Kaptenens handbok

4.1 Inledning

Vilkommen att bekanta dig med dventyrsscoutalderns hemligheter!
Aventyrsscouterna dr 10-12 ar gamla scouter. Aventyrsscouterna har
moten varje veckan i lag om 10-15 dventyrsscouter. Lagen delas i manga
aktiviteter upp i mindre patruller med 4-5 dventyrsscouter. Laget leds av
en eller flera kaptener. Kaptenen ir en ildre ledare, eller en roverscout.
Aventyrsscouternas basprogram ricker i tva ar. Dirtill finns
det firdigt program ocksa for ett tredje dventyrsscoutar. Det
tvidriga basprogrammet bestar av ett vilkommenskede och fyra
huvudviderstreck. Varje huvudviderstreck omfattar ett tjugotal
aktiviteter. Valfrihet i programmet finns i form av specialmirken, som
erbjuder meningsfullt program for utfirder och méten. Basprogrammet
innehéller ménga traditionella scout- och utfirdsfirdigheter, och en
forutsittning for att scouterna ska kunna tilligna sig dessa ir ofta att
laget beger sig ut i naturen.
Vi vill gratulera dig, blivande kapten. Du har valt ett utmanande,
men givande scoutuppdrag. Aventyrsscoutprogrammets
betoning pa vildmarksfirdigheter kriver mycket av kaptenen.
Barn i dventyrsscoutildern 4r ivriga och ridiga och dirfér ir
dventyrsscoutprogrammet pi manga punkter betydligt mer krivande
in vargungeprogrammet. Nir barnen vixer och utvecklas dkar svil
kunskaperna, firdigheterna och formagorna som de mél vi har for
verksamheten. Lycka till pd dventyret!

42 Ordlista

Expedition

Varje dr i dventyrsscoutprogrammet avslutas med en expedition, det vill
siga en terringlek under vilken dventyrsscouterna pa ett roligt sitt far
prova pa de firdigheter som de lirt sig under aret. I ledarmappen hittar
du instruktioner for hur man kan férverkliga expeditionen.

Huvudviderstreck

De fyra huvudviderstrecken bildar tillsammans med vilkommenskedet
programmet for dventyrsscoutens tvd forsta dr. Viderstrecken gors i
foljande ordning;: norr, sdder, vister, dster.

Interkardinalstreck

Det tredje aret i dventyrsscoutprogrammet ir uppbyggt av

fyra interkardinalstreck som ir helheter med varsitt tema.
Interkardinalstrecken ir: tjinst, stora tivlingar, vinterliger och
vandring. Vid behov kan man hitta pd fler interkardinalstreck. Alla
huvudviderstreckens aktiviteter ska vara gjorda innan man bérjar med
interkardinalstrecken. Varje interkardinalstreck har ett eget tygmirke
som sys fast pa skjortirmen.

Kapten
Aventyrsscoutlaget leds av en kapten som ir en ildre ledare eller en
roverscout som har utbildning for sitt uppdrag.

Lag

Laget dr en grupp som bestdr av 10-15 dventyrsscouter. Laget utgdr
dventyrsscoutens egen grupp. Laget delas ofta upp i tv eller tre
patruller.

Norr
Aventyrsscoutprogrammets forsta huvudviderstreck. Tar ca % ar.

Patrulledare

Aventyrsscouterna fungerar i tur och ordning som patrulledare for
patruller som bestar av 4-5 dventyrsscouter. For dventyrsscouterna ir
patrulledaruppdragen korta och giller fér smé uppdrag. Kaptenen
planerar métena si att det s mycket som majligt gir att anvinda
patrullsystemet och sé att dventyrsscouterna far en majlighet att 6va

ledarskap i patrull.

Specialmirke
Under varje huvudviderstreck gors minst ett specialmirke. Det finns 52
olika specialmirken.

Soder

Aventyrsscoutprogrammets andra huvudviderstreck. Tar ca ¥ ir.

Vice kapten
En ildre ledare, roverscout eller explorerscout som fungerar som ledare
for dventyrsscoutlaget tillsammans med kaptenen.

Viderstreck
Aventyrsscoutprogrammet bestir av fyra huvudviderstreck och fyra
interkardinalstreck. D4 alla aktiviteter som hor till ett viderstreck ir

gjorda fir scouten ett mirke.
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Vilkommenskede

Aventyrsscoutprogrammet inleds med ett vilkommenskede under

vilket dventyrsscouterna bekantar sig med laget och med karen. Hur
linge skedet tar beror pa lagets behov. I slutet av vilkommenskedet fir
dventyrsscouten dldersgruppsmirkets mittdel att fista pa scoutskjortans
hégra drm.

Vister
Aventyrsscoutprogrammets tredje huvudviderstreck. Tar ca ¥ ir.

Aventyrsscout
En 10-12-érig scout.

Aventyrsscoutansvarig
Handleder karens kaptener och ansvarar for dventyrsscoutprogrammet.
Aventyrsscoutansvariga har avlage utbildningen for
aldersgruppsansvariga och har erfarenhet av att

fungera som kapten.

Aventyrsscoutpatrull
Aventyrsscoutpatrullen ir en mindre grupp
som fungerar inom laget. Patrullen kan vara

bestiende eller tillfillig.

Aventyrsscouttivling

Tivlingar 4r en viktig del av
iventyrsscoutprogrammet. Aventyrsscouttivlingen
ir en endags patrullrddighetstivling med kontroller
dir dventyrsscouterna tillsammans utfor uppgifter
som baserar sig pd scoutprogrammet och som
bygger upp gruppandan. Varje dventyrsscout
deltar i en dventyrsscouttivling en gang under
varje viderstreck det vill siga tva ginger per ar.
Aventyrsscoutt'@ivlingarna kan ordnas i laget, i
kéren, av andra krer, i regionen eller i det finska
distriktet pa orten.

Oster
Aventyrsscoutprogrammets fjirde
huvudviderstreck. Tar ca V% ar.

43 Barn i aventyrsscoutaldern

Hurudan ir en dventyrsscout?

I dventyrsscoutdldern befinner sig scouten pa grinsen mellan
barndomen och ungdomen. Ofta ir han inte ens sjilv siker pd om han
vill vara barn eller tonaring. Skillnaderna i beteende och den fysiska
utvecklingen kan vara stora. I regel 4r dventyrsscouten balanserad; han
kan redan behirska och kontrollera sig sjilv. Fsrmagan att fungera i
grupp har utvecklats och kompisarna betyder allt mer. Aventyrsscouten

vill kiinna sig accepterad och behovd. Han behéver kinna att man litar
pa honom. Han paverkas av kompisarna dsikter men han behéver ocksé
en trygg vuxen som sitter grinser. Ocksi om 4ventyrsscouten skulle
verka mogen, behover han stod och trygghet av en vuxen.

Att soka sitt eget jag

D4 scouten befinner sig i dventyrscoutaldern stirks hans individualitet
och sjilvstindighet. Han vill fora fram sina egna asikter och ifrigasitta
saker och ting. Han ifrigasitter bekanta regler och skapar egna
regler i sin grupp. Det kinns mer meningsfullt for dventyrsscouten
att folja lagets regler da han sjilv fitt vara med och sitta upp dem.
Det ir viktigt att dventyrsscouten fir delta i beslutsfattandet. Vid
sidan om att han ifragasitter allt och séker sig sjilv, utvecklas ocksé
dventyrsscoutens empatiska formaga — s sméningom blir det naturligt
for dventyrsscouten att ta hinsyn till andra och att behirska sina egna
kinslor. Aventyrsscouten kan bli intresserad av filosofiska, moraliska
och religiésa funderingar. Frigor om virldsalltet kan ocksa ge
dventyrsscouten dngest, och fi honom att dra sig undan.

Aventyrsscouten ir aktiv, ivrig och intresserad av mycket. Formigan
till abstrakt tinkande och logisk slutledning har redan utvecklats.
Aventyrsscouten kan planera verksamheten och forstar foljderna av sitt
handlande. Han lir sig inda bist genom att gora; rollekar, finurliga
historier och intellektuella samt fysiska lekar och spel inspirerar
iventyrsscouten. Aventyrsscouten funderar och debatterar girna Gver
orsak och verkan — han kan byta asikt snabbt ibland, om han hittar
en bittre forklaring. Aventyrsscouten forhaller sig dnnu ritt svartviee
till saker och ting, och ibland kan han 4nnu behéva hjilp med att
skilja mellan fantasi och verklighet, i synnerhet gillande mediavirlden.
Aventyrsscouten kriver drliga svar av sin kapten. Kaptenens uppgift ir
att tala om saker vid deras ritta namn med dventyrsscouten men utan
att rubba dennas trygghetskinsla.

I dventyrsscoutaldern har barnet ibland manga fritidsintressen.
Dessa kan vara tivlingsinriktade och ge positiva upplevelser
for sjilvfortroendet da de fysiska firdigheterna dkar. De dvriga
fritidsintressena tivlar om dventyrsscoutens tid och intresse. Det kan
ocksa ga s att dventyrsscouten avstr frin ndgon hobby fér att kunna
satsa pd allvar pd en hobby som intresserar mera. De egna besluten 4r
viktiga. Aventyrsscouten miste folja sitt intresse och fi uppleva att hans
val accepteras. I stillet for, eller som motvike till, en konstnirlig eller
idrottslig hobby kan scoutingen utéver en mangsidig inldrningsmiljo

erbjuda dventyr och erfarenheter av att dvertriffa sig sjilv.

Forandringar i puberteten
For de ildre dventyrsscouterna for puberteten med sig
forindringar i beteende och den fysiska uppenbarelsen.
Kinslor och humér pendlar och osikerheten och missnéjet
med det egna jaget kan dka. Sjilvstindighetsprocessen
kan vara ett stormigt skede. For en del ir tondren en hiftig
upprorstid, fér andra en mjuk glidning mot vuxendomen.
Den fysiska och den psykiska utvecklingen forvirrar och
speciellt stora skillnader i utvecklingen kan forbrylla
eftersom behovet att vara normal och likadan som alla
andra ir stort.
Aventyrsscouten ir mycket kinslig for kritik och
behéver speciellt mycket uppmuntran. Ibland behéver
han ocksd fa vara i fred. Den egna identiteten ir i ett
kinslige utvecklingsskede. Aventyrsscouten soker stod
hos kompisarna men han hittar ocksa rollmodeller
och férebilder for sin egen virldsbild i andra
sammanhang och i media. Bot mot osikerheten séker
dventyrsscouten till exempel genom att smilta in bland
jimndriga. Forsoken att vara likadan som de andra kan synas i
allt frén klidsel och musiksmak dnda till preliminirt yrkesval.

Den fysiska utvecklingen

Sexualitet och det motsatta kénet intresserar dventyrsscouten men gor
honom ocks4 forbryllad och blyg. Flickor och pojkar trivs i egna giing
och det dr vanlig att kritiskt granska det motsatta kénet. Den gryende
puberteten kan gora dventyrsscouten trotsig, klumpig, slarvig, orolig
eller kinslig. Kropp och sjil mognar inte nédvindigtvis samtidigt och
ocksa de individuella skillnaderna kan vara patagliga; alla utvecklas
individuellt och i egen takt.



Flickornas fysiska pubertet bérjar ungefir i 8-13 ars alder, pojkarnas
ungefir ett r senare. Den forsta forindringen hos flickorna ir att
brésten och pubesharen bérjar vixa. Hos pojkarna bérjar testiklarna och
pungen viixa forst. Det synligaste tecknet pa puberteten ir i allminhet
lingdtillvixten. Som mest viixer ungdomarna i allminhet i
slutet av puberteten. P3 ett &r kan den unga scouten

vixa till och med tio centimeter. Alla gar
igenom samma férindring forr eller senare,
men for den som ir forst eller sist i
kompisginget kan det kiinnas svért.
Det ir dirfor viktigt att lyssna pa
sina egna kinslor.

Flickor och pojkar

For tondringar dr den egna kroppen
ett mycket kinsligt omrade. Biologiskt
fods man som flicka eller pojke, men
konsrollerna lir man sig av andra minniskor

och de ir lite olika i olika kulturer. I ett

traditionellt konsperspektiv finns det tvd kén: man och kvinna. Kénen
ses som varandra uteslutande och till egenskaperna olika — om jag ir
kvinna, kan jag inte vara man. I en sidan hir tankemodell anser man
att en persons verksamhet, kinslor, utseende och intressen bestims

av personens kon trots att ocksd mycket annat sdsom uppfostran,
uppvixtmiljé och erfarenhet péverkar. Dylika kénsrollsuppfattningar
skapar litt forvintningar pa att flickor ska vara pa ett visst sitt och
pojkar pa ett annat. Till exempel far en liten flicka en docka i present
medan en pojke fir en leksaksbil. PA motsvarande sitt belnar man
flickan for att hon ér snill och pojken fir berém fér att han ir kick och
modig.

Tonéringen soker sin sexuella identitet och péverkas starkt av
konsrollerna. Flickorna beter sig kanske extra kvinnligt medan pojkarna
forsoker utstrala manlighet. Alla pojkar tycker indé inte om vilda lekar
och alla flickor 4r inte intresserade av lugnt pyssel. Undvik stereotypiska
klassificeringar och glém flick- och pojksaker som skilda helheter.
Planera verksamheten utgiende frin ditt lag och dina lagmedlemmar
som individer.

Aventyrsscoutlagets och kaptenens betydelse

Sokandet efter det egna jaget pagér livet ut. For de flesta 4r de viktigaste
forebilderna i barndomen de egna férildrarna. I tondren forindras
forhéllandet till férildrarna da den unga blir mer sjilvstindig och
inte lingre 4r lika bunden till dem. Kompisarna blir allt viktigare
och den unga vill héra till samma ging som de. I den hir situationen
kan soutingen erbjuda ungdomarna en trygg referensgrupp. For den
unga dventyrsscouten ir kaptenen en vuxen forebild och en fostrare.
Aventyrsscouten respekterar kaptenen och forsoker ta efter honom.

Aventyrsscoutens intressen, forilskelser och framtidsdrommar vixlar.
Aventyrsscouten dverviger och funderar, soker alternativ och bygger
sin egen virldsbild. Att vara ledare f6r dventyrsscouter som ér mitt
uppe i sin utveckling och med deras halvfirdiga identiteter kriver ett
stort ansvar av kaptenen. Aventyrsscouten ir dnnu &ppen for paverkan
frin olika hall. En positiv och uppmuntrande atmosfir ir av storsta
vike. Aventyrsscouten maste fa lira sig att han inte dr misslyckad som
minniska fastin han misslyckas med en uppgift — nigonting kan ga t
skogen men dventyrsscouten fir indé kinna sig virdefull!

