira virldsorganisationer WAGGGS eller
WOSM. Antingen i ett projekt, 1 WAGGGS eller WOSMs region eller ett scoutcenter.

e Beritta for andra roverscouter om dina upplevelser.
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Klattring

Aventurare

Inledning

I det hir mirket far du ldra dig grunderna 1 kldttring och hur du gér det pé ett sikert sitt. Men
ocksd vad du behéver kunna om en olycka hinder.

For att fa sikra andra kldttrare ska du inneha topprepskort (gront kort) eller motsvarande. Detta
mirke ger dig inte gront kort och sikring av andra kldttrare 4r inte del av detta

mirke. Topprepskort baseras pa Svenska klitterférbundets nationella krav och utfdrdas av
godkinda klitterklubbar.

Mairkeskriterier

e Kunna grundliggande sikerhet sasom hur utrustningen fungerar, regler f6r sikring, knopar
som beh&vs och kommandon som anvinds vid klittring. Vid klittring pa bergsvigg finns
extra sdkerhet att tinka pa som att férbereda sa det finns nddtelefon, en plan for att ta
skadade fran platsen och hur man beter sig pa sjilva klittringsplatsen.

e Kunna sjukvird kopplad till klittring sd som fallskador, stukade/vrickade leder, brutna
leder, brannskador frin rep, skirskador frin vassa klippor mm.

e Ha utfort en klittring med topprep upp f6r en bergsvigg eller klittervige och sen ha
rapellerat ner.

e Kunna hur allemansritten giller vid klittring pa klippor.
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Klattra Kebnekaise

Utmanatre

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande 1 Scouterna. vi hajkar, klittrar och paddlar runt i den
svenska naturen. Distansmirken dr en serie med sex olika intressemirken, som uppmairksammar
fysiska utmaningar du samlat pa dig under din tid i scouterna.

Mairkeskriterier

e  For att fa mirket klittra Kebnekaise ska du sammanlagt ha klittrat eller bestigit en eller
flera h6jder motsvarande Kebnekaises hégsta punkt, ca 2100 méh.

e Du som scout ansvarar sjilv for att dokumentera antalet héjdmeter du klittrar eller bestiger
vid varje hajk eller scoutaktivitet.
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RAISED BY ADVENTURE

Klattra Everest

Rover

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande i Scouterna. Vi hajkar, klittrar och paddlar runt i den
svenska naturen. Distansmirken dr en serie med sex olika intressemirken, som uppmairksammar
hur stora fysiska utmaningar du samlat pa dig under din tid i Scouterna. Mirket Klittra Everest dr
en fortsittning pd mirket Klittra Kebnekaise.

Mirkeskriterier

e T6ratt fa miarket klittra Everest ska du ha klittrat eller bestigit en eller flera héjder
motsvarande Mount Everest hogsta punkt, ca 8850 moh.

e  Du som scout ansvarar dokumentera antalet héjdmeter du kldttrar eller bestiger vid varje
hajk eller scoutaktivitet.
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Grottning

Aventyrare

Inledning

I det hir mirket far du prova pa grottning och lira dig hur du goér det pa ett sikert sitt.

Mirkeskriterier

Veta vilken sikerhet som giller i den grotta ni ska beséka sisom risk for fallande sten, hur
man tar sig fram i otillginglig terrdng och att man aldrig ska beséka grottor ensam.

Veta riskerna med syrebrist 1 icke ventilerade utrymmen och riskerna med eldning 1 grottor

Kunna grundliggande sjukvard kopplat till grottmiljéer sa som stukade/vrickade leder,
brutna leder, skirskador frin vassa klippor m.m.

Besoka en eller flera grottor.

Testa olika ljuskillor inne i grottan.

Fundera pa hur méinniskor anvint just den grottan du besoker.

Ta reda pa mer om de vixter och djur som finns inne i grottan ni besoker.

Ta reda pa om det finns ndgra sdgner eller historier om den grotta ni besdker.
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Dykning

Utmanatre

Inledning

Virlden under ytan ger en helt ny upplevelse av vatten. Mirket dr utformat med dykning i dtanke

men kan anpassas till en ldgre nivd om mdijlighet till provdyk inte finns.

For att fa mirket méste scouten kunna simma 200 m och trampa vatten i 5 min. Fér provdyk ska
alltid certifierad dykinstrukt6r anlitas.

Mairkeskriterier

Veta hur man viljer, justerar och anvinder flytvist, snorkel, mask och fenor.

Kunna grundliggande sidkerhet kopplad till snorkling och dykning sa som hantering av
syrebrist, nedkylning och skirsar. Du ska dven kunna ridda en person ur vattnet och utféra
HLR.

Kunna grundliggande sjukvird kopplad till snorkling och dykning sa som hantering av
syrebrist, nedkylning och skirsar. Du ska dven kunna ridda en person ur vattnet och utfora
HLR.

Snorkling och dykningstekniker, inklusive kontroll av flytkraft, ytbad och rensning av
vatten frin din snorkel.

Genomfort en snorkeltur vid ytan med kortare besok ner pa 2 m djup.

Om méjligt gjort ett provdyk under direkt Svervakning av en dykledare och da ta dina
forsta andetag under vattnet.
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Pa ytan

Familjescouting

Inledning

Mirket P4 ytan dr det forsta i en serie om vatten. I det hdr mirket far du utforska vad som hinder
pd ytan i en sj6 eller ett vattendrag.

Mirkeskriterier

e  (Gora en aktivitet dir du testar hur ytspanning fungerar. Vad sjunker, vad flyter och varfér
ar det sd? Varfor kan till exempel en bat flyta, men inte en pytteliten sten?

e  Undersoka en sjé, damm eller vattendrag i din ndrmiljé. Vilka vixter och djur kan du hitta
pé vattenytan? Hur kan de leva dér?

e Rita, mala, fota eller pyssla det du har sett och testat.
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Under ytan

Sparare

Inledning

Mirket Under ytan 4r det andra i en serie om vatten. I det hir mirket fir du utforska vad du hittar
under ytan och lira dig om olika djur och vister som finns dir.