Tankar som uttalas hogt kan paverka dventyrsscouten starke. Inom
scoutingen ir det meningen att scouterna uppmuntras att utveckla
ett sjilvstindigt tinkande. Du ska inte tvinga
din egen virldsbild och din egen tankevirld pa

4ventyrsscouterna. Du ska uppmuntra dem att
soka svaren sjilv! Du kan beritta att det hir ir
din uppfattning och att det ocksa finns andra
uppfattningar. Som kapten kan du forstis
stdda dventyrsscouten da han grubblar éver
stora fragor till exempel genom att lyssna
pa honom och diskutera med honom. For
att kunna finna sig sjilv miste den unga
kinna att han duger till ndgonting och
det kanske bista scoutingen kan gora
ir att erbjuda honom en méjlighet
till just detta.

Kaptenens uppgift ér att stoda dventyrsscoutens utveckling. Forsikra
dig om att ingen blir retad till exempel for att han dr annorlunda och
se till att verksamheten dr méngsidig sa att alla fir ut nigonting av
den. Lat scoutingen vara ett spinnande dventyr. Lir dventyrsscouterna
kunskaper och firdigheter och se till att de fir uppleva att de lyckas da
du testar dem. P4 detta sitt Skar dventyrsscoutens tillit till sina egna

firdigheter.
Killor:
B Patrulledarens handbok

B heep://vanhemmat.mll.fi/lapsi_kasvaa_ja_kehittyy/
9-11vuotias.php?dir=/lapsi_kasvaa_ja_kehittyy

¥ heep://vanhemmat.mll.fi/lapsi_kasvaa_ja_kehittyy/
11-13vuotias.php?dir=/lapsi_kasvaa_ja_kehittyy

44 Malen for
aventyrsscouternas fostran

Scouting ir en fostrande verksamhet vars syfte ir att stdda barns

och ungas utveckling med hinsyn till deras individuella sirdrag.
Malsittningen 4r att var och en ska ha méjlighet att enligt sina
personliga férutsittningar vixa till en balanserad, frisk, ansvarskinnande
och sjilvstindig medlem av samhillet. Avsikten ir ate hjilpa den
enskilda scouten att viixa, utvecklas och leva i balans med sig sjilv, med
andra minniskor och med sin omgivning.

Utéver de allminna malen f6r fostran har man for varje dldersgrupp
faststillt aldersgruppsspecifika mél. Dessa berittar hur mélen syns i
ifrigavarande aldersgrupp och beskriver den mélsittningsniva man
forsdker uppna i dldersgruppen. Under dventyrsscouttiden lir sig
scouten ménga firdigheter, men firdighet att fungera i grupp och
en mélinriktad verksamhet huvudsaklig mélsittning for just denna
scoutdlder.

Malen for fostran i dventyrsscoutdldern kan

sammanfattas pé foljande sitt:

B Aventyrsscouten lir sig att fungera som medlem i
gruppen for att uppné de gemensamma malen.

B Aventyrsscouten tillignar sig samarbetsfirdigheter och spelregler.
B Aventyrsscouten provar sitt kunnande i det egna lagets

verksamhet och far uppleva att han lyckas.

@ Lis mer om malen for fostran i kapitel 1.2 Malen for fostran i
Ledarmappen
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I dventyrsscoutaldern ldr sig scouten att...

Aventyrsscouterna fungerar i sma grupper, patruller, i vilka scouterna far
erfarenhet av att fungera i grupp och genom sma ledarskapsuppgifter i
egenskap av patrulledare, ocks av att leda gruppen. Kaptenen hjilper
och stéder scouten i detta. Milet ir att dventyrsscouten ska kunna
fungera tillsammans med sitt lag under olika férhéllanden. Utfirder och
lager erbjuder limpliga utmaningar fr denna malsittning.

Aventyrsscouten lir sig att kinna igen olika kinslor och kan klara
av ocksd negativa sidana. Han lir sig att agera fornuftigt, ocksd om allt
inte gar som han vill. Ett av dldersgruppens mal 4r att dventyrsscouten
ska f& mod att knyta olika vinskapsférhallanden. Scouten lir sig att
fungera tillsammans med alla i laget. Kaptenens uppgift ir att bygga
upp lagets och patrullernas vi-anda. Det ir viktigt for scouten att han
far uppleva gruppsammanhérighet och kinslan av att hora till en grupp.
Det egna lagets kiinnetecken och traditioner skapar samhérighet.

I bekanta situationer, som under lagets méten och senare pé
utfirderna, ldr sig dventyrsscouten att pd eget initiativ fungera enligt
ett monster han tidigare lirt sig. Detta innebir ocksd s enkla saker
och situationer som hur man beter sig i syskonringen eller att diska
matkirlen efter matlagningen. Barn i dventyrsscoutaldern har vildigt
mycket energi. For att & utlopp f6r denna energi krivs aktivitet!
Scouten lir sig dock ocksa att lugna ner sig. De lugna stunderna som
avslutning pi motena och kvillsbestyren pé utfirderna ger god 6vning
i detta.

Aventyrsscouten lir sig att triffa 6verenskommelser och att hilla
fast vid dessa — alltsd att handla ansvarsfullt och pélitligt. Genom smé
ansvarsuppgifter, som att skriva i loggboken, tar scouterna detta till sig
pa ett naturlige sitt. Aventyrsscouten 6var och lir sig ocksa att skota den
personliga hygienen. Senast dé scouten blir spejarscout borde han sjilv
kunna se till att han far tillrickligt med niring, somn och motion samt
kunna skéta sin personliga hygien. Rusmedel berdr idag allt yngre barn.
Det 4r viktigt att stdda scouter i dventyrscoutsildern sa att de kan siga
nej till rusmedel om det skulle behovas.

I gruppverksamheten dyker det oundvikligen ibland upp ocksé
ndgon form av negativa fenomen sisom mobbning, pikande och kanske
till och med direkta l6gner. Lir dina dventyrsscouter att skilja mellan
skimt och allvar. Hjilp dem att férstd nir och i vilka sammanhang
man kan skiimta och nir man inte ska gora det. Kaptenens instillning
ir av storsta vike. Ta bestimt tag i osakligheter. S& sméningom lir
sig dventyrsscouten ocksd att se sin egen andel i braken. Felet ir inte
nddvindigevis alltid enbart kompisens. Aventyrsscouten bor forsta ate
det 4r oritt att mobba. Uppmuntra honom att ocksd vaga ingripa i
mobbningssituationer.

Naturen borde vara en bekant och trivsam milj6 f6r scouten. I
dventyrsscoutaldern lir sig scouten basfirdigheter som ir visentliga
for att han ska klara sig i naturen. Milet 4r att scouten ska kinna
sig hemma i niromradets typiska miljé och natur. Ritt utrustning
gdr att man kan njuta av att rora sig i naturen ocksa under svarare
forhéllanden. Scouten lir sig att kli sig ritt, packa ritt och att skéta
om den gemensamma utrustningen. Att scouten férstir naturens
virde och virnar om sin ndrmiljé ingdr i @ventyrsscoutdlderns mal.
Aventyrsscouten nirmar sig tanken pa naturskydd konkret genom
ate lira sig vilka rittigheter och skyldigheter han har d4 han rér sig i
naturen.

I sitt program bekantar sig dventyrsscouten med minga nya
firdigheter och situationer. Utmaningarna kar och de egna
firdigheterna vixer. Upplevelsen av att kunna och att lyckas stirker
dventyrsscoutens sjilvkinsla. En viktig uppgift fér kaptenen ir att ge
positiv feedback i verksamheten. Ocksé misslyckandena ir tillféllen att
lra sig av, inte att bli nedslagen av. Aventyrsscouten borde lira sig en
sund irelystnad, en vilja att utvecklas ocksd pé de omriden som inte av
naturen ir hans starkaste. Kaptenens uppgift ir att skapa en atmosfir
som gor att dventyrsscouten vagar forsdka pd nytt ocksd med sidant han
misslyckats med tidigare. Aventyrsscouten lir sig ocksi mycket om sig
sjilv genom att anvinda olika uttryckssitt, sisom att skriva, rita, sjunga,
upptrida och beritta om sig sjilv. Anvind méngsidiga och skapande
metoder under métena alltid nir det 4r majligt.

45 Scoutmetoden

Den finlindska scoutmetoden grundar sig pd WAGGGS (World
Association of Girl Guides and Girl Scouts) och WOSM:s (World

Organization of the Scout Movement) scoutmetoder. Scoutmetoden

ir en helhet dir alla delar ir lika viktiga. Alla delar bor finnas med

i scoutverksamheten. Allt miste inte genomforas i varje enskilt
dgonblick, utan i verksamheten som helhet. Scoutmetoden ir det sitt
som scoutingen verkar pd. Man kunde kanske nd scoutingens mél ocks
med andra metoder, men det skulle inte vara scouting.

Scoutmetoden bestér av itta delar:
B Att leva enligt scoutingens virderingar
Symbolik

Verksamhet med stigande svarighetsgrad

Patrullsystemet
Learning by doing
Vuxet stdd

|
| |
| |
|
B Goda girningar
| |

Verksamhet i naturen

Vad innebdr scoutmetoden i
dventyrsscoutaldern?

Att leva enligt scoutingens varderingar

Aventyrsscouten bekantar sig med scoutingens virderingar genom att
gora, fundera och iaktta. For att dventyrsscouten ska kunna binda sig
till scoutingen ér det viktigt att han kiinner medlemmarna i det egna
laget, och kinner tillit till kompisarna och ledarna. I aktiviteterna
bekantar sig dventyrsscouten med dventyrsscouternas ideal och funderar
dver dem ocksé for egen del. Ocksa kvillsberittelserna ir bra tillfallen
att ta upp scoutingens virderingar. Innan han avger scoutloftet ska
dventyrsscouten veta hur och vad han forbinder sig till i 16ftet.

Kaptenen ir dventyrsscoutens idol. Aventyrsscouten binder sig till
scoutingens virderingar genom ledarens exempel och med hjilp av
aktiviteterna. Det ér viktigt att kaptenen férstdr vilken betydelse och
roll han har inom scoutingen och som fostrare.

Symbolik

Aventyrsscoutlaget hittar sjilv pi namn, kinnetecken och ett rop at
laget. Genom verksamheten blir dventyrsscouten bekant med den egna
kirens symboler, si som karfanan och kirhalsduken, samt med karens
traditioner. Aventyrsscouten lir kinna de vanligaste scoutsederna,
drikterna och mirkena samt de vanligaste scoutberittelserna.

Kaptenen gor dventyrsscouten fortrogen med scoutsymboliken
genom berittelser och lek, scouter invigs ocksa i kirens traditioner i den
takt som de dyker upp pa scoutstigen. Dylika tillfillen ir till exempel
ligerbal, 15ftesgivning, flaggceremonier och parader. Ledarens exempel

och uppmuntran ir viktiga!

Verksamhet med stigande svarighetsgrad
Aventyrsscouten mirker att mycket i dventyrsscoutverksamheten
pdminner om det vargungarna gor, men att det innu finns mycket
kvar att lira sig. Aventyrsscouten kinner att han pa riktigt deltar i
beslutsprocessen i laget till exempel genom att fungera som patrulledare
eller genom att tillsammans med de andra vilja vilket specialmirke som
ska utforas.

Kaptenens uppgift ir att avgdra vad lagets olika medlemmar klarar
av och vilka firdigheter och kunskaper de behéver éva mest. Kaptenen
utnyttjar dventyrsscouternas olika firdigheter da han leder patrullernas

verksamhet — alla ir bra pd nigonting.

Patrullsystemet

Aventyrsscouterna fungerar huvudsakligen i sma grupper och patruller.
Alla fr i tur och ordning vara patrulledare och alla fir vara med och
fatta beslut.

Kaptenen limnar utrymme fér dventyrsscouternas gemensamma
beslut. Ledaren hjilper patrullen vidare ur dédligen och ger rad ifall
patrullen inte kommer iging med en uppgift under patrulledarens
ledning. Patrullsystemet anviinds under méten, pa utfirder och i

tivlingar.

Learning by doing

Som medlem i den egna patrullen och i laget lir sig dventyrsscouten
nya saker. Aventyrsscouten reser sjilv sitt tilt, hugger ved, gor upp eld
och soker upp information om olika energiformer. Aventyrsscouten



far uppleva att han gdr ndgot sjily, tillsammans med kompisarna. Den
vuxna hjilper vid behov. Aventyrsscouten lir sig genom att gora och
genom att delta i riktiga situationer.

Kaptenen uppgift ir att stoda dventyrsscouten. Han ska inte gora
uppgifterna for dventyrsscouten utan uppmuntra scouten att forsoka
och hjilper bara nir det riktigt kniper. Kaptenens viktigaste uppgift ar
att pa férhand planera ramarna fér méten och utfirder. Det [onar sig
att spjilka upp de praktiska uppgifterna och det scouterna ska lira sig i
s& sma och tydliga avsnitt att patrulledaren kan leda sin patrull och att
patrullen kan fungera sa sjilvstindigt som méjligt. Den vuxna kaptenen
ir alltid nirvarande och redo att hjilpa. Han ansvarar hela tiden for
verksamhetens sikerhet.

Vuxet stod

Aventyrsscouten far fungera bide under ledning av den vuxna och
sjalvstindigt, men alltid under 6vervakning av den vuxna.

Aventyrsscouternas ildre ledare, kaptenen, planerar och leder motena
och ger rad till patrulledarna. Kaptenen ger rad och hjilper, och han
kan allting. Han ir trygg, reder upp grilen och tar ansvar. Kaptenen fir
stdd och praktiska rid av karens dventyrsscoutansvariga.

Goda garningar

Aventyrsscouten lir sig att aktivt erbjuda sin hjilp till den som behover
sidan. Detta 6vas genom att dventyrsscouten gor goda girningar savil
hemma som inom scoutingen for det egna lagets och den egna karens
bésta.

Kaptenen uppmuntrar dventyrsscouten att handla osjilviskt.
Respons for ett vil utfort arbete ir odndlige viktigt. Inom
dventyrsscoutprogrammet finns det aktiviteter som tar upp goda
girningar, men dirtill dr det de smd uppgifterna som patrulledare som

ir viktiga for att fa dventyrsscouten att ta till sig ett osjilviske site att

handla.

Verksamhet i naturen
Aventyrsscouten lir sig att njuta av att rora sig i och gora saker i
naturen. Aventyrsscouten lir sig genom verksamheten och genom att
iaktta, exempelvis hur det 16nar sig att kli sig, vad man borde ita och
hur man ska packa utrustningen. Aventyrsscouten blir intresserad av
naturen och lir sig nytt om den. Aventyrsscouten lir sig att forsta och
hogakta naturen och att efter bista formaga verka for att skydda denna.
Kaptenen ansvarar for dventyrsscouternas sikerhet under utfirder
och liger. Han sporrar dventyrsscouten att delta i utfirderna och vicker
lagmedlemmarnas intresse fér naturen, vildmarksfirdigheter och uteliv.
Kaptenen féregar med gott exempel och visar hur man rér sig i naturen,
hur man klir sig och hur man kan vilja ekologiskt.

46 Loftesgivningen

Scoutloftet

Jag vill Glska min Gud, mitt land och ménskligheten, vara andra till hjilp
och folja scoutidealen i mitt liv.

En dventyrsscouts ideal ir att

B respektera andra
B ilska och skydda naturen

B vara irlig och plitlig

En scouts valsprik ar
Var redo.

Scoutideologin i dventyrsscoutaldern

Aventyrsscoutens 16fte och ideal samt valspraket beskriver scoutingens
virderingar. Loftet och idealen berittar om virdegrunden pé ett sitt
som barn forstar. Aventyrsscouten avger scoutloftet som ett tecken

pé att han av egen vilja strivar efter att binda sig till scoutingens
virderingar. Innan han avger l6ftet bdr dventyrsscouten forstd vad det
ir han lovar. Dirfér gir man igenom scoutingens virderingar och 5ftet
fore loftesgivningstillfillet. Gor er fortrogen med loftet och idealen, lis
berittelser, diskutera och fundera éver vad de betyder.

Aventyrsscoutens ideal beskriver scoutingens virdegrund och
uppmuntrar var och en att personligen striva efter att bli bittre. Idealen
beskriver inte hurudan en dventyrsscout ir, utan visar pa malet, idealet,
som scouten bor arbeta for. Idealen ska inte limnas kvar i karlokalen
da motet tar slut. De fungerar som firdkost for dventyrsscouten i hans
eget liv. Den som bist kan ge uttryck for scoutingens virderingar ir
den egna kaptenen. Genom ditt eget exempel kan du effektivt féra
scoutideologin vidare till dina dventyrsscouter.

Loftesgivningstillfallet

Det finns minga olika l6ftesgivningsceremonier. Tillféllet bor vara en
hogtidlig och minnesvird upplevelse for 16ftesgivaren. I kirer med
forsamlingsanknytning hélls l6ftesgivningen ofta i kyrkan men den
kan lika vil enligt krens traditioner hallas i skogen, pa ett liger eller i
karlokalen.

Aventyrsscouterna kan till exempel lisa léftet hogt tillsammans
medan publiken stir upp. Bjud girna in forildrarna till 16ftesgivningen.
Aventyrsscouterna avger loftet till kirchefen eller till kirens
dventyrsscoutansvariga och kirchefen tillsammans. Om éventyrsscouten
inte varit vargunge fir han sina loftesmirken nir han avlagt scoutloftet.
Det finns tvé I6ftesmirken i tyg; WOSM:s (World Organization of
the Scout Movement) mirke med scoutliljan och WAGGG:s (World
Association of Girl Guides and Girl Scouts) mirke med treklévern.
Loftesmirkena sys fast pa scoutskjortans vinstra arm. Ocksa de
dventyrsscouter som flyttat upp fran vargungarna avligger loftet pa nytt
trots att de redan tidigare fitt sina l6ftesmirken.

Rekommendationen ir att 6ftet avges i slutet av vilkommenskedet.
Om ni i kiren inte d& ordnar en sirskild l6ftesgivning, ska ni andé
ge dldersgruppsmiirket &t dventyrsscouterna som forsta mirke genast
i borjan av hésten efter vilkommenskedet. Loftet ingér inte som en
obligatorisk aktivitet i vilkommenskedet eftersom karerna har olika
traditioner nir det giller l5ftesgivningen. Att binda sig till scoutingens
virderingar hér till scoutmetoden och 18ftesgivningen dr som
evenemang mycket viktig for dventyrsscouten. Det ir dirfor onskvirt

att dventyrsscouterna kan avge sitt [6fte under sitt forsta dventyrsscoutr.

Skapa nya traditioner och sitt vid behov in ett nytt hogtidlige
evenemang i er verksamhetsplan fér hésten — dventyrsscouternas
I5ftesgivning!

@ Lis mer om liftet i ledarmappen i kapitel 1.4.1 Lifte och ideal.

Berittelser om scoutidealen

Berittelser till de gamla scoutidealen hittar du i Taptoboken, utgiven av
Finlands Svenska Scouter 2003. Hir nedan hittar du ocksa Fjillrivs-
lagets idealberittelser for dventyrsscouter.

Fjallravslagets berattelser om scoutidealen

Respektera andra

" Joppe sdg genast att Sigge var ledsen. Sigge satt pd
sandlddskanten och stirrade rakt ut i luften. "Gammelfarfar
har détt” berdttade han ndr Joppe fragade hur det dr. Joppe
satt tyst pd grdasmattan. Tystnaden brusade i 6ronen. "Na
egentligen har han ju varit sjuk sd ldnge jag kan komma
ihdg.” Sigges gammelfarfar hade varit med i kriget och t.o.m.
fatt en medalj. "Gammelfarfar var min hjdlte.” Joppe nickade
och mumlade ddmpat. Han kom ihdg hur Sigge mdnga
gdnger hade berdttat hur han hogaktar sin gammelfarfar.

Det ir ldte att respektera nigon som gjort manga fina saker. Nir han
satt dir pa gdrden kom Joppe att tinka pd ocksd andra minniskor som
var virda respekt. Hans lirare var en, dtminstone for det mesta. Han var
nistan alltid rittvis och han kunde mycket. Ocksa forildrarna var virda
all respekt. De forsokee ju sitt basta.

Det ir litt att kinna akening for en hjilte. Och det 4r inte sd svart
om det 4r ndgon som ir klok, erfaren eller dldre. Men hur kan man
kiinna respekt for resten — de som ir jimnariga eller yngre. Och hur ir
det med ménniskor som talar ett annat sprik, som har annan hudfirg?
Respekten for en annan minniska kommer ur insikten att sidan som
man sjilv r, inte dr det enda ritta sittet att vara minniska. Och att
det finns andra som inte ser ut som vi och inte tinker eller tror som vi.
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Varje minniska ir vird respekt, inte for det hon gdr eller later bli att
gbra, utan bara for det hon 4r — minniska.

Varje minniska ska respekteras som hon ir, som minniska,
oberoende av om hennes girningar ir hjilteddd eller inte. Ocksa den
som har gjort oritt och srat dig ska du respektera som minniska.
Kinns det svért att respektera en minniska som har gjort nigot du inte
kan kinna respeke fér? S& dr det, ingen har heller sagt att det dr ldtt att
vara minniska! Sigge lyfte blicken och sig pa Joppe. Det var som om en
solstrile skulle ha lyst upp hans ansikte ett 6gonblick. Han log hastigt.
Nir han gick sa han: "Tack Joppe, for att du lyssnade. Du ir en bra
vin.” Joppe blev sittande pé grismattan. Det kindes bra att kunna vara
en vin. En vin ir som en hjilte. Lite i alla fall.

Alska och skydda naturen.

" Sigge och Ville satt i gungorna. Klockan var lagom mycket.Alla
smdbarn hade gdtt hem, men pojkarna fick dnnu vara ute.
Ndr Joppe kom ut sag han mycket bekymrad ut. Vi madste
gora ndgonting” sa han. Sigge och Ville hade aldrig sett honom
sd allvarlig forut. Joppe sa att han sett ett naturprogram om
miljons tillstdnd idag. “Aha, du har sett ljuset” konstaterade Sigge.
”Det var pd tiden!” Sigge hade alltid talat varmt for miljén.

Pojkarna talade om miljén. Ville undrade lite $ver kamraternas iver.
”Vad har det hint nu d4?” Enligt Joppe berittade programmet om
klimatférindringen och andra svéra saker. Han ville gora nagot for
att stoppa den men det kiindes som om uppgiften var alldeles fér stor.
Sigge igen talade om minniskans oansvariga handlingar. Djur och natur
lider av féroreningar.

Sigge berittade att naturen och miljén pa grund av minniskan ir
i mycket daligt skick. Det var inte meningen, men det bara blev sé.
Joppe, Ville och Sigge bestimde sig for att de vill géra ndgonting for
att skydda naturen i stillet for att slosa och forstdra mera. "Men var ska
vi borja? Vad kan jag gora?” undrade Ville bekymrat. Joppe funderade
en stund. "Vi miste borja med oss sjilva” sade han. Sigge nickade och
tillade: "Sluta skripa ned. Ga till fots eller cykla nir det dr mojlige. Att
skydda naturen ir att skydda dig sjilv och andra minniskor. Det ir inte
for sent att borja, men vi miste bérja s snart som méjligt.”

Ville nickade men pipekade att man inte kan skydda naturen utan
att lira kiinna den. Lira sig av den. Forstd den. ”Vi liter naturen lira oss
om naturen. Vi gr ut i naturen — utan att skripa och férstéra.”

Arlig och palitlig

"Mackes kusin ligger pd sjukhus. Han har fdtt diabetes
och vdrden pdbarjas pd barn- och ungdomsavdelningen.
Macke kdnner att han borde hdlsa pa sin kusin, men det
kdnns sd svdrt. De hade lekt tillsammans hela sommaren
och allt hade varit bra, ocksd om kusinen var lite trott.
Tdnk om sjukdomen nu har fordndrat honom helt?

Sigge uppmuntrade Macke. ”Far nu bara! Din kusin blir sikert
jatteglad!” Macke fick bittre sjilvfortroende och bestimde sig for att
hilsa pa pd sjukhuset. Kusinen blev jitteglad. Macke sag pa sin kusin.
Samma kompis, med rédare kinder én i somras!

En trofast vin limnar ingen ensam. En pélitlig vin sprider inga
rykten. Men hur kan man lira sig att vara pélitlig? Till att bérja
med mdste man lira sig att tala sanning. Logner leder ofta till stdrre
forseelser. Med en irlig och 6ppen attityd dr man redan langt pd
trofasthetens vig.

Det hir giller ocksa olika uppgifter: En trofast och pélitlig person
limnar inte uppgifterna ogjorda. Om krafterna inte ricker till talar man
om det. Det ir ritt mot en sjilv och det ir att vara pélitlig och trofast i
friga om de uppgifter man fr.

Utveckla sig sjilv som minniska.

" ”Hej!” sa Joppe ndr han trdffade Ville i biblioteket.Ville hélsade
franvarande. Han ldste koncentrerat en tidning om kroppsbyggare.
Titta vilka muskler!” sa Ville beundrande och pekade pd en
poserande kroppsbyggare. Pd hemvdgen funderade pojkarna
dnnu pa tidningen. ”Wow, det skulle vara hdftigt att ha sddana
muskler!” drmde Ville. ’Dd skulle man nog vara perfekt!” ”Hur
kan du veta att en sdn typ dr perfekt? Han kan ju vara hur taskig
som helst” funderade Joppe. "Menar du att man borde vara
ndgonsorts hjdrnbyggare eller sjdlsbyggare ocksa?” svara Ville. ”Inte
vet jag men inte dr man vdl en supertyp bara for att man har
mycket muskler? Dd mdste man vdl ha en massa annat ocksd?”

Joppe och Ville funderade pa hurudan en perfekt minniska ir. Om
man funderar lite mera mirker man att det inte finns ndgon perfekt
minniska — alltid finns det négra brister. Det dr dirfor bra att komma
ihdg att det att utveckla sig sjilv inte betyder att man en vacker morgon
vaknar och ir perfekt. Det dr mera som en resa — att vixa och att
utvecklas.

Vi scouter vill utvecklas som minniskor. Vi vill lira oss nya saker,
och ibland fundera pa rikrigt svira saker. Vi gir med dgonen éppna och
6ronen pd spann.

Hjilpa och tjina

" Ville och Macke var pd vdg till skolans innebandyklubb.
Det var en av veckans hojdpunkter for pojkarna. Men ndr
de kom till skolan mdrkte de att ndgot ovanligt var pd
gdng. De andra klubbmedlemmarna och klubbens ledare
K-P stod i en ring och talade om ndgonting. ’Idag besoker
klubben servicehuset” horde Ville och Macke att K-P sade.

”Oj nej! Ingen klubb! Istillet slavuppgifter i sikte!” tinkte Ville.
K-P berittade att gympasalen var stingd for reparation och att
servicchemmet hade bett om medhyjilpare. Efter lite knorrande
och mycket morrande foljde alla indé med K-P till det nirbeligna
servicchemmet.

Nir de kom fram visade det sig att uppgiften bestod i att hjilpa
rullstolsbundna éldre personer och gravt handikappade under deras
utevistelse. Och det var sist och slutligen inte s& hemske.

Efter utevistelsen gick klubbmedlemmarna tillbaka. "Det var
jitteroligt!” Den som jag skuffade kunde inte prata men han hade
jdtteklara och livliga 6gon. Han skakade hand med mig linge” berittade
Macke entusiastiskt.” S dr det ofta att hjilpa och tjina, bade den som
hjilper och den som fér hjilp blir glada” sa K-P. Glidjen smittar och
sprider sig nir man hjilper andra.

En scout stréivar efter ett liv dir han kan hjilpa och tjina. Att tjina
betyder inte som tjinare eller som slav, utan en tjinstvillig attityd. “Kan
jag hjilpa till?” ir en liten enkel friga som ocksa ger den man vill hjilpa
en mojlighet att tacka nej. Alltid behdver man inte hjilp.

Lat oss hilla 6gon och 6ron 6ppna och hjilpa nir det behovs!