Mirkeskriterier

e Besoka en sj6, damm, hav eller vattendrag och underséka vad som finns i vattnet,
exempelvis genom att hdva eller titta i cyklop.

e Lira dig att kiinna igen ndgra av de vanligaste fiskarna, djuren och vixterna som finns i
vattnet du undersoker.

e Veta hur du hittar information om djur och vixter du ser i vatten.

e Kunna beskriva vattnets kretslopp.
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Vatten

Upptickare

Inledning

Mirket Vatten dr det tredje i en serie om just vatten. I det hir mirket fir du utforska vatten som
torutsittning for liv, och hur vatten paverkar oss minniskor pa olika sitt.

Mairkeskriterier

e Lira dig om vattenvard och hur vi fir vatten rent. Exempelvis genom att besoka ett
reningsverk, ett vattentorn eller tillverka ett eget vattenreningsverk i miniatyr

e Gor en aktivitet ddr du underséker din egen vattenférbrukning frin ett scoutméte till ett
annat. Jamfér med hur mycket vatten en person anvinder i ett land med andra
férutsittningar.

e Undersok hur nederbordsstatistiken sett ut i ditt omréidde under de senaste dren. Har det
varit ovanligt mycket eller lite nederb6rd? Vad beror skillnaderna pa och hur paverkar det
dig och andra?
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Spela

Upptickare

Inledning

Mirket Spela dr det forsta i en serie om konstnirliga uttryck. I det hdr mirket far du sdtta upp en
forestillning tillsammans med dina scoutkompisar.

Mirkeskriterier
e Skapa ett manus, antingen utifrdn en egen idé eller utifran en firdig berittelse.
e Forbereda scen, miljé och rekvisita.
e Ovain repliker och repetera.

e Antingen dr du engagerad i alla dess saker eller sd f6rdjupar du dig 1 nidgon av dem, t.ex. att
du skriver manus och regisserar dina kamrater eller att du ansvarar for scen, dekor och
rekvisita.

e  Efterit ska du, tillsammans med de andra som var med, prata om hur det gick och vad ni
har lirt er.
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Fota

Utmanatre

Inledning

Mirket Fota dr det tredje i en serie om konstnirliga uttryck. I det hidr mirket far du utforska olika
fototekniker och hur man kan anvinda foto i berdttande.

Mirkeskriterier

Beritta en historia med patrullen enbart med hjilp av kamerabilder.
Testa att ta bilder dér ljuset har olika riktning och styrka och jimfort resultaten.

Testa olika former av komposition av bilder. Till exempel med tredjedelsregeln eller med
att ha motiv i férgrund och bakgrund, grodperspektiv eller nirbilder.

Prata om vilka regler som finns nir det giller fotografering, till exempel integritet,
skyddsobijekt, delade foton, publicering eller att anvinda andras foton.

77 (128)
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Filma

Aventyrare

Inledning

Mirket Filma dr det andra i en serie om konstnirliga uttryck. I det hdr mirket far du skapa en film
tillsammans med dina scoutkompisar

Mirkeskriterier
e Vara delaktig i att skapa en film med handling med borjan, mitt och slut.

e I detingir att skriva manus, forbereda milj6 och rekvisita, 6va in repliker, repetera och
agera, filma och redigera.

e Antingen dr du engagerad i alla dessa saker eller si férdjupar du dig i ndgon av dem,
exempelvis skriver manus och regisserar dina kamrater eller att du ansvarar for filmning
och lir dig mer om det.

e Filmen ska vara minst fem minuter ling.

e Nir filmen ér firdig ska den ha premidr och visas f6r andra och du ska, tillsammans med
de andra som var med, prata om hur det gick och vad ni har lirt er.
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Musik

Upptickare

Inledning

Mirket Musik dr det férsta i en serie om just musik. I det hidr mirket fir du prova att géra musik
tillsammans med dina kompisar.

Mirkeskriterier

e Testa olika sitt att gbra musik tillsammans, som till exempel att sjunga i stimmor, sjunga
kanon, spela instrument eller ndgot annat som ni 4r nyfikna pa.

e Tillsammans i patrullen dela med er av vilken musik ni tycker om och lyssna pa den.
e Lyssna pa musik som speglar olika kinslor.

e  Skriva en ny text till en sdng och sedan sjunga och spela den tillsammans i patrullen.
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Instrument

Aventyrare

Inledning

Mirket Instrument ér det andra i en serie om musik. I det hir mirket fir du borja lira dig ett

instrument.

Mirkeskriterier
e Lira dig att spela en enkel melodi eller nagra ackord pa ett instrument.
e Kunna lisa enklare noter.
e Ha lirt dig teknik6vningar som passar ditt instrument.

e Veta hur ditt instrument fungerar och hur du tar hand om det.
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Orkester

Utmanatre

Inledning

Mirket Orkester dr det tredje i en serie om musik. Det hdr mirket far du spela tillsammans med
andra och bilda en orkester.

Mirkeskriterier

e  Vara delaktig i att skapa en konsert med bdrjan, mitt och slut.
e [ detingir att vilja ut litar, solopartier och bestimma hur latarna passar ihop.

e  Nir konserten dr firdig ska den ha premiir och visas f6r andra och du ska, tillsammans
med de andra som var med, prata om hur det gick och vad ni har lirt er.
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Skogsrejv

Rover

Inledning

Mirket Skogsrejv dr det fjirde i en serie om musik. Det hidr mirket fir du planera och genomféra
ett skogsrejv.

Mirkeskriterier

Samla ett ging vinner i en glinta eller skogsparti. Skaffa fram bra musik. Dansa och lev life. Ni gor
det hur stort eller litet ni vill men ju storre ni gor det, desto fler tillstind och sadant finns det att ta
hinsyn till.
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Min Rost

Upptickare

Inledning

Mirket Min rést dr det forsta i en serie om demokrati. I det hir mirket far du lira dig mer om
demokrati och se hur du kan anvinda din rést f6r att vara med och piverka.

Mirkeskriterier
e Kunna forklara fem ord som har med demokrati att gora.
e Prova pa att gbra din r6st hord genom att delta i en virderingsévning eller en omrostning.

e Skapa nigot som visar for andra vad demokrati dr. Det kan till exempel vara ett drama, en
plansch, en viggtidning eller en installation.

e Ha deltagit i ett beslutandemdéte/arsmote i patrullen eller pa hogre niva i kiren.
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Demokrati

Aventyrare

Inledning

Mirket Demokrati dr det andra i en serie om just demokrati. I det hir market far du ldra dig mer
om demokrati och hur det fungerar i Scouterna.

Mirkeskriterier
e Veta hur scouting dr organiserat i din scoutkar, i Sverige och i virlden.
e  Ha varit med pa en kdrstimma (eller beslutande arsméte pd hégre niva).
e Veta hur du kan paverka genom att skriva en motion eller ett forslag till styrelsen.

e I din patrull haft en diskussion om demokrati, hur alla kommer till tals, hur ni fattar beslut
mm.

e 1 din patrull ha provat pa att ha ett méte med agenda, ordférande och sekreterare.

e I din patrull eller scoutgrupp ha provat olika metoder att diskutera och bestimma saker, t
ex genom brainstorming.
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Lagerbal

Upptickare

Inledning

I det hir mirket fir du ta del av flera ligerbil, dela med dig av dina talanger och samtidigt lira dig
nya ldgerbalssinger.

Markeskriterier
e Vara med pa minst tre ligerbal, exempelvis med din avdelning, kar eller pa ett liger.
e Lira dig fem lagerbalssinger som du tycker om.
e Lira dig en ligerbélssing pa ett annat sprik.

e TFramfdra en sketch eller sing tillsammans med din patrull pé ett ligerbal.
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Dassmarket

Upptickare

Inledning

Dassmirket dr det fOrsta i en serie om kroppen. I det hidr mirket far du lira dig om hur du utrittar
dina behov nir du inte har en toalett till hands och hur du skéter hygienen.

Mairkeskriterier

e Diskutera hur du skéter din personliga hygien och utrittar dina behov nir du inte har
tillgang till en vanlig toalett. Prata om hur du gér om du har mens.

e Kinna till vilka regler som finns f6r utedass och f&r toalettbehov som utrittas pd platser
som helt saknar toalett, dass eller liknande.

e Diskutera hur ni kan géra f6r att anvindandet av dass eller “friluftstoalett” ska kdnnas
tryggt och naturligt.

e Ha pratat om magont och att vara 16s eller hard i magen och hur en hanterar det nir du
inte har tillgang till hemmet och en toalett.
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Kroppslig halsa

Aventyrare

Inledning
Mirket Kroppslig hilsa dr det andra i en serie om kroppen. I det hir mirket utforskar vad kroppen
behover f6r att ma bra. Det hir mirket hinger nira samman med mirket Psykisk hilsa.

Mairkeskriterier

e Samtala i patrullen vad varje person behdver for att ma bra i form av fysisk aktivitet,
aterhimtning och mat. Finns det speciella rutiner, hur ofta eller hur linge?

e Skapa en gemensam “mat och sov-klocka” fér patrullen. Den ska ticka dagarna under en
hel vecka. Den ska innehalla hur ni tinker att man ska leva sé att kroppen mar si bra som
mojligt. Bestdm hur mycket och nir ni ska sova/aterhimta er, nir ni dter och hur linge
samt hur mycket fysisk aktivitet ni ska ha och nir.

e Lev efter er “mat och sov-klocka” under en vecka.

e Samtala om hur det gick. Hur passade de nya rutinerna? Hur madde kroppen? Finns det
néigot du vill f6rindra i “mat och sov-klockan" f6r att du och din kropp ska ma dnnu bittre
eller for att kunna leva efter rutinerna under en lingre tid?
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Psykisk halsa

Utmanatre

Inledning
Mirket Psykiska hilsa dr det tredje i en serie om kroppen. I det hir mirket fir du utforska hur du
gOr for att du ska ma bra p4 insidan.

Mairkeskriterier

o Gdigenom 5 1ps fir psykisk hilsa. De hittar du pa Scouternas webbplats, klicka har.

e Lista saker som far dig att md bra och saker som far dig att bli stressad eller kinna oro.

e Diskutera era listor tillsammans i patrullen och 5 #ps for psykisk hilsa. Hjilps sedan it att
komma pa sitt som far er att kunna géra mer av det som far er att ma bra och strategier for
att minska det som far er att kinna stress och oro.

e Genomfor ett ma-bra-mote. Detta ska vara en “spa-dag for hjdrnan” dér ni kan prova pa
négot av de tips ni kommit pa i patrullen. Det kan ocksé vara tex yoga, avslappning eller
mindfullness. Se till att ni ocksé dter och dricker ndgot gott samt lyssnar pd musik som ger

er glidje.

Sprid pepp till andra! Planera och genomfér en god girning/aktivitet f6r andra som
fokuserar pa/handlar om vilmiende.
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Paddla

Aventyrare

Inledning
I det hir mirket far du lira dig grunderna i paddling och sikerhet vid vatten.