Kinna sitt ansvar och gora sitt bista

" Valpen verkade skrdmd. Macke och Joppe talade vdnligt till
den ndr de ndrmade sig. Den lilla hunden hade pd ndagot
sdtt lyckats trassla in kopplet i en buske. Medan Macke
redde ut kopplet tog Joppe forsiktigt valpen dr famnen.
”Den har sdkert sprungit bort, vi mdste ta reda pd var den
bor” sa Joppe. Macke hade fdtt loss kopplet ur busken och
Idste namnet som stod pd hundens halsband “Pita”. "Det
dr nog hundens namn, inte dgarens” funderade Macke.

Macke och Joppe beslot sig for att séka hundens dgare i det nirbeligna
radhusomridet. Nir de ringt pd nigra dérrar fick de veta var Pitas

4gare bodde. De gick dit med Pita i famnen. Det var en ildre dam som
Sppnade dorren. Hon lyste upp nir hon fick se Pita. ”Jag har varit s3
orolig och saknat dig” sa hon at hunden. Damen berittade att hunden
smitit ut genom den éppna dérren. Damen ville ge Macke och Joppe en
beldning fér att de hittat hunden men pojkarna tackade artigt nej. ”Sa
roligt att se ansvarsfulla ungdomar” sa damen beundrande.



Vi har mycket ansvar och ménga plikter. Gé i skola, lisa lixorna och
komma ihég alla hobbyer. Om du har ett eget rum ir det din plike att
hélla det snyggt och beboeligt. Det ir ocksa din plike att hjilpa sddana
som rakat i ndd.

Riddarna som levde for hundratals ar sedan red inte bara ut p
4ventyr. De ansdg att det var deras plike att forsvara fattiga och svaga.
De forstod att deras ansvarsfulla uppdrag ocksd medférde plikeer.
Dagens riddare, en ansvarsfull vandrare p livets stig, mdter knappast
drakar eller prinsessor instingda i hga torn. Man kan gora sin plikt
ocksd mot bortsprungna hundvalpar eller gritande barn.

Det 4r var plikt att ansvarsfullt och s& bra vi kan, skéta de uppgifter
som anfértros oss.

B-D, scoutingens grundare, lirde oss scouter att géra minst en
god girning varje dag. Minga scouter knyter en liten knut pd
scouthalsdukens snibb som paminnelse. En, tva eller flera goda
girningar om dagen ir inget sjilvindamal. Det dr ett sitt att lira sig att
det dr vér plike att géra gott och undvika ont. Vi bir alla ansvar for att
med vira egna girningar, ocksi om de dr smé, bygga en bittre virld.

Frimja vinskap over grinser

" Joppe och Ville hittade Villes pappas gamla scoutbok. Boken
hade hdrda pdrmar och pa forsta sidan stod den ddvarande
scoutlagen. ”En scout dr varje scouts broder”, ldste Joppe med
darr pa stdmman.Ville skrattade. ”Nd nu dr det ju helt okej, nu
kan man ju vara kompis med alla scouter” konstaterade Joppe.

“Men ricker det?” undrade pojkarna. Alla ir ju inte scouter. Det
finns ménga slags grinser mellan minniskor, hudfirg, sprik och
kulturskillnader for att inte tala om kon, virderingar och livsaskadning.
En scouts ideal ér att frimja vinskap. Det stdr inte “vara vinlig” utan
det talas om att frimja. Att frimja vinskap innebir nigot som sker lite
i taget. Grinser behover inte upplésas. Det ir inte alltid ens mjligt att
uppldsa dem; hudfirg, sprik och kultur 4r en viktig del av en ménniska.
Istillet for att uppldsa grinserna forsoker vi frimja vinskapen éver dem,
forminska deras betydelse och sinka murarna, lite i taget.

Soka sanningen i tillvaron

Minga berittelser har handlat om och kommer sikert ocksé i framtiden
att handla om uppticktsresanden. Dessa beskrevs i synnerhet tidigare
som dventyrare som reste djupt in i okinda omriden, drivna av ett
behov av att uppticka nya saker.

Aventyrare av idag kan gora precis samma sak. Vi kan ocksa soka
sanningar och svar pd Livets Stora Fragor. Vad dr meningen med livet?
Varfér finns vi hir? Vad ir kirlek? Vad hinder nir man dér? Varfor
finns det ondska i virlden?

Om vi hade svaren pé alla dessa frigor sa skulle vi inte lingre behova
soka! Och samtidigt, om ménga frigor redan var besvarade skulle vi inte
kunna uppleva glidjen i att finna svaren.

Det ir kanske det hir sdkandet sanningen i livet handlar om. Att
soka skatter eller delar av dem. Att soka tills man finner allt, eller
dtminstone det man behdver just di. Med tiden dyker det sedan kanske
upp nya frigor och nya skatter att leta.

47 Symbolik

Symboliken i dventyrsscouternas verksamhet
Minga karer har mycket symbolik som hér i hop med patrullernas
namn, vimplar, mirken, firger och rop. Det finns inget som hindrar
kérerna att hélla fast vid och vérda sina traditioner. Beritta om den
egna karens symboler fér dina dventyrsscouter. Det dr lttast att

bérja med den befintliga symboliken. Ni kan pd samma ging gora

er fértrogna med kérens historia med hjilp av intressanta gamla och
traditionsbundna féremal.

Vilkommenskedets aktiviteter innehller mingder med symbolik
bérjande fran att hitta pa ett namn it laget eller att hégtidlige
tillkinnage lagets namn. Namn och regler och till exempel en egen
loggbok, logga, dans, vimpel, maskot eller ett eget rop ir sma men
viktiga detaljer som stirker gruppandan. Ligg ned tid pé att utveckla
symbolerna ocks efter vilkommenskedet. Loggan kan ni ha till

exempel pa era matkirlspasar, pa loggbokens pirm eller pé lagets
utfirdsutrustning.

For dventyrsscouterna limpar sig ocksé olika hemliga riter, 18senord,
kodsprik och ritualer genom vilka det egna laget skiljer sig frin andra
dventyrsscoutlag. Sddana hir saker kan dock viinda sig mot sitt syfte, om
alla inte kinner till dem. Nir det kommer nya medlemmar i laget maste
ni komma ihdg att inviga dem alla i lagets egna traditioner.

Aventyrsscouterna njuter av berittelser. Anvind berittelserna si
méngsidigt som majligt, som ramberittelser for liger, som intrig i
terringlekar, som héjdpunkt under ligerbél och som avslutning pé
kvillen i skenet av ett stearinljus. Om du kan lira ut ndgonting via en
berittelse kommer dventyrsscouterna antagligen bittre ihdg den. Till
ménga aktiviteter kan man hitta pé berittelser eller singer, exempelvis
egenskaper hos olika tridslag. Allemansritten kan ocksa vara littare
att komma ihdg genom en sing, ramsa eller berittelse. Det finns ocksa
vilda historier om méinga traditionella utfirds- och ligerplatser, historier
som det kanske dnd4 inte lonar sig att beritta precis fore liggdags.

Aventyrsscouternas och kaptenens symboler

Som tecken pé uppflyttningen till dventyrsscouterna bérjar
dventyrsscouten anvinda scoutskjorta och scoutbilte i stillet for
vargungetrdjan. Scoutskjorta och karhalsduk anvinds p4 alla
dventyrsscoutmdten. Scoutskjortan limpar sig ind4 inte s bra for
utfirder. Scouthalsduken hér dnda alltid till dventyrsscoutens klidsel,
ocksa ute i skogen. Scouthalsduken knyts med en sjdmansknop eller pa
ndgot annat sitt i enlighet med kérens egna traditioner.

Under éverflyttnings- eller vilkommenskedet gér dventyrsscouten
en egen halsdukssélja t sig. S6ljan bir han sedan under hela sin tid
som dventyrsscout. Kiren kan sjilv besluta hurudana halsdukssoljor
dventyrsscouterna gor. Det ir inte sa stor skillnad pé vad ni anvinder
for material eller vilken form eller firg sljan har. Det viktiga ir att
dventyrsscouten fir gora sin sdlja sjilv. Halsdukssoljan kan ha en egen
symbolik och ni kan till exempel anviinda karens eller lagets firger eller
symboler i séljan. Ni kan ocksa anvinda dventyrsscouternas egen firg,
orange.

Kaptenens kinnetecken ir ett kaptensmirke i metall, som birs pd
hégra fickans veck. Kaptenen anvinder scoutskjorta och -halsduk samt
den ildre ledarens bla eller scoutledarens vita visselpipssnodd. Kaptener
och vice kaptener i roverscout- eller explorerscoutélder anvinder
naturligtvis sin egen aldersgrupps kiinnetecken.

Marken

Till dventyrsscoutens scoutskjorta hor alla grundmirken d.v.s.
organisationsmirke, landsbeteckning, ortsnamn, férbundsmirke,
eventuellt kirmirke och efter lftesgivningen l6ftesmirkena. En
dventyrsscout som har avgett scoutloftet som vargunge har ju redan
loftesmirkena. Aventyrsscouter som nyss borjat scouterna far sina
I6ftesmiirken dé de avgett sitt scoutldfte. Dessutom fir dventyrsscouten
forsta delen av &ldersgruppsmirket efter vilkommenskedet och efter
hand mirken for varje avlagt viderstrick och specialmirke.

Kraven for de olika mirkena hittar du pa andra stillen i
Ledarmappen. Grundtanken 4r att dventyrsscouten for att fa ett
viderstrecksmirke bér ha gjort alla viderstreckets aktiviteter, utom de
sjoaktiviteter som dr omojliga eller ointressanta for en landscoutkar
att utfora. I interkardinalstrecken ir kraven mirkesspecifika, likasa for
specialmirkena. Kaptenen fir inda girna anviinda sunt fornuft vid
utdelningen av mirken och vid behov anpassa kraven. Om du hittar
pa en rolig aktivitet som passar in i ett specialmirke kan du ersitta
ndgon av de ursprungliga aktiviteterna med denna. Om ni fir en
ny dventyrsscout till laget mitt under ett viderstreck, kan du dela ut
viderstrecksmirket till honom samtidigt som till de andra ifall mindre
in hilften av aktiviteterna ir ogjorda. Den som kommer med mitt i
programmet kan ocksi komma fatt de andra under utfirder och liger.
Huvudregeln ir att alla dventyrsscoutmirken skall delas ut genast da
dventyrsscouten gjort och lirt sig allt som krévs f6r mirket.

Som avslutning pa dventyrsscouttiden fir scouten
dventyrsscoutsigillet, ett metallmirke i form av en kompassros, som
han far fista pa scoutskjortans vinstra ficka ovanfor vargungesigillet.
Kompassrosen symboliserar firden, resandet, sokandet och finnandet.
Aventyrsscouten ror sig i ritt riktning, uppit, framit, mot nya
utmaningar. Scoutliljan pa kompassens nordpil pekar symboliskt ut den
ritta riktningen for hela livet.
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Aventyrsscoutens drakt och marken

Ortsnamn

Karmarke

Distrikts-/
forbundsmarke

_— Organisationsmarke

~~ Loftesmarken

Egenhandigt gjord

Aldersgruppsmarken halsdukssolja
Aventyrsscouten gor sjilv en
L” AVENTYRSSCOUTER halsdukssdlja, som bars pa

scouthalsduken under hela
aventyrsscouttiden.

Aventyrsscoutmirkets mittdel fis i slutet

avVilkommenskedet. De ovriga delarna

fas i slutet av vaderstrecken.

Sigill

@ AVENTYRSSCOUTER

VARGUNGAR

Aventyrsscouten fister vargungesigillet pa
vinster ficka pa scoutskjortan. | slutet av
dventyrsscouttiden fis dventyrsscoutsigillet som
fasts ovanfor vargungesigillet.

Kaptenens marke
fists pa hoger ficka pa
scoutskjortan.




Vid overflyttningen till spejarscoutéldern avstdr scouten frén alla
dventyrsscoutens kinnetecken. Viderstrecksmirkena och specialmirkena
pa scoutskjortans hgra drm tas bort. Aventyrsscoutsigillet birs dock
fortsittningsvis pa vinster ficka for att beritta om scoutens scoutstig.

48 Grupper, deltagare
och ledare

Ledare for dventyrsscoutaldern

Kaptenens uppgift

Uppgiftsbeskrivning

Aventyrsscoutlaget leds av kaptenen som ir en till uppgiften utbildad
ildre ledare eller roverscout. Kaptenen kan ha en annan kapten som
hjilp eller en annan vuxen, en roverscout eller explorerscout som lir
sig uppgiften. Om den kapten som ansvarar for lagets verksamhet

ir roverscout ska han ha en ildre ledare som stdd. Stodledaren

kan till exempel vara den egna roverscoutlotsen eller kirens
dventyrsscoutansvariga. Om det dr majligt ska ett lag ha tvd kaptener.

Kaptenen realiserar ledd programverksamhet for sitt lag i enlighet
med scoutprogrammet. Kaptenen planerar och héller veckométen och
ordnar utfirder regelbundet. Dirtill deltar han tillsammans med sitt lag
i lager, scoutfirdighetstivlingar och andra evenemang.

Uppgiften som kapten inleds med en handslagsdiskussion
tillsammans med kérens dventyrsscoutansvariga eller kirchefen och
avslutas med en rapport. Uppdraget ricker i regel lika linge som
iventyrsscoutprogrammet, alltsd 2-3 ar beroende pa kar.

Ansvar och plikter

Kaptenen ansvarar for planering och genomférande av veckométen och
lagets utfirder. Utfirderna planerar kaptenen ofta tillsammans med de
andra kaptenerna och kérens dventyrsscoutansvariga. Kaptenen ansvarar
for informationen och kontakten till dventyrsscouternas hem. Kaptenen
ser ocks3 till dventyrsscouternas sikerhet.

Kunskaps- och firdighetskrav

Uppgiften kréver utbildning eller erfarenhet av att leda scoutgrupper
eller av motsvarande ansvarsuppdrag. Kaptenen bér kinna till
dventyrsscoutprogrammet och grunderna for en trygg verksamhet.
Eftersom dventyrsscoutprogrammet omfattar mycket friluftsliv ir
det ocksd mycket viktigt att kaptenen behirskar grundliggande
vildmarksfirdigheter. Ledaren borde fére eller strax efter att han
dragit sig uppgiften som kapten avligga de moduler som hér till

kaptensutbildningen och vid behov delta i nigon firdighetsutbildning,
till exempel en kurs i forsta hjilpen eller vildmarksfirdigheter.