Mirkeskriterier

e Kunna lyfta, bdra och ligga i kanoten tillsammans med kompisar
e Kunna kliva i och ur kanoten

e Kinna till grundldggande regler kring paddling sd som sidkerhet pa och vid vatten.
e Kinna till kanoten/kajakens egenskaper i vatten och hur du bir dig 4t om du ramlar i.
e Ha kunskap om vilken utrustning du behéver och hur du skéter om den.

e Visa att du behirskar paddelteknik pa ett sidant sitt att du med sikerhet kan man&vrera
kanoten/kajaken i olika situationer.
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Paddla Vanern

Utmanatre

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande i Scouterna. Vi hajkar, kldttrar och paddlar runt i den
svenska naturen. Lingdmairken 4r en ir en serie med sex olika intressemirken, som
uppmirksammar hur stora fysiska utmaningar du samlat pa dig under din tid i Scouterna.

Mirkeskriterier:

e  T6r att fi mirket Paddla Vinern ska du ha paddlat en stricka motsvarande lingden av
Vinern, ca 140 km.

e Du som scout ansvarar sjilv for att dokumentera antalet km du har paddlat.
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Paddla Gotland

Rover

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande i Scouterna. vi hajkar, klittrar och paddlar runt i den
svenska naturen Langdmirken dr en 4r en serie med sex olika intressemirken, som
uppmirksammar hur stora fysiska utmaningar du samlat pa dig under din tid i Scouterna. Market
Paddla Gotland ér en fortsittning pa market Paddla Vinern.

Mirkeskriterier:

e For att fA mirket Paddla Gotland ska du ha paddlat en stricka motsvarande Gotlands
kuststracka, ca 770 km

e Du som scout ansvarar sjilv for att dokumentera antalet km du har paddlat.
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Inkludering

Upptickare

Inledning

Mirket Inkludering dr det forsta i en serie om Sppenhet och respekt. I det hir mérket fir du géra
aktiva handlingar for att alla ska kiinna sig vilkomna.

Mirkeskriterier:

e Trina pa att ta plats sjilv och att ge plats at andra, till exempel genom att anvinda talpinne
eller skapa gruppregler.

e Beritta nigot for din patrull som kan vara bra att andra vet om dig fOr att du ska trivas bra
1 Scouterna.

e Fundera pd om det finns vanor eller normer i Scouterna som gor det svarare for vissa att
vara med. Om du kommer pa nagra ska du ocksd fundera pa om det finns saker du eller er
patrull kan gbra for att minska svarigheterna.

e Skapa nagot som gor att fler kinner sig vilkomna till er verksamhet, dér ni visar pa att ni
tar stillning i en viss fraga eller hitta pa sitt att visa pd méngfald och inkludering.
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Genus HBTQ+

Aventyrare

Inledning

Mirket Genus HBTQ+ ir det andra i en serie om Oppenhet och respekt. I det hidr mirket far du
lira dig mer om normer och hur du kan hjilpa till att utmana dem.

Mirkeskriterier
e Lira dig om normer kopplade till genus, sexualitet, kdnsidentitet och kénsuttryck.

e Undersoka hur normer och acceptans for olikheter ser ut i de olika sammanhang du
befinner dig i, exempelvis i hemmet, skolan, scouterna och i1 Gvriga samhillet.

e Reflektera och ge forslag pd hur vi kan bidra till 6ppnare f6rhallningssitt och till
att utmana normer kring genus och HBTQ+

e Jimf6ra med hur det 4r i andra linder och deras samhillen samt scoutrérelser. Alla
minniskor 4r lika mycket virda men hur ser méinniskors sikerhet och rittigheter ut i
praktiken i olika linder?
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Livsaskadning

Utmanatre

Inledning

Mirket Livsaskddning dr det tredje i en serie om Sppenhet och respekt. I det hir mirket far du

utforska din tro och livsaskddning och skapa forstaelse f6r andras.

Mirkeskriterier

Fundera 6ver vad som ger ditt liv mening, vad som hinder nir vi dor och vilka kinslor det
vicker. Hir foljer nagra exempel pa vad du kan géra. Arbeta girna med det hir mirket en
lingre period for att limna utrymme f6r reflektion.

Leta upp en text, dikt, sang eller filmklipp som du tycker beskriver vad du tror pa och hur
du vill leva. Ta med detta till ett scoutméte och beritta f6r dina scoutkompisar varfér du
valt som du valt.

Fundera sjilv 6ver de hir frigorna och undersék vad personer med olika tro tycker om de
hir frigorna: Vad tror du pa? Vad ir bra med din tro? Vad gor dig glad med din tro? Finns
det nagot som gor det svart att tro som du gbr? Finns det en gud? Vad hinder nir vi dér?

Prata med néigon som tillh6r en annan generation (férilder eller mos- och farforilder) om
hur det var nir de var unga. Vad trodde de pa? Har samhillet férdndrats?

Undersok vad religion har £6r roll 1 samhallet. P4 vilka sitt kan religionen vara en positiv
kraft? Vilka krafter fungerar p4 liknande sitt for personer som inte har en religiés tro?

Tillh6r din scoutkér en specifik religion passa pa att utforska vad det betyder f6r dig som
scout.
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Materialvard

Aventyrare

Inledning

Mirket Materialvard dr det fOrsta i en serie om att ta hand om sina grejer. I det hir mirket far du
lira dig ta hand om ditt och kdrens material pa ett bra sitt sa det haller lingre.

Mirkeskriterier

Lira dig hur du tar hand om din personliga utrustning som exempelvis kidngor, rygesick
och sovsick for att materialet ska fungera linge och vil. Veta hur din utrustning bést
térvaras nir den inte anvinds.

Underhalla en produkt som kriver kontinuerlig omvardnad som exempelvis fetta in kingor
eller andra liderprodukter, f6rbittra impregnering pa regnklader eller tilt.