Kaptenens utbildning
Till kaptensutbildningen hér f6ljande av utbildningssystemets moduler:
B Aventyrsscoutprogrammet (4 timmar)
¥ Barn och unga I (2 timmar)
¥ Handledning av barn och unga (3 timmar)
B Trygg verksamhet (3 timmar)
B Att leda och handleda en aldersgrupp (4 timmar)

B Utfirdskunskaper (1+ timmar)
Sammanlagt: 17+ timmar
Om kaptenen far hjilp av en férilder som ér intresserad av uppdraget
bér kéren erbjuda den nya ledaren modulerna ”Vilkommen till
scouting” innan han eller hon deltar i kursen fér kapten eller vice

kapten.

Modulerna Vilkommen till scouting:
B Trygg scouting (1 timme)

B Scouting ritt och sldtt (2 timmar)

Aventyrsscoutansvarigas uppgift

Uppgiftsbeskrivning

For varje aldersgrupp i kéren finns en aldersgruppsansvarig som bir
ansvar for aldersgruppens verksamhet. Nagon av akelorna, kaptenerna
eller lotsarna eller ndgon annan éldre ledare kan aldersgruppsansvarig.
Samma ildre ledare kan ocksa ansvara for fler dn en aldersgrupp men
da ir det fragan om ett separat uppdrag. Den aldersgruppsansvariga
ir en scoutledare som fyllt 22 ar och har genomgatt utbildningen

for aldersgruppsansvariga. Han har en helhetsuppfattning om
aldersgruppsverksamhet for alla aldersgrupper och kan stdda ocksi
vuxna i deras uppdrag.

Den édventyrsscoutansvariga har helhetsansvaret f6r
dventyrsscoutlagens program. I en liten kér ir en av kaptenerna
aldersgruppsansvarig. I en stor kir kan det vara kloke att en ildre
ledare som inte har ett eget lag att leda ir dventyrsscoutansvarig. I detta
fall kan den dventyrsscoutansvariga utdver kérstyrelseuppgifter ocksd
ansvara for bland annat kontakten till forildrarna, for intern och extern
information, for 16sning av problemsituationer, for koordinering av
programplanering och for att verksamheten ir kvalitativ. Dessutom kan
han vid behov hjilpa till med den praktiska verksamheten.

Till uppgiften hor att ansvara for dventyrsscouternas verksamhet och
att stdda kaptenerna i olika situationer. Det ir dnskvirt att uppgiften
som dventyrsscoutansvarig omfattar minst tva ar, sa att den ansvariga

hinner bli bekant med kaptenerna.
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Uppdraget inleds med en handslagsdiskussion med karchefen eller
kérstyrelsen och avslutas med en rapportering till antingen karchefen
eller kdrstyrelsen.

Ansvar och plikter
Den éventyrsscoutansvariga ansvarar for verksamhetens kvalitet
i alla kérens dventyrsscoutlag. Han handleder kaptenerna i deras
uppgifter och skéter kontakten till karstyrelsen. Vid behov deltar
han tillsammans med kaptenerna i planeringen och genomférandet
av kdrens gemensamma daggsutfirder, hajker och forliggningar. Den
dventyrsscoutansvariga foljer med kaptenernas verksamhet och ansvarar
for handledningen av dem vid planeringen av lagens program.

Den édventyrsscoutansvariga ansvarar ocksd for handledningen
av kaptenerna sa att de kan fungera ansvarsfullt som ledare for
idventyrsscoutlaget samt stéder ledarna i problemsituationer. Uppgiften
som dventyrsscoutansvarig finns till for att kaptenernas och dirmed
ocksd dventyrsscoutlagens verksamhet ska vara kvalitativ och félja
scoutprogrammet samt for att kaptenerna ska f& stdd i sitt ledarskap.
Karens dventyrsscoutansvariga ser till att kirens kaptener ir utbildade

for sin uppgift.
Kunskaps- och firdighetskrav

For att kunna vara dventyrsscoutansvarig maste man ha vissa
kunskaper och firdigheter. Uppgiften kriiver erfarenhet av att leda

en scoutgrupp eller av andra motsvarande ansvarsuppdrag. Karens
dventyrsscoutansvariga bor kunna fungera tillsammans med barnen
och som ledare for de andra vuxna kaptenerna. Rekommenderad undre
aldersgrins for en aldersgruppsansvarig ar 22 ar.

Utbildning for den iventyrsscoutansvariga

Den iventyrsscoutansvariga har utbildningsmodulerna fér kapten
som grund. Han ska ocksa ha erfarenhet av att jobba med barn i
dventyrsscoutdldern och giirna ocksd erfarenhet av att fungera som
kapten. Utbildningen for aldersgruppsansvariga omfattar foljande av
utbildningssystemets moduler:

B Handslaget och handledning av vuxna (3 timmar)
Att leda och handleda en vuxengrupp (3 timmar)
Scoutledarskap (3 timmar)

Liger (1 timme)

Utbildning i kiren (2 timmar)

Barn och unga IT (3 timmar)

Att anpassa programmet (4 timmar)

Sammanlagt: 19 timmar

Att leda dventyrsscouter

En eller tva kaptener?

Aventyrsscoutlaget bestar av 10-15 iventyrsscouter. En erfaren ledare
klarar ensam av att leda ett lag med ungefir tio dventyrsscouter men
rekommendationen 4r inda att alla lag ska ha tvi kaptener. Den ena
kaptenen kan vara en vuxen som lir sig uppgiften, till exempel en ivrig
scoutmamma eller -pappa. Med tvi kaptener ir det ocksd enklare att
ordna méten — om den ena kaptenen av nigon anledning maste utebli
behdver man ind4 inte inhibera métet. Kaptenen kan ocksa hélla métet
ensam, dé l6nar det sig att utnyttja patrullsystemet effektivt i laget.
Om du leder dventyrsslaget ensam kapten ska du alltid be ndgon annan
ledare komma med pé utfirderna. Nir ni 4r tva kan ni enklare och
sikrare realisera dventyrsscouternas vildmarksfirdighetsaktiviteter.

Dela upp laget i patruller

Aventyrsscouterna triffas en ging i veckan i lag med 10-15
dventyrsscouter. Lagen kan vara flick-, pojk- eller blandlag. Majoriteten
av aktiviteterna ska utforas i mindre grupper in laget, i smé patruller.
Aventyrsscouterna fungerar i tur och ordning som patrulledare for den
lilla patrullen. Dela girna upp laget i patruller pa 4-5 personer. En
iventyrsscoutpatrull med tre medlemmar ir for liten och sirbar ifall en
av medlemmarna ir sjuk eller helt slutar med scoutingen. Det ir inte
heller négon idé med fler &n fem dventyrsscouter i patrullen eftersom
det dr svart for patrulledare att fa en sa stor patrull att samarbeta. Om
alla patrullmedlemmarna inte behovs for att utfora en given uppgift
hinder det litt att de sysslolésa anviinder sin energi till att retas eller

hirja. D4 kan inte heller kaptenen koncentrera sig pd det visentliga

och ingen lir sig genom att gora. Nir du leder ett dventyrsscoutlag ska
du beakta barnen i din grupp nir du funderar pa om det ér bittre att
dela upp laget i blandpatruller eller i en flick- och en pojkpatrull. Bida
modellerna kan fungera precis lika bra.

Kaptenen avgor sjilv nir gruppen jobbar som ett lag och nir
man delar upp sig i patruller. For det mesta ir det bist att lata
dventyrsscouterna jobba i sina patruller. P4 det sittet r det littare att
fa alla intresserade av den gemensamma uppgiften och det ar ocksa
liceare ate se till att alla har tillrickligt mycket att gora. Det ir ldttare
att 6va praktiska firdigheter i mindre grupper och det dr ocks3 littare
att ordna sma inbérdes tivlingar mellan lagets patruller. Anvindningen
av patrullsystemet frintar inda inte kaptenen hans helhetsansvar.
Det ir alltid kaptenen som planerar och leder méten och utfirder.
Patrulledarnas uppgifter ir ledarskapsévningar av limplig storlek
och anpassade till situationen. Patrulledaren kan till exempel lira ut
ndgot till sin patrull eller leda en lek enligt de instruktioner han fatt av
kaptenen.

Bestaende eller varierande patruller?

Patrullerna i laget kan vara antingen bestaende eller varierande,
beroende pé hur kaptenen vill ha det. Nir du bérjar med ett nytt
dventyrsscoutlag, 16nar det sig att till en borjan gora saker bade med
hela laget tillsammans och i patruller med olika sammansittning.
Det I6nar sig ocksa att i borjan byta patrulledare pa varje méte. Lt
dventyrsscouterna jobba i sina patruller pd méten dnda frin borjan
sd att dventyrsscouterna vinjer sig vid arbetssittet. Forsikra dig ocksa
om att alla dventyrsscouter kinner sig som medlemmar i laget — for
gruppbildningen behévs gemensamma vningar och sidant ni gor
tillsammans med hela laget.

Nir du har lirt kiinna dina dventyrsscouter kan du vilja det arbetssitt
som passar dem bist. Bestiende patruller kan uppkomma spontant
inom laget. Om de patruller som uppkommer p detta sitt fungerar bra
ir det onddigt att hela tiden byta sammansittningen i patrullerna. Du
kan ocksé sjilv dela in patrullerna nir du kinner att tiden 4r mogen.
Du kan till exempel kombinera patrullindelningen med en ceremoni
diir patrullerna fir egna namn och symboler. Det l6nar sig att under
den forsta hosten besluta om patrullerna ska vara bestdende eller om de
ska variera hela tiden. I bestdende patruller dr det littare och tryggare
for dventyrsscouterna att vara patrulledare. Bestiende patruller fungerar
ocksa som utfirds- och tivlingspatruller utan att du varje ging méste
fundera pa patrullindelningen.

Ibland 4r det inda bist att gora saker med hela laget, parvis eller
till exempel i patruller vars sammansittning lottats ut. P4 det sittet
forhindrar man att ndgra scouter eller en patrull isolerar sig frén resten
av laget. Om det inom patrullen bérjar fsrekomma mobbning eller stor
oenighet kan en dndring i patrullsammansittningen vara en l8sning.



Om du har ett lag med dventyrsscouter i olika aldrar lnar det sig
att bilda patrullerna sd att forsta rets dventyrsscouter ir i en patrull
och andra drets i en annan. P4 det sittet blir det littare att avligga olika
viderstreck parallellt och erbjuda ocksd de ildre dventyrsscouterna
limpligt utmanande verksamhet.

Aventyrsscouten som patrulledare

I dventyrsscoutéldern tillimpas dkta jimlikt ledarskap.
Aventyrsscouterna fir sma ledarskapsuppgifter att utfora i sina

egna patruller. I praktiken betyder det jimlika ledarskapet att
dventyrsscouterna effektivt far 6va firdigheter genom att turvis utfora
uppgifter i smd grupper och turvis fungera som gruppens ledare. Under
veckométena delas laget vid behov upp i patruller. Kaptenen lir ut en
firdighet till hela laget. Direfter far patrulledarna instruktionerna och
det material som behévs av kaptenen. Patrulledaren klargér for sin
patrull vad som ska gdras och delar upp uppgifterna inom patrullen.

Det kan vara mycket utmanande att leda jimnériga kompisar.

En viktig uppgift for kaptenen ir att lira ut anvindningen av
patrullsystemet till dventyrsscouterna redan frin och med det

forsta motet och att uppmuntra de dventyrsscouter som fungerar

som patrulledare. Beritta att alla i tur och ordning far vara

patrulledare och att den som ir patrulledare ir den som bestimmer.

En viktig del av patrulledarskapet ir dess symbol. PA métena bir
patrulledarna visselpipan och visselpipssnodden som ér symbolen for
patrulledarskapet. Férvara girna visselpipssnoddarna pa nigot lite mer
hogtidlige sitt i karlokalen. Om ni vill kan kiren ocksa hitta pa en egen
symbol fér patrulledaren.

Ni kan sjilva besluta hur linge at gingen dventyrsscouterna dr
patrulledare. En & tviA ménader 4r antagligen en ganska lagom period
for uppdraget. Troligen tycker en del béttre om att vara patrulledare in
andra. Se inda till att alla dventyrsscouter far vara patrulledare. Lingden
for patrulledaruppdraget ska girna vara sidan att alla dventyrsscouter
hinner vara patrulledare dtminstone en géng under det halvir som det
tar att avligga ett viderstreck.

Observera att kaptenen planerar mdtena och leder verksamheten.
Aventyrsscouterna 6var som patrulledare mycket sma
ledarskapsuppgifter, som exempelvis att leda den egna patrullen under
en lek eller tivling, himta och dela ut material eller férdela uppgifter
inom patrullen. Aventyrsscouterna planerar inte sjilva hela moten eller
ens delar av dem. Hela laget kan forstés tillsammans komma med idéer
och vara med och bestimma men det iir kaptenen som ansvarar for
verksamheten och leder den.

En ny édventyrsscout

En av malsittningarna med aldersgruppsprogrammet ér att det ska vara
ldte att komma med i scoutverksamheten i vilket skede som helst. Det
kan @nda vara svirt att komma med om laget har funnits en lingre tid
och idr en vil sammansvetsad grupp. Ligg ner tid pa att integrera den
nya dventyrsscouten i gruppen! D4 dr det mer sannolike att han stannar
kvar som en medlem i laget.

Pi det forsta métet lonar det sig att dgna tillricklige mycket
tid 4t bekantningsprocessen. Beritta tillsammans med de andra
dventyrsscouterna vad man gdr inom scoutingen och hur det gér «ill
pé era moten. Ta ocksd genast upp lagets gemensamma regler. Det 4r
ocksd bra att redan i borjan gd igenom lagets traditioner och symboler.
Mirken, skjorta och halsduk 4r ocksa viktiga.

Den nya dventyrsscouten borde gi igenom dtminstone huvuddragen
i vilkommenskedet under de forsta motena. Anvind dnda inte orimligt
mycket tid pa detta s att de andra dventyrsscouterna blir uttrikade.
Vilkommenskedets mirke kan du dela ut nér du tycker att de viktigaste
mélen uppnatts. Mélet 4r ju att dventyrsscouten blir bekant med sitt
eget lag, sin egen kar och med scouting éverlag.

Ge genast i borjan dventyrsscouten och om méjligt hans forildrar
rid om utrustning och klidsel. Utfirder och liger ir visentliga for ett
lyckat dventyrsscoutprogram. Uppmuntra den nya scouten att delta
och kom ihdg att repetera utrustningen fére hans forsta utfird. Var
ocksa i kontakt med scoutens hem si att inte den forsta hajken blir en
skrickupplevelse som leder till att scouten slutar.