Gora rent och underhall nagot av kirens material, till exempel fotogenlyktor eller segel.
Slipa en kniv eller yxa och byt ett sagblad.

Kinna till din scoutkdrs materialsystem och hur det fungerar. Veta hur du férvarar och
transporterar olika sorters material pa hajk, dvernattningar och liger.
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Reparera

Utmanatre

Inledning

Mirket Reparera dr det andra i en serie om att ta hand om sina grejer. I det hir mirket fir du lira
dig ta hand om ditt och kérens material som har blivit trasigt s det haller lingre.

Mairkeskriterier

e Reparera nigot i din personliga packning, exempelvis sy fast en rem pd ryggsicken, sy i en
knapp eller laga ett liggunderlag.

e Reparera material som ni anvinder i kdren exempelvis laga en reva, byta ut ett yxskaft, byta
ett trasigt glas pa en fotogenlykta eller liknande.

e Reparera nigot som finns utomhus, till exempel vedbod, brygga eller eldring.
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Vara ute Vinter, Vara ute Staden, Vara ute
skogen, vara ute sjon, Vara ute fjall

Aventyrare

Inledning

Intressemirkena Vara ute finns i fem varianter beroende pa miljo, vilj att jobba med ett av dem
eller allihop.

Markeskriterier
Vara ute mirkena kan passa fOr alla dldersgrupper. Ju dldre scouterna ir desto storre del kan de ta i
planeringen inf6r hajken. For att 4 ett av intressemirkena Vara ute ska du

e Ha varit med pa en hajk med 6vernattning i den valda miljon (vatten, fjillet, skogen,
staden, vintern). Beroende pa var och nir ni genomfdr ert dventyr kan aktiviteten se olika
ut, ni kan till exempel vandra, cykla, klittra, segla, paddla, 4ka skidor eller skridskor.

e  Vara delaktig i de férberedelser som behdvs, som att planera packning, firdvig,
Overnattningsplats och matsedel.

e  LEfter hajken idr det viktigt att du utvirderar den tillsammans med de andra som var med.
Ni ska diskutera vad ni gjorde bra och vad ni kan géra annorlunda nista ging. For att
komma ihdg dina upplevelser och tankar dr det bra om du fotograferar och antecknar
under hajken.
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Vara ute sjalv

Utmanatre

Inledning

Detta mirke dr andra mirket i en markesstegring om att g pé hajk eller 6vernatta utomhus. I detta
mirke ska du planera och genomféra en évernattning utomhus pd egen hand.

Mairkeskriterier

e Med stdd av din ledare planera en Svernattning dir du dvernattar sjilv ute 1 naturen i ett

dygn.
e Planera var och hur évernattningen ska ske och hur du tar dig dit och hem
e Planera vilken mat du ska ha med dig och hur den ska tillagas
e Planera for sikerhet i form av nédkontakt och sjukviard om ndgot hinder,

e Fundera 6ver regler som giller i omradet och férbered f6r eventuella eldningstérbud, daligt
vider eller annat som med kort varsel kan paverka 6vernattningens genomférande

e Reflektera Gver hur att vara ute sjilv paverkar dig och vilka skillnader det finns mot att vara
ute flera tillsammans bade fore, under och efter Gvernattningen
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Vandra Sjalv

Rover

Inledning

Detta mirke dr tredje market i en mirkesstegring om att ga pa hajk eller Gvernatta utomhus.

Markeskriterier
e Planera en ensamvandring med minst tvd 6vernattningar utomhus.

e Stort fokus skall ligga pa att ensam gora en siker vandring. Planera rutten och gor en
riskbedomning.

e  Reflektera 6ver hur att vara ute sjilv paverkar dig och vilka skillnader det finns mot att vara
ute flera tillsammans bade fére, under och efter Gvernattningen.
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Vandra Goteborg-Stockholm

Utmanatre

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande i Scouterna. Vi hajkar, kldttrar och paddlar runt i den
svenska naturen. Lingdmirken dr en dr en serie med sex olika intressemirken, som
uppmirksammar hur stora fysiska utmaningar du samlat pa dig under din tid i Scouterna.

Mirkeskriterier

e  Dor att fa mirket Vandra Gbg-Sthlm ska du ha vandrat en stricka motsvarande strickan
mellan Géteborg och Stockholm, ca 400 km.
e Du som scout ansvarar sjilv f6r att dokumentera antalet km du har vandrat.
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Vandra Sverige

Rover

Inledning

Fysiska utmaningar dr vanligt férekommande i Scouterna. Vi hajkar, klittrar och paddlar runti den
svenska naturen. Lingdmairken 4r en dr en serie med sex olika intressemirken, som
uppmirksammar hur stora fysiska utmaningar du samlat pd dig under din tid i Scouterna. Mirket
Vandra Sverige ir en fortsittning pa mirket Vandra Goteborg-Stockholm.

Mirkeskriterier

e  For att fa mirket Vandra Sverige ska du ha vandrat en stricka motsvarande Sveriges lingd,
ca 1570km.
e Du som scout ansvarar sjilv for att dokumentera antalet km du har vandrat.
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Offline

Aventyrare

Inledning
I det har market fir du testa att vara offline 48 timmar och reflektera 6ver hur det kinns.

Mirkeskriterier

Under 48 timmar ska du vara utan mobiltelefon och andra tekniska prylar som kan kopplas
upp mot internet.

Bérja de 48 timmarna med att gora en lista pa saker du tror du kommer tycka dr bra
respektive jobbiga med att inte ha ndgon uppkoppling. G6r samma sak efter 24 timmar och
sen igen efter 48 timmar.

Gor en social uppgift och en kunskapsuppgift under perioden. En social uppgift kan vara
att skapa eller halla kontakt med varandra eller andra utanfor gruppen eller férmedla
information eller meddelanden. En kunskapsuppgift kan vara att s6ka svar pé fragor eller
16sa problem.

I slutet av 48-timmarsperioden ska ni reflektera 6ver vad som hinde. Kindes det pd olika
sitt 1 bérjan och slutet av perioden? Diskutera férdelar och nackdelar med uppkopplade
prylar. Hur paverkar de vira relationer och vir f6rmdga att hantera och 16sa problem. Finns
det ndgot som du vill gbra annorlunda nu nir du testat att inte vara uppkopplad hela tiden?
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Overlevnad

Utmanatre

Inledning

I mirket fir du ldra dig om minniskans grundliggande behov f6r 6verlevnad och hur du kan
uppfylla dem i svara situationer, savil hemma som ute i naturen.

Mirkeskriterier
e Porstir minniskans grundliggande behov av virme, vatten och mat.
e Kinna till vad du behéver £6r att kunna klara dig 1 72 timmar i en nddsituation.
e Kunna otientera/navigera utan karta och kompass.
e Skapa en siker Gvernattningsplats av naturliga medel och Gvernatta i den en natt.

e Ha kinnedom vad som ar atbart i svensk natur och identifiera nir under iret olika
tédodmnen finns att hitta, som bir, fisk, svamp eller vixter.
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Dygna

Aventyrare

Inledning
I det hir mirket ska du vara vaken i 24 timmar och utforska vad det gér med kropp och knopp.

Mirkeskriterier
e Var vaken 24 timmar i strick.
e GOr en valfri aktivitet eller lek tillsammans med andra varannan timme under dygnet.

e Samtala kort om hur det gick efter vatje aktivitet. Var det littare eller svirare dn pd dagen
eller tidigare pa kvillen? Nir var det roligare och nir var det trakigare att gbra aktiviteter?

e Nir de 24 timmarna 4r 6ver ska du reflektera 6ver: Forutom nir du vill ta ett mirke, finns
det andra anledningar till att vilja eller behdva vara vaken 24 timmar i strick? Hur blir du
nér du dr trott? Finns det saker som blir farliga att gbra nir man inte sovit tillrickligt?
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Hela aret runt

Utmanatre

Inledning
I det hir mirket far du sova ute och uppleva naturen under olika arstider.

Mirkeskriterier

e Sov ute minst en natt under var och en av arets 12 manader. Det maste inte vara 12

manader i rad, men alla m&nader méste g8s igenom.
e Du far bara anvnda samma sovplats vid tva tillféllen.

e Gor en arstidsbaserad aktivitet vid varje tillfalle. Exempelvis hoppa i en 16vhég pa hésten,
bygg en sndéskulptur pa vintern, ta ett nattligt bad pa sommaren och pyssla med
naturmaterial pa viren.

e Dokumentera ditt &r genom text och bild och dela med dig till dina scoutkompisar.
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Kottmarket

Familjescouter/Roverscouter

Inledning
Skogen ir full av kottar och de gir att anvinda pa manga olika sitt. Med detta mirke visar du att du
blivit en expert pa kottar och dess anvindningsomraden.

Mirkeskriterier Familjescouter

e Leta upp sd manga kottar som du kan under en halvtimme (girna olika sorters kottar om
det finns i ndromradet)

e Ta reda pa vilka kottar du samlat in och varfér de ser ut som de gér. Vilken art kommer
kotten ifran, varfor har den formen, fargen, storleken, strukturen och utseendet?

e Tareda pd vem som dtit pa kotten om den ér tuggad pa eller vilka som gillar den sortens
kottar om de idr hela.

e Bygg eller skapa ett konstverk av kottarna — du viljer fritt om det ska vara ett kottdjur, en
kottvirld, ett kottmonster eller ndgon helt annan skapelse.

Mirkeskriterier Utmanare/Rover

e Leta upp sa ménga olika sorters kottar som du kan under en halvtimme (bdde gillande art,
form, firg, utseende, struktur och storlek).

e Tareda pa vilka kottar du samlat in och varfér de ser ut som de gor. Vilken art kommer
kotten ifrdn, varfér har den formen, fargen, storleken, strukturen och utseendet?

e Tareda pd vem som itit pa kotten om den ér tuggad pa eller vilka som gillar den sortens
kottar om de ar hela.

e Pyssla ndgot med hjilp av kottarna. Anvind girna firg och annat material som
komplement i din skapelse. Exempelvis en krans av kottar, en bordsdekoration, kottdjur att
leka med eller nagot valfritt pyssel.

e Ta tillvara nagot frin triden som kottarna vixer pd och tillaga nigot av det. Exempel dr
tallbarrs-te, 6rtolja pa tallbarr, granskottssirap eller ndgot annat recept som du provar att
tillaga.
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Sova borta helg

Sparare

Inledning
Mirket Sova borta helg dr det forsta i en mirkesstegring om att sova hemifran. I det hir mirket ska
du sova 6ver i ett scoutsammanhang sammanlagt tvd nitter.

Mirkeskriterier
For att fa mirket Sova borta helg ska du ha klarat att sova pa ett scoutliger, hajk, segling,
Overnattning eller liknande under sammanlagt en helg (2 nitter).
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RAISED BY ADVENTURE

Sova borta vecka

Upptickare

Inledning

Mirket Sova borta vecka dr det andra i en mirkesstegring om att sova hemifrin. I det hir market
ska du sova 6ver i ett scoutsammanhang sammanlagt en vecka.

Mairkeskriterier
For att f4 mirket Sova borta vecka ska du ha klarat att sova pa ett scoutldger, hajk, segling,
overnattning eller liknande under sammanlagt en vecka (7 nitter).
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Sova borta manad

Aventyrare

Inledning
Mirket Sova borta manad dr det tredje 1 en mirkesstegring om att sova hemifran. I det hir market
ska du sova 6ver i ett scoutsammanhang sammanlagt en méanad.