Nir den nya lagmedlemmen kommit med realiserar laget
huvuddragen i sitt normala terminsprogram. Du kan litt repetera
punkter i tidigare viderstreck till exempel under eller infér utfirder och

lager. Ni kan ocksd repetera sidant ni tidigare gitt igenom, till exempel

orientering eller forsta hjilpen, innan ni lir er nista lite svarare sak. Nir

du gor sa hir kommer den nya dventyrsscouten snart ifatt de andra.
Nir ni utfor aktiviteter kan du ge patrulledaren i uppgift att handleda
nykomlingen. Det l6nar sig ocksa att redan under de forsta motena ge
den nya medlemmen en loggbokstur eller nigon annan rutinuppgift
och patrulledarskapet att skéta om.

Viderstrecksmirkena delas ut i den ordning som aktiviteterna
avlagts. Om en ny dventyrsscout ansluter sig till exempel i bérjan av
viderstrecket soder kan han bra fd mirket samtidigt som de andra
pa varen om han deltagit aktivt i verksamheten. Mirkena for de
tidigare viderstrecken kan du ge nir den nya dventyrsscouten avlagt
alla aktiviteter for ett visst viderstreck. For att fa dventyrsscoutsigillet
miste scouten inte ha avlagt alla viderstreck. Alla som 4r med i
dventyrsscouterna far sigillet d4 de flyttas upp till spejarscouter.

Eventuella problemsituationer

Hemlingtan

Den férsta forliggningen kan fér ndgon av dventyrsscouterna vara

den férsta gingen han ir borta hemifrin en natt utan férildrarna.
Utfirdsforhillandena och mindre bekanta ledare kan vara anstringande
for den lilla scouten och hemlingtan ger sig lite tillkinna. Ett roligt
och spinnande program haller de trikiga tankarna i styr men ibland
kommer griten dnda. Uttréteningstaktiken fungerar heller inte alltid

och nir kvillen kommer kryper de ledsna tankarna med ner i sovsicken.

En liten utfirdsdeltagare kan trostas i famnen och en bekant ledare
kan ocksé sova bredvid barnet. Ibland hjilper hemlingtanspiller och
ibland smaprat om dagens hindelser och léften om roliga saker som
innu kommer att hinda. Du kan ocksé tala om hemlingtan med
fordldrarna men det ir all anledning att verviga noga innan du ldter
barnet tala i telefon med forildrarna. Ibland blir barnet lugnare av den
bekanta résten men likavil kan det utlosa en dnnu starkare lingtan att
fi komma hem. Om hemlingtan blir sé stor att ingenting hjilper och
programmet inte intresserar kan du komma éverens med férdldrarna
om att skicka hem barnet.

Oroliga méten

Oroligheter botar du bist genom att planera métet i forvig.
Medlemmarna i din flock kinner av din okunskap och férvirring

och det kan gora dem uttrikade eller utlosa ett behov av att testa dig
som ledare. Det méste hela tiden finnas nagonting att gora och dina
instruktioner ska vara klara och koncisa. Undvik foreldsningar och 14t
istillet gruppen gora sjilv. Du kan bérja métet med fartfyllda lekar som
frigor den extra energin och forst direfter gi in pa det du ska ldra ut.
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Undervisningen behéver inte heller vara trakig. Anvind din fantasi —
och vad som helst som du ska lira ut kan férvandlas till en aktivitet som
dr intressant for scouterna.

Mot bus som beror pa uttrikning hjilper omvixlande och intressant
verksamhet. Nivén pd aktiviteter och uppgifter maste vara ritt i
forhéllande till hur gruppmedlemmarna lir sig och vad de kan. Alltfor
svara utmaningar frustrerar medan for enkla saker trakar ut. D4 maste
du héja kravnivan. En duktig dventyrsscout kan ocksa hjilpa till och
lira de andra.

Ibland fortsitter oroligheterna, och kaptenen kan kidnna att han
aldrig far ordning pa laget. Om barnen inte kan koncentrera sig kan
den bista lsningen vara att gldmma de planerade aktiviteterna och
bara g& ut och busa av sig. Om det ir frigan om enstaka dventyrsscouter
som brikar s3 dr det viktigt att hilla fast vid lagets regler. Nagra 3 som
stor far inte forstdra programmet for resten av laget. Det ir bist att
tala enskilt med den som brékar eller utvisa honom pa en liten stund.
Ibland lugnar en brikstake ned sig om han fir en liten ansvarsuppgift.
En tydlig roll och en egen ansvarsuppgift ger scouten en klar plats i
laget och minskar behovet av att viicka uppmirksamhet.

I laget uppstér litt olika roller, varav en del uppritthéller och andra
stor lagets verksamhet. Studera din grupp! Hittar du en pellejons, en
som alltid hivdar sig, en som gér sin egen vig, en som medlar eller en
som uppmuntrar? En del tar en dominerande roll medan andra hellre
drar sig undan. Ibland rikar olika personligheter pa kollisionskurs men
ju bittre ledaren kiinner medlemmarna i sin grupp, desto littare kan
han 16sa situationerna.

Olika lag

Lag av klossmodell

Lagen kan bestd antingen av jimnériga dventyrsscouter (klossmodell)
eller av dventyrsscouter i olika dlder (rormodell). I ett lag av klossmodell
borjar alla vid samma tid och efter det kommer det inte mera s& ménga
nya iventyrsscouter till laget. Aventyrsscouterna i laget ir ungefir
jimnériga och kinner antagligen varandra redan frin vargungetiden. I
ett lag med jimndriga dventyrsscouter dr sammanhéllningen ofta stark
och dventyrsscouterna triffas ocksd utanfor scoutingen.

Pojkar trivs ofta i storre grupper och deras referensgrupp ir i forsta
hand hela laget. Flickor bildar 4 sin sida ovintat snabbt smd grupper
pa tvé eller tre personer. Forsoker du dela pd dessa smagrupper kan
motstdndet bli bittert. Flickorna har troligen littare att identifiera sig
med sin egen patrull in med hela laget om patrullerna ir de samma
under hela dventyrsscouttiden. Ibland kan det vara bra att variera
patrullernas sammansittning men det finns ingen orsak att pa varje
médte skilja goda vinner fran varandra. Efter dventyrsscoutprogrammet
kan ett jimnérigt dventyrsscoutlag bestiende av pojkar, om man s vill,
fortsitta som sidant som spejarscoutpatrull. Diremot l6nar det sig att
dela upp stora dventyrsscoutlag bestdende av flickor i flera patruller vid
overflyttningen till spejarscouterna.

Lag av rérmodell

Till et lag med dventyrsscouter i olika dlder kommer det varje ar nya
dventyrsscouter som flyttats upp frin vargungarna samtidigt som de
ildsta dventyrsscouterna flyttas upp till spejarscouter. Det ir ldtt att ta
med nya dventyrsscouter och inte ens i en liten kir uppstar problem
om det finns bara nigra nya dventyrsscouter. I laget finns samtidigt
dventyrsscouter i olika alder som avligger olika viderstreck.

I ett dventyrsscoutlag med medlemmar i olika dlder dr det bést att
dela laget sé att patrullerna bestér av lika gamla scouter. D4 kan man
ldte gora sd att motet har ett gemensamt tema eller imnesomrade for
alla, till exempel forsta hjilpen, eldslagning, mat eller knopar. En del av
patrullerna kommer kanske i kontakt med dmnet forsta gingen medan
andra repeterar bekanta dmnen och gar vidare till svirare aktiviteter.
D34 laget 4r uppdelat i patruller kan du lite ge olika uppgifter till de
olika patrullerna. Ocksd det att en stor del av dventyrsscoutprogrammet
lampar sig for ate utféras pd utfirder gor ate det ér litt att avligga flera
olika viderstreck i laget samtidigt.

Specialmirken kan laget avligga pa flera olika sitt. Hela laget kan
gdra samma specialmirke under métena sé att de éldre vid behov utfér
aktiviteterna pd en svarare niva dn de yngre. Aventyrsscouterna kan
ocksa patrullvis vilja att avligga olika specialmirken. Planeringen av
programmet for ett lag med dventyrsscouter i olika alder kriver att
ledaren kan anpassa programmet och planerar omsorgsfullt. Men ett lag

med dventyrsscouter i olika aldrar ir ett lika bra alternativ som ett med
jamndriga.

Vardera typen av lag har sivil férdelar som nackdelar. Kérens
uppbyggnad och antalet nya dventyrsscouter paverkar i hog grad
vilkendera typen som passar bist just d&. Man kan ocks3 byta lagtyp
for existerande lag. Om exempelvis medlemsantalet i kirens tvi
dventyrsscoutlag blir s ligt att det stdr verksamheten 16nar det sig att
dverviga en sammanslagning av de tvd lagen.

49 Den vuxnas roll

Utgangspunkten ir att dventyrsscoutlagets ledare, kaptenen, dr éver 22
ar. Kaptenen bir ansvaret for planeringen och genomférandet av lagets
verksamhet samt for dventyrsscouternas sikerhet i verksamheten. Om
kaptenen eller kaptenerna r under 22 ér ska det finnas en éldre ledare
som kan stdda dem och som de kan be om rd av i svira situationer.
Det 4r onskvirt att varje dventyrslag har tvd kaptener. Kaptenens
uppgift dr krivande och kan bli for tung for en ensam ledare.

Kaptenen ser till att dventyrsscoutlagets verksamhet fungerar i
praktiken och kaptenen fungerar ocksd som en av barnets fostrare.

Nir det giller 10-12 aringar ir det skl att komma ihdg sikerhets- och
ansvarsfrigorna. Ocksd om dventyrsscoutprogrammet ir krivande

far det inte bli oéverkomligt svart for barnet. Kaptenen ér den vuxna
som ska kunna ge dventyrsscouten limpligt utmanande uppgifter och
stdda honom sa att han lyckas med dem. Ledaren har en betydelsefull
roll som uppmuntrare och inspirator — speciellt nir det giller atc ge
barnet upplevelsen av att lyckas, att oka barnets sjilvfdrtroende och att
uppritthélla barnets intresse for att fortsitta med scoutverksamheten.

Kaptenens uppgift ir att planera och leda dventyrsscoutlagets
verksamhet i enlighet med scoutprogrammet, vilket innebir att
alla delar av scoutmetoden tillimpas och att mélen for fostran i
dventyrsscoutdldern dirigenom uppnds. En god kinnedom om
scoutmetoden, malen for fostran och dventyrsscoutprogrammets
uppbyggnad ir en forutsittning for att ledaren ska lyckas med
sin uppgift som kapten. Alla kaptener bor vara utbildade for sin
uppgift. Under dldersgruppsledarutbildningens programmodul for
dventyrsscouter genomgds principerna for dventyrsscoutprogrammet
grundligt. Scoutledargrundutbildningen ger ledaren fler verktyg for att
anvinda och forstd scoutprogrammet och -metoden.

Under iventyrsscouttiden genomgas grundliggande scout- och
vildmarksfirdigheter. Kaptenen bér naturligtvis behirska det han lir ut.
Om du sjilv ir helt frimmande for att réra dig i naturen kan du inte
vara kapten, d&tminstone inte utan hjilp. Hér dig f6r om utbildning i
vildmarksfirdigheter i din egen kar, i regionen eller i férbundet (FiSSc).
Du kan fungera som vice kapten oberoende av utfirdserfarenhet, si
linge du ir villig och intresserad av att lira dig nytt.

Anvindningen av patrullsystemet 4r en central och utmanande del av
kaptenens uppgift. Planeringen av hur patrullsystemet anvinds under
méten och handledningen av patrulledarna ligger pa kaptenens ansvar.
Laget méste inte nddvindigtvis delas upp i patruller under varje méte.
En del av aktiviteterna utférs i lag, andra i patrull. I instruktionerna
for aktiviteterna finns forslag och tips men i allminhet kan kaptenen
sjilv planera det praktiska genomforandet. Dela girna med dig av dina
goda erfarenheter till andra kaptener. Du kan till exempel ligga in dina
tips pa TipsNit pd www.scout.fi/tips. Den finska webbplatsen ohjelma.
partio.fi kommer ocks att fungera som en wiki dir vem som helst
kan ligga in sina egna tips. Denna webbplats fungerar dock endast pa
finska.

Lis mer om kaptenens uppgifter i kapitel 1.4.3 Grupperna, scouterna
och ledarna.

4.10 Aventyrsscoutprogrammet

Scoutingen erbjuder dventyrsscoutprogram for 10-12 &ringar.
Programmet bygger till stor del pa uteliv samt dirtill hérande
firdigheter och bestar av fyra huvudvéderstreck vilka alla ricker ungefir
ett halvt ar. Det tvédriga basprogrammet kan forlingas till ett trerige
program i och med interkardinalstrecken.



Aventyrsscouterna drar till skogs!
Aventyrsscoutprogrammet bygger pa praktisk kunskap om scouting och
utfirdsliv. Dirfor dr utfirder en viktig del av dventyrsscoutprogrammet.
Stdrsta delen av grundprogrammets aktiviteter dr anpassade for
utfirder och kan goras i terringen. Under programmets ging lir
sig dventyrsscouterna att rora sig i naturen, orientera, vernatta och
gbra mat i naturen och dven annat som ir bra att kunna nir man ska
pé utfird. P4 veckométen i kirlokalen kan man bland annat gora
aktiviteter eller specialmirken.

Eftersom programmet innehéller en hel del vildmarksrelaterade
firdigheter sa r det viktigt att du som kapten behirskar dem. Till
en del méten och utfirder kan du bjuda in nigon som ir expert pa
omrédet. Tips hittar du vid behov till exempel i firdighetsboken
Ryggsicken eller pa nitet.

Programmets uppbyggnad och begrepp

Programmet inleds med ett vilkomstskede som tar ungefir en ménad.
D4 bekantar sig dventyrsscouterna med sitt lag och med scoutingen.
Efter vilkomstskedet ir det dags att bérja med huvudviderstrecken:
norr, sdder, vister och dster. Viderstrecken gors i den givna ordningen
och varje viderstreck innehéller ett tjugotal aktiviteter varav vissa
ir arstidsbundna medan andra kan géras nir som helst. Inom ett
viderstreck far laget gora aktiviteterna i valfri ordning. Viderstrecken
utgdr dventyrsscouternas basprogram som sammanlagt tar tvé ar.
Utover aktiviteterna hor till viderstrecket ocksi tva utfirder, en
tivling och ett specialmirke. Varje dventyrsscoutdr avslutas med en si
kallad expedition som ir en rolig terriinglek dir dventyrsscouternas
firdigheter testas samtidigt som nya inldrningsmojligheter uppstar.
Aventyrsscouter i kirer med sjéinriktad verksamhet gér inom varje
viderstreck ett sjéspecialmirke.
I karer dir dventyrsscouttiden ér lingre 4n tva 4r tas
interkardinalstrecken i bruk. De fyra interkardinalstrecken ir:
tinst, stor tivling, vinterldger och vandring. I vilken ordning
interkardinalstrecken gors, vilka interkardinalstreck som gors och
interkardinalstreckens antal bestimmer kéren, kaptenen eller laget
sjilv. Utéver interkardinalstreckens aktiviteter dr ocksa utfirder och
specialmirken en viktig del av dventyrsscoutprogrammets tredje ar.
Som avslutning pé vilkomstskedet samt for varje viderstreck
och interkardinalstreck som dventyrsscouten gor fir han ett mirke.
Utdver det finns specialmirkena. Det sista dventyrsscoutmirket
ir dventyrsscoutsigillet, en kompassros i metall, som scouten bir
pé scoutskjortan som ett tecken pa att han forganstfulle slutfore
dventyrsscoutprogrammet.

Basprogrammet

Vilkomstskedet

I bérjan av dventyrsscoutprogrammet fir dventyrsscouterna
vigkost for de kommande tvi-tre dren i scoutingen. Mélet med

vilkomstskedets sex aktiviteter ir att dventyrsscouten lir kinna sitt eget
lag, sina ledare, sin kir och de centrala scouttraditionerna. Aktiviteterna
ir limpade dven for sidana som nyligen kommit med i scoutingen och
som allts3 inte har varit med som vargungar. Ifall laget bestar av nya
scouter kan vilkomstskedet girna ta ungefir en manad medan skedet
kan forkortas en aning ifall alla lagets medlemmar varit vargungar. En
del av vilkomstskedets aktiviteter kan goras under uppflyttningsskedet
fran vargunge till dventyrsscout. Vilkomstskedet inleds med att

alla dventyrsscouter fir varsitt aktivitetskort. Nir avsnittets alla sex
aktiviteter 4r klara far dventyrsscouten en kompassros av tyg att fista pa
sin arm. Det gar bra att ocksd senare ga tillbaka till vilkomststadiet ifall
det bérjar nya dventyrsscouter i laget.

Under vilkomstskedet forbereder sig dventyrsscouterna dven pd att
avge scoutldftet. Loftesgivningen sker enligt krens egna traditioner,
men rekommendationen ir att [6ftet avges under den forsta hosten som
avslutning pa vilkomstskedet.

Huvudviderstrecken
Efter vilkommenskedet bérjar det tvaariga basprogrammet som bestér
av fyra halvir linga delar — huvudviderstreck. De gors i ordningen norr,
soder, vister och 8ster. Till varje viderstreck hér kring 20 aktiviteter
samt 1-5 aktiviteter med sjétema. Inom ett viderstreck kan man sjilv
vilja ordningen p3 aktiviteterna.
Utdver aktiviteterna som dventyrsscouterna gor inom ett viderstreck
deltar laget i tvd utfirder och i en scouttivling och gér ett specialmirke.
Aventyrsscoutprogrammets aktiviteter tar i allminhet kortare
tid dn det gamla scoutprogrammets uppgifter. Mélet ir dock inte
aktiviteterna som sadana, utan kunskapen som behévs for att klara sig i
livet och i naturen. Aktiviteterna ir nistan enbart praktiska scout- och
utfirdskunskaper. Stdrsta delen av aktiviteterna limpar sig bist att goras
pa utfirder eller utomhus.

Utfirder
Utfirdskunskaper ir en viktig del av det dventyrsscouterna lir sig i
sitt program. Aventyrsscouterna gor ofta utfirder — till programmet
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hér tvé utfirder per viderstreck alltsd fyra
utfirder per &r. Utfirderna kan vara sivil
lagets egna, som hela kirens gemensamma.
Variera girna utfirdernas lingd och stil.
Laget kan till exempel gora en dagsling
svamputfird under hdsten, pa vintern skida
ut pa natten for att se pd stjirnor samt pd
véren ha en fagelutfird och gora en hajk i
kanot eller pa cykel.

@ Lis mer om utfiirder i Ledarmappens
kapitel 1.5.1 Evenemang i kiren och
1.6.6 Planera och led utfirder

Scoutfirdighetstivlingar

Under en tivling far dventyrsscouten i den
egna trygga gruppen mojlighet att testa

hur han fungerar i grupp och hur han med
hjilp av sina firdigheter i samarbete med de
andra kan 16sa olika uppgifter.

Varje halvar borde dventyrsscouten delta i minst en
scoutfirdighetstivling. Tévlingen kan vara kirens, grannkérens,
regionens eller det finska distriktets. Aventyrsscouterna har en egen
serie i de storre tivlingarna. I regionerna ordnas tivlingar som
dventyrsscouterna kan delta i drligen.

Aventyrsscoutlagets var avslutas med ett spel for dventyrsscouterna
— en expedition - med tivlingsanda som utspelas i terringen och under
vilket dventyrsscouternas kunskap testas.

Specialmirken

I dventyrsscoutprogrammet finns ocksa 52 specialmirken. Medan
viderstreckens aktiviteter oftast limpar sig bist for utfirder s kan
manga av specialmirkena fungera som program pa méten inomhus.
Med hjilp av specialmirkena kan laget ocksi bygga upp ett tema for
terminen.

Tanken ir att minst ett specialmirke per
viderstreck gors. Fyra sjospecialmirken
finns for kirer med sjoinriktad verksamhet.

Vilka mirken som gérs, och i vilken
ordning de gérs, bestims antingen av kéren,
eller av laget.

Specialmirkena ger dventyrsscouterna
méjlighet att bredda sin kunskap om
ndgot i basprogrammet, lira sig nya
nyttiga firdigheter och f3 upplevelser
och dventyr tillsammans med sitt lag.
Specialmirkena inspirerar till aktivitet och
gdr dventyrsscouterna vana vid sittet att
arbeta.

Ett specialmirke bestar av kring sju
uppgifter. Mirket kan inte goras pd en
kvill, utan uppgifterna gérs under nagra
méten, pa en utfird eller pa ett liger.
Uppgifterna kan anvindas som sidana,
men de ir nirmast riktgivande, till ett gott resultat kan man ocksd
komma p4 annat sitt, och kaptenen kan vid behov byta ut uppgifterna
mot andra, for laget mer givande, uppgifter. Alltfor svara uppgifter kan
forenklas och enkla uppgifter kan géras mer utmanande. Huvudsaken
ir att specialmirkets mal uppnis.

Oftast gors specialmirken si att hela laget gor dem tillsammans. Ett
specialmirke pa scoutskjortans hgra drm berittar om dventyrsscoutens
personliga kunnande. Det ir allts vikrigt att se till att alla deltar och
g0, sd att det inte finns sddana som bara ser pé frin sidan. Riktigt
ivriga dventyrsscouter kan gora specialmirken pa egen hand, i par eller i
patruller. De hir mirkena ska dvervakas pd samma sitt som sidana som
gjorts i hela laget och ocksé delas ut vid ett hogtidlige tillfille.

Specialmirkena ir en del av dventyrsscoutprogrammet. Att gra
mirkena fir 4nda inte vara scoutingens enda innehall. I férsta hand
ir de kaptenens hjilpmedel for att lira ut olika saker. Mirkena gors
for att de inspirerar dventyrsscouterna att gora och for att det dr en
konkret symbol for ett genomfért arbete. For dventyrsscouten ir de
gemensamma upplevelserna, de gemensamma mélen och vi-andan
huvudsaken. Det fir inte vara si att mirken gors enbart for att fylla i en

uppgiftskatalog.

Interkardinalstrecken alltsa
dventyrsscoutens tredje ar

Under det valbara tredje aret bygger éventyrsscouternas program pa
interkardinalstreck. Interkardinalstrecken bestdr av olika aktiviteter
som férdjupar sig i sddant som dventyrsscouterna redan kan och dven
av ny kunskap. Laget kan gora interkardinalstrecken i den ordning
som de vill. Under det tredje dret l6nar det sig dven att vid sidan om
interkardinalstreckets program gora specialmirken som intresserar
dventyrsscouterna. Man fir inte inleda interkardinalstrecket innan man
gatt igenom hela basprogrammet.

Interkardinalstrecken 4r pé inget sitt obligatoriska utan
uppflyttningen till spejarscout kan ske genast nir basprogrammets fyra
viderstreck ir avklarade. Overgangen frin dventyrsscout till spejarscout
kan ocksé placeras vid drsskiftet, varvid bida programmen blir lika
langa alltsd 2,5 4r. Kéren bestimmer sjilv om édventyrsscouterna gor
interkardinalstreck och i si fall hur minga som gors. Beslutet paverkas
bland annat av antalet kaptener i kdren, antalet explorerscouter som
kan fungera som patrulledare for spejarscouterna och programmens
innehill. Med modellen 2,5 ar + 2,5 4r kan man si att siga fi allt i och
med att man utdver bada dldergruppernas basprogram ocksa hinner
gora bade interkardinalstreck och tilliggsetapper.

Interkardinalstrecken 4r
B Vinterliger
B Tjinst
B Vandring
B Stora tivlingar
B Aktivitetskort och mirken
Varje dventyrsscout fir i borjan av dventyrsscouttiden ett eget

aktivitetskort i vilket scouten tillsammans med kaptenen fyller
i de aktiviteter och specialmirken som gjorts. Med hjilp av



kortet kan dventyrsscouten sjilv félja med hur det gar. Nir alla
huvudviderstreckets aktiviteter och en tillricklig mingd utfirder,
tivlingar och specialmirken ir avklarade ir viderstrecket firdigt.
Kaptenen avgér sjilv hur noggrant uppgifterna gors och hur noggrann
dvervakningen 4r.

For ett avklarat viderstreck fir dventyrsscouten ett viderstrecksmirke
av tyg. Aventyrsscouten fister det forsta mirket — en kompassros i tyg
— pa scoutskjortans hogra drm och runt den samlar dventyrsscouten
de olika viderstreckens mirken. Under de hir mirkena fister
dventyrsscouten sedan interkardinalstrecken och de specialmirken
som han gjort. Mirkena delas ut t dventyrsscouterna genast da alla
aktiviteter som krivs ér avklarade.

Forutom ett aktivitetskort kan dventyrsscouten skaffa sig boken
Ryggsicken som rikear sig just till dventyrsscouter och spejarscouter.
I boken finns bra information om de firdigheter som hér till
programmet, i huvudsak scout- och utfirdskunskaper. Ryggsicken
innehaller ocks3 alla aktiviteter som hér till huvudviderstrecken och
till interkardinalstrecken, sjdaktiviteter och en lista pd specialmirkena.
Ryggsicken kan girna ocksé finnas i kaptenens bokhylla eftersom det ar
meningen att boken ska anvindas aktivt som hjilp vid lagets moten.

Expeditionen ar

terminens hojdpunkt
Expeditionen ir en visentlig del

av dventyrsscoutprogrammet.

Den ir ett lekfullt spel i terringen

som avslutar varje r och testar
dventyrsscouternas inlirda kunskap
och pdminner alltsd om de tidigare
drillarna. Under expeditionen repeterar
dventyrsscouterna sidant som de lirt sig
under dret och lir sig ocks3 nya saker.

Expeditionen har en réd trdd —
ett tema — som uppgifterna pi ett
eller annat sitt kopplas till. Den ir
utmanande och rolig och ir samtidigt
en ritual som markerar att ett skede
ir avslutat och nista kan borja. Det
finns en vinnare i expeditionen, men
inga férlorare och man kan inte bli
underkind i spelet.

Det visentliga ir att testa
dventyrsscouterna pé ett inlirande, men
roligt sitt. Man forbereder sig i laget
for expeditionen under &ret genom
att ldra sig nya saker och repetera
dem. Expeditionen ir en spinnande
upplevelse som laget ivrigt vintar
pa. I och med expeditionen mirker
dventyrsscouterna att de kan och har
lart sig ndgot. Ifall dventyrsscouterna
inte kan en viss sak sa 4r det bra
att i samband med expeditionen
erbjuda en majlighet fér dem att lira
sig det. Expeditionen ir ocksd ett
sitt for karen att fi respons pa hur
iventyrsscoutprogrammet har fungerat
och pé hur mycket dventyrsscouterna
lire sig.

Tidpunkten for expeditionen faststills
i god tid, till exempel genast i bérjan av
ett nytt verksamhetsdr. Expeditionen kan
girna ordnas i samband med en karutfird
eller sommarligret. Sjéscouternas
expedition kan till exempel ordnas i
samband med en seglats. Kaptenerna
ordnar spelet tillsammans med karens
dvriga ledare. Framforallt mindre
kérer kan girna samarbeta med andra
nirliggande kérer for att f3 en tillricklig
miingd ledare och dven patruller p plats.
Aventyrsscouterna deltar i expeditionen

patrullvis eller parvis och tivlar mot varandra. Ifall resurserna ricker
till kan kéren ordna tvé olika spel dir det ena spelet fungerar som
avslutning for de dventyrsscouter som ska bli spejarscouter.
Expeditionen byggs upp kring en mystisk eller spinnande berittelse.
Dra nytta av specialmirkena ni gjort under éret och fortsitt med t.ex.

folktraditionen, skyddspolisen eller indianer som tema for expeditionen.

Spelets tema kan ockséd vara omgivningen, arstiden, kommande
storldger eller evenemang, en kind figur, film, en bok eller en aktuell
hindelse. Nedan finns tips och stdd for ordnande av expeditioner.
Firdigt planerade expeditioner kan dteranvindas med nigra ars
mellanrum, s det I6nar sig att spara planer, idéer och material. I
nodfall klarar sig kdren linge med tv4 eller tre firdiga expeditioner,
men att planera en expedition kan vara en bra sysselsittning for ivriga
explorerscouter, si ge girna ocksa plats for nya tankar.




Tips och idéer for expeditioner

Shamanens magiska dryck

Patruller
Deltagarna indelas i 5-10 personers tivlingspatruller. Minst tvd patruller
behdvs, bist dr det med tre eller fyra lag.