Mirkeskriterier
For att fa market Sova borta mdnad ska du ha klarat att sova pa ett scoutliger, hajk, segling,
Overnattning eller liknande under sammanlagt en ménad (30 nitter).
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Sova borta 100

Utmanatre

Inledning
Mirket Sova borta 100 dr det fjdrde i en mirkesstegring om att sova hemifrin. I det hir market ska
du sova 6ver i ett scoutsammanhang sammanlagt 100 nitter.

Mirkeskriterier
For att fa mirket Sova borta 100 ska du ha klarat att sova pd ett scoutldger, hajk, segling,
6vernattning eller liknande under sammanlagt 100 dagar*

112 (128)



RAISED BY ADVENTURE

Sova borta ar

Rover

Inledning

Mirket Sova borta dr dr det femte 1 en mirkesstegring om att sova hemifrin. I det hir mirket ska
du sova Gver i ett scoutsammanhang sammanlagt ett ar.

Mairkeskriterier

For att fa mirket Sova borta ar ska du ha klarat att sova pa ett scoutliger, hajk, segling, évernattning
eller liknande under sammanlagt ett r.
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Mitt eget marke

Utmanatre

Inledning

Det hir ér ett intressemirke som du sjilv eller patrullen fyller med precis det innehall som du
sjalv/ni sjalva vill. I Ditt eget mirke kan du forverkliga alla roliga, tokiga, knasiga, vanliga eller unika
idéer till ett mirke - ingrediensen dr din egen fantasi och ramarna bestimmer du.

Mirkeskriterier
e Bestim vad market ska fokusera pa och vad som édr malet med mairket.
e Bestim vilka kriterier som ska inga och hur detta ska genomfdras.
o  Genomfor kriterierna.

e Beritta for dina patrullkompisar vad du gjort och varféor.
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Froet

Familjescouter

Inledning

Mirket Froet dr det forsta i en mirkesstegring om odling. I det hidr mirket far du ldra dig vad vixter

behover for att leva.

Mirkeskriterier

e Siett fro, ta hand om det som vixer och visa eller beratta vad som hiant med froet fran
mote till mote.

e Lir dig vad vixter behdver f6r att leva (jord, sol, vatten, luft).

e Tillverka nigon typ av fdgelmat av fron. Vilka fron tycker faglar om?

e Provsmaka olika frén. Vilka frén tycker du om?
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Blomman

Sparare

Inledning

Mirket Blomman édr det andra i en mirkesstegring om odling. I det hidr mirket far du lira dig om
olika blommor och hur de sprids.

Mirkeskriterier
For att fa mirket ska du géra minst tvd av féljande punkter:

e Sieller odla tva likadana blommor. Ge dem olika férutsittningar och upptick hur
skillnaden blir. (olika mycket ljus, vatten eller niring osv)

e Lir dig om olika typer av blommor som finns i Sverige, till exempel vilka som 4r invasiva
giftiga, fridlysta eller dtbara.

e Upptick pollinatorer! Hitta insekter som hjilper vixter att vixa och prata om varfor de dr
viktiga.

e  Gor ndgot for pollinatérerna exempelvis ett bihotell eller blomldda med nektarvixter.
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Inledning

Skorden

Upptickare

Mirket Skérden dr det tredje i en mirkesstegring om odling. I det hir market fir du f6lja en

odlingsprocess.

Mirkeskriterier

For att fa market ska du géra minst tre av f6ljande punkter:

Planera och genomfér en egen odling med dtbara vixter, t.ex. pallkrage, fénsterodling
eller hydroponik.

Kunna beritta om vad de vixter du planterat behéver £Or att trivas.
Delta i en aktivitet dér patrullen far hjilpa till att skérda och laga ndgot av skérden.
Diskutera hur odling hinger ihop med héllbarhet, matproduktion och klimat.

Reflektera dver hur vi kan bidra till ett mer hallbart samhille genom vara val av mat
och konsumtion.
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Experimentettan

Sparare

Inledning

Mirket Experimentettan 4r det forsta i en mirkesstegring om experiment.

Mirkeskriterier

e Genomfor nigon form av vetenskapligt experiment under vigledning av ledare.
e Testa att genomfora minst tva littare experiment i din patrull.

e Lir dig om kemikalier (naturliga och konstruerade) och undersék var man kan hitta dem.

Exempel pa experiment att testa:

Osynligt black

Mjolk och farg-experiment
Vaxthus-effekten i en burk

Skapa en regnbage i ett glas

Gor eget slime eller oobleck

Fa en vaxt eller blomma att byta farg

O O 0O 0O O O
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Experimenttvaan

Upptickare

Inledning

Mirket Experimenttvaan dr det andra i en mirkesstegring om experiment.

Mirkeskriterier

e  Genomfor experiment for att bestimma brinnbarheten, hardheten och ursprunget for tre
material.

e  Gor en hemmagjord pH-indikator (rédkalsindikator) och kontrollera resultaten med olika
vitskor.

e Testa tvd svdrare experiment

e Porsta grundliggande sikerhet vid genomférande av experiment

e Kom pa ett eget experiment som ni planerar och genomfér i patrullen tillsammans med en
ledare.

Exempel pa experiment att testa:

Testa vattenrening med enkla metoder
Skapa en raket av bakpulver och ittika
Elefanttandkrim

Lava-lampa

Bygga en vulkan

O 0O O 0O 0O O

Gor tval och foérklara vad som hinder under processen.
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Experimenttrean

Aventyrare

Inledning

Mirket Experimenttrean dr det tredje i en mirkesstegring om experiment.