Arrangoren
Till spelet behévs forutom spelledaren, alltsé shamanen, ocks troll och
kontrollanter beroende pd hur ménga kontroller det finns.
Kontrollanter som behévs:
B Spelets ledare — shamanen
Den Heliga kiillans vakt
Bergsgranens odlare
En ésterlindsk kopman
Kocken
Den gamle mannen
Pengatridets vakt
Grodprinsen

Troll

Bakgrundsberittelse

Storshamanen ir dédssjuk. Bara en riktigt svirblandad magisk dryck
kan ridda honom. Shamanen har lovat hela sin skattkammares innehall
it den som riddar honom. Anvisningen till den magiska drycken &r
dold och for att kunna lisa den behévs det en spegel. (Texten kan till
exempel finnas i en lida s att den gér att lisa med hjilp av spegeln.)
Shamanens spegel har gitt sonder, men ryktet siger att trollen har en
spegel som skatt i sin grotta. Spegeln méste allts3 stjilas av de onda
trollen.

Spelets ging

Patrullernas uppgift ér att ta reda pa hur den magiska drycken

gors, hitta de ingredienser som behdvs och till slut koka drycken &t
shamanen. Ingredienserna for den magiska drycken fér patrullerna pd
huvudkontrollerna efter att ha gjort uppgifterna. For att vinna spelet
ska man alltsa klara alla huvudkontroller. Men fér att vinna maste
patrullen troligtvis ocksa hitta losningar och hjilpmedel som finns pa
sidokontrollerna. En del av sidokontrollerna kan vara obemannade.
Forutom de bemannade huvud- och sidokontrollerna som hér till spelet
kan man dessutom ha andra obemannade punkter som det bara ir
meningen att man ska hitta och mirka ut pi kartan.

Kontrollernas platser kan avsldjas till exempel genom ett kartpussel
eller med hjilp av eldar eller ljud pa kontrollerna. Frin en del av
kontrollerna far patrullen istillet for ingredienser till den magiska
drycken hjilpmedel for att klara uppgifter pd andra kontroller.
Patrullerna ska sjilva komma pa vad de gor med olika hjilpmedel
och nir de kunde behéva dem. Det kan finnas hjilpmedel till alla
patruller eller bara till de snabbaste. En del av kontrollanterna (t.ex. den
osterlindske kdpmannen) kan vandra omkring pa spelomradet utan
att hans placering finns mérkt pé kartan. En del av kontrollerna kan
vara gomda (t.ex. trollens grotta, den heliga killan) och inte mirkta
pa kartan. D3 giller det att hitta dem genom olika tips eller genom att
enbart soka.

Nir patrullen har hittat alla ingredienser som behdvs for att tillverka
den magiska drycken tar patrullen sig tillbaka till shamanen som
ber dem koka drycken. Shamanen ger anvisningar om hur patrullen
ska gora upp elden: till exempel med ett batteri och stalull, ett
forstoringsglas eller genom att himta eld frin den eviga elden. Den
patrull som férst bjuder den magiska drycken at shamanen vinner
spelet.

Det gir att paverka hur snabbt spelet gar framat genom att avslja
eller 6ppna kontrollerna olika tider. Spelet kan péverkas till exempel s&
hir: patrullen hittar den heliga killan, men de har dnnu ingen kastrull,

s de har inget att sitta vatten i. Planera tidtabellen vil och se till att alla
kontrollanter vet vad de ska gora.

Den magiska drycken:
B 1 liter vatten ur den heliga killan
B 3 barr ur bergsgranen
B ] ticka

¥ en knivsudd saffranpulver

B en kastrull for att koka drycken

Uppgifterna vid huvudkontrollerna
Startuppgift: Patrullen tar reda pa anvisningen for hur man gor den
magiska drycken. For att ldsa anvisningen maste patrullen f3 tag pd
spegeln i trollens grotta.
1) Vatten ur Den heliga killan: Patrullen ska fa vatten ur

en flaska, t.ex. s att flaskan har s3 litet hil s3 att de

inte fir ut vattnet utan att anvinda ett sugror.

2) Bergsgranen: Granen vixer i en djup ravin dit ingen kan ta
sig (kan goras s att kontrollanten mirker ut ett omrade som
patrullen inte fir gd in pd). Patrullens uppgift ér att lyfta upp
en gren med hjilp av en krok som styrs med fyra snéren.

3) Tickan: Patrullen ska kinna igen olika svampar
och far efter det féljande ledtrdd: “Tickor vixer pa
en mycket tyst plats som bara ndgra hittar”.

4)  Saffranpulver: Pa punkten finns en 8sterlindsk kopman som siljer
saffranpulver. Han vill ha en néve full med guldpengar av patrullen.

Exempel pa uppgifter pa tilliggskontrollerna
B Pengar i trid: Patrullen ska gora en repstege
eller triistege si att de nar guldpengarna.

B Nojesfilt: Patrullen kan vinna pengar genom
att kasta prick med kastlina

B Den gamle mannen: Kontrollanten ber patrullen att
sortera skripkorgens innehall ritt. Ifall patrullen gér
ritt berittar kontrollanten om en tyst plats i nirheten
dir han sett stora svampar (tickor) vixa pé triden.



B Det susar i siven: Patrullen fir vass att anvinda som sugrér nir de
gett den ritta forsta hjilpen 4t en grodprins som stricke sin vrist.

B Kocken: Patrullen fir en kastrull av kocken ifall de
hjilper henne med att tillverka spintstickor eller
annan form av tinde till hennes matlagningseld.

Regler

Spelaren miste hela tiden vara vid liv, det vill siga ha en livlina i sin
hand sé att han kan delta i tivlingen. Spelarna fir inte stjila liv av
varandra. Trollen som ror sig pA omradet kan dock stjila livet av en
spelare som ror sig ensam. Spelarna far 4 sin sida férsoka ta livet av
trollen genom att stjila deras livlinor. Om en spelare dér méste han g
till shamanen som ger honom ett nytt liv.

En spelare kan bara ha ett féremal i taget med sig. Patrullen kan inte
samla pa extra féremél och den kan inte ha fler likadana foremal utan
bara en av varje. Av andra patruller fir man inte stjila foremal. Ma de
snabbaste och smartaste vinna!

Det stora dventyrsspelet
Det stora dventyrsspelet ir en fartfylld och lekfull terringkamp med
overnattning. Spelet kan med fordel ordnas som samarbete mellan fler
kérer. Spelet fungerar som avslutning for dventyrsscoutprogrammet.
Milet med spelet ér att samla s& minga poing som méjligt. Lagen
samlar poing av andra linders medlemmar, pa kontroller och pa
basligret. Kontrollernas uppgifter bygger pa sidan kunskap som
dventyrsscouterna lirt sig i dventyrsscoutprogrammet.
Aventyrsscouterna delas in i lag dir de lir kinna si manga nya
ansikten som majligt. I dventyrsspelet kan 40-60 dventyrsscouter delta,
med mindre dn 40 deltagare lyckas inte spelet.

Fore spelet borjar
Deltagarna indelas i linder som dops efter viderstrecken: Norr (bla),

Séder (gron), Vister (gul) och Oster (r6d).

Anvisningar it arrang6rerna
Spelets idé grundar sig pa schack och p3 att stjila flaggor eller liv.
Milet ir att det hela tiden dr ndgot pa ging i tivlingen. Eftersom det
stora dventyrsspelet avslutar hela dventyrsscouttiden ska ni satsa pa
det ordentligt. Gl6m inte kontroller som testar dventyrsscouternas
kunskaper. Planera uppgifterna sa att de 4r limpligt utmanande; inte f6r
litta eller for svara, och kom ihag att se till att det finns tillrickligt med
mat, och att matkontrollerna ir ritt placerade i tidtabellen.
Uppgiftslista

B Samla en planeringsgrupp for dventyrsspelet fran flera kirer
Informera om evenemanget it dventyrsscouterna
Planera kontrollerna
Gor anvisningar till kontrollerna
Planera ett rittvist podngsystem
Bestim vad ni anviinder som kampmetod, till exempel sten-sax-pase

Planera maten

Rekrytera den mingd kontrollanter som behévs

Skaffa eller gér materialet

Forberedelser

Overnattningsomriden:
Forst placerar sig lagen pé en plats som de valt. Tévlingens arrangdrer
ger laget ett halvplutontilt, en kamin och ved. Laget sitter upp
sitt tile och stiller det i ordning och ringar in sitt omride med rep.
Overnattningsomridet granskas flera ginger med tanke pa till exempel
brandsikerhet, trivsel och ordning. Vid granskningarna ges poing enligt
hur laget klarar sig. D3 tivlingen ir slut granskas att det inte finns
ndgra tecken pd att ndgon har bott diir. Den granskningen paverkar
slutpoidngen.

Varje 6vernattningsomride har under hela tivlingen en domare som
har radiokontakt med tivlingskansliet.

Basligrets flagga:
Framfor tiltet sitter man en ca 1,2 m hog flaggsting som laget hissar
sitt lands flagga i. Laget skyddar flaggan frin motstindarnas anfall.

Motstandarna férsoker under spelets géng stjila flaggan (men inte
flaggstdngen). Man ligger beslag pé flaggan genom att dverraska
motstdndaren nir de har s3 fi forsvarare som mojligt pd omradet. Man
viljer ett spel (snabbt kortspel, sten-sax-pase eller liknande) som man
spelar tills antingen anfallaren eller férsvararen mist alla sina band,
eller tills anfallaren drar sig ur). Ifall anfallaren vinner kampen kan
han ta flaggan. Flaggan kan sedan bytas mot en tjinst eller en sak som
anfallarna behéver, eller si kan de fora flaggan till tivlingskansliet som
ger dem poing for den. Fér en stulen flagga fir man ___ poing.

Roller

Kung/drottning:

Varje land viljer bland sina medlemmar en ledare, alltsd en kung eller
drottning. Ifall laget vill kan man byta ledare under tivlingens lopp.
Ledaren bir en vist som har kungens/drottningens kinnetecken och
fem band rund armen. Nir kungen eller drottningen har mist sina
armband dér han och éverlimnar sin vist at anfallaren. Fér kungens/
drottningens vist fir man ___ poing. Nir kungen/drottningen har détt
méste laget genast vilja en ny. Loparen springer genast och himtar en
ny vist at kungen/drottningen fran tivlingskansliet. For en ny vést dras
___ poingav i slutet.

Lopare:

Laget viljer en [6pare. Loparen bir en vist som har [6parens
kinnetecken och fyra band runt armen. Lparens uppgift ér att himta
anvisningar frén tivlingskansliet och returnera krigsbytet i form av
motstindarnas vistar till tivlingskansliet. Ifall |6paren mister sin vést far
motstdndaren ___ poing. Nir l8paren har mist sin vist ska han genast
hidmta en ny fran tivlingskansliet.

Kampavdelningen:

Till kampavdelningen, kortare sagt avdelningen, hér ett torn och

3-5 bénder. Om antalet fir landets kung eller drottning bestimma.
Avdelningarnas uppgifter kan vara efterspaning, att ha en kamp, skydda
I6paren, kungen eller drottningen eller att skydda basligret. Landet fir
sjilva bestimma fler skydds- och serviceuppgifter. T.ex. kan stidning
eller att himta ved frin tivlingskansliet héra till uppgifterna.

Tornet:

Tornet ir soldatavdelningens ledare. Tornet har fem band runt armen
och fungerar som kampavdelningens ledare. For tornets vist far
motstdndaren ___ poing. Ett land kan ha fler torn, vilka var och en har
en egen avdelning.

Bonden:

Bonden ér en kimpe. Bonden har en vist som har sitt lands firg och
tre band runt armen. Bandet ska finnas mellan armbagen och axeln

pd vinstra armen och visar bondens styrka. Nir bonden har mist sitt
sista band maste han éverlimna sin vést 4t motstandaren. Det hir ar

ett tecken pa bondens dod. En déd bonde anmiiler sig vid sitt basliger,
allesd site tilt. Loparen riknar de déda soldarena och himtar nya vistar
it dem fran tivlingskansliet. Den nya vistens pris ir ___ poing vilka tas
bort fran slutpoingen. Obs! Utan vist fir man inte vara med i kampen!

Spelets gang

Lindernas lopare anmiler sitt lag klart for kamp kl. 19.50. Ifall ett land
inte ir redo, flyttas starten och det landet mister 50 poing for varje 10
minuter som gar.

Tavlingen bérjar kl. 20.00, eller da alla linder 4r klara, genom att
tivlingskansliet meddelar &t lindernas [opare att kampen har bérjat.
Loparna skyndar sig sedan till sina basliger for att informera kungen/
drottningen om den stora kampen.

Kungen eller drottningen ger lov it laget att inleda kampen. Ifall ett
land inleder kampen for tidigt mister de 200 poing.

Loparna himtar uppgifterna frin tivlingskansliet under det klockslag
som meddelats vid den féregiende triffen.

Ifall 16paren ér forsenad minskas lagets poing med 20 poing for varje
5 minuter som gar.

Tidvlingen avslutas kl. 4.00 och efter det évernattar lagen i sina egna
tilt. De foremal som ger poing ska himtas till tivlingskansliet fore kl.
3.15. Vinnaren utlyses under morgonmalet.
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Spelets grundbegerpp

Poingkontroller

Under tivlingens lopp fér l6parna information om poingkontrollerna
dir det finns uppgifter som man fir poing for. Uppgifterna testar
dventyrsscouternas kunskaper.

Punktorientering:
Kontrollerna har placerats i skogen och mirkts ut med en reflex och en
medalj pd en tavla. Kontrollerna finns mirkta pa en karta.

Det forsta landet som anlinder till platsen tar medaljen och skriver
sitt kinnetecken pa tavlan. For det hir kiinnetecknet far landet poing
beroende pd punktens placering.

Den medalj som laget vunnit pd en punke ska 5paren genast fora
till tévlingskansliet. For varje medalj fér landet ___ poing. Medaljen
hinger sedan under tivlingens lopp runt kungens/drottningens hals.

Medaljen kan stjilas.

Kampsituation:

Nir tvé eller flera motstindare méter varandra far den kimpe som
forst ser den andra vilja en liten tivling (till exempel sten-sax-pése, ett
snabbt kortspel eller liknande). Vinnaren i tivlingen fir ett armband av
motstindaren.

Spelet upprepas tills den ena parten har mist alla sina band. D& maste
han ge sin vést 4t motstindaren. Den forlorande parten