Mirkeskriterier

e Kunna planera experiment sidkert och virdera risker innan experiment genomfors.

e DPlanera och genomfdr komplexa experiment tillsammans med patrullen och ledaren.

o Ova piatt forsoka forutspa experiment. Skapa en hypotes, testa experimentet och
reflektera Gver resultatet.

e Lir dig om ett experiment och visa hur det fungerar f6r andra i avdelningen, eller yngre
scouter

Exempel pa experiment

e Gor kaseinplast/mjolkplast. Experimentera med olika temperaturer och typer av mj6lk och
syra t.ex. vindger citron, apelsin och jimfor resultaten.
e Firga kldder genom ex. batiktryck, batikfirgning eller genom att anvinda vixtfirger.
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Saker pa natet

Sparare

Inledning

Mirket Siker pé nitet det forsta i en serie om teknik och mekanik. I det hidr mirket far du lira dig
hur du gbr nir nagon utsitts £6r nagot daligt pa nitet, utforska hur du vet vad som dr sant och inte
sant och hur man sjilv beter sig pd nitet.

Mirkeskrav
e Lir dig hur du haller dig siker och dr en bra kompis pa nitet.

e Lira dig vad som kan hinda pd nitet och vad du gér om nédgot obehagligt hinder eller nin
beter sig daligt.

e Forstir att saker bade dr sant och inte sant pa nitet. Gar det att veta skillnaden?

e Veta nir jag inte borde dela vidare nagot jag sett pa nitet.
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Tekniken

Upptickare

Inledning

Mirket Tekniken ar det andra i en serie om teknik och mekanik. I det har market far du utforska
hur en maskin eller ett verktyg fungerat.

Mirkeskriterier

e Plocka isir en trasig hushillsmaskin eller ett verktyg.
e Forsoka identifiera vilken funktion de olika delarna kan ha
e Se om ni kan hitta varfér maskinen slutat fungera

e TFundera pa hur tillverkaren skulle kunna gbra maskinen bittre
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Maskinen

Aventyrare

Inledning

Mirket Maskinen 4r det tredje 1 en serie om teknik och mekanik. I det hir mirket far du skapa en
maskin med hjilp av sol, vind eller vatten.

Mairkeskriterier

e Upplev hur vinden, som nistan alltid blaser, kan anvindas f6r att driva en dynamo eller en
maskin.

e Upplev hur solens strilar kan virma vatten och fi en idé om hur de kan anvindas f6r att
skapa energi.

e Upplev hur vatten kan anvindas for att driva maskiner och fa en idé om hur man med
vattenkraft kan producera el.

e Skapa en maskin av nagot slag, som kan anvinda ndgot av det du lirt dig frin tidigare
punkter.

e Fundera 6ver hur maskinen ni skapat kan géras bittre om ni gjorde den igen, med
obegrinsade forutsittningar.
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Innovationen

Utmanatre

Inledning

Market Innovationen &r det fjarde i en serie om teknik och mekanik. | det har market far du
skapa nagot digitalt i ett projekt.

Mairkeskriterier

1. Med hjilp av en kombination av programmering, digital konst, digitala enheter,
elektroniska komponenter och andra limpliga material ska du skapa nagot digitalt som kan
anvindas i en scoutaktivitet.

2. Anvind en enkel projektmodell f6r idéutveckling, planering, genomférande och

utvirdering av ett sjilvvalt digitalt projekt.
Genomfor ett mindre projekt med utgangspunkt i en projektplan.

. Skapa och testa en prototyp av en maskin, eller losning som patrullen

bygger tillsammans.

5. Avsluta projektet med att fundera 6ver vad ni skulle férandra om ni

gjorde en ny version av ert projekt.

AW
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Spara

Aventyrare

Inledning

Mirket Spara dr det forsta i en serie om pengar. 1 det hir market far du hantera dina och patrullens

pengar.

Mirkeskriterier

e Samla in pengar tillsammans i patrullen f6r en aktivitet genom att exempelvis ha en loppis

e Planera hur en begrinsad summa pengar ska ricka for patrullaktivitet.

e  Anteckna hur mycket pengar du gbr av med mellan tvd scoutméten. Testa att minska dina
utgifter mellan nidstkommande méten.
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Budgetera

Utmanatre

Inledning

Mirket Budgetera ir det andra i en serie om pengar. I det hir mirket far du planera hur du ska
spendera patrullens pengat.

Mirkeskriterier

e Planera hur en begrinsad summa pengar ska ricka for en lingre patrullaktivitet.
e Lir dig hur man redovisar utlige i din kar.
e Reflektera tillsammans hur det gick att halla en budget fran en hajk eller Svernattning.

e Byt till dig en ny sak och uppmuntra cirkuldr ekonomi
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Deklarera

Rover

Inledning

Mirket Deklarera dr det tre i en serie om pengat. I det hir mirket fir du lira dig om hur pengar i
samhillet fungerar.

Mirkeskriterier

e Limnain en inkomstdeklaration.

e Lir sig om hur ldn (till exempel bolan, billin och snabblin), abonnemang, avbetalning,
rinta och amortering fungerar.

e  Sitt dig in i hur féreningsekonomi fungerar, till exempel genom att skugga karens kassor.

e Undersok vad du fir for skatten du betalar.

e Skapa en manadsbudget med nédvandiga utgifter, till exempel boende, mat, mobil,
torsikring och transport. Diskutera aven vad som dr rimligt att ligga pa klider och
underhallning. Fundera pd om det dr nagot sirskilt du vill spara till, pa kort sikt eller
pa lang sikt.
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Specialistmarken

Rover

Inledning

Det hir mirket handlar om att du specialiserar dig inom ett visst omrade. Vilj ett omride som du
redan dr intresserad av och férdjupa dig inom det.

Mirkeskriterier

e  Lir sig sa mycket du kan om ditt omride under en begrinsad tidsperiod, till exempel sex
ménader.
e Forbered en presentation pd 30 sekunder dir du berdttar om ditt omrdde och férdjupning.
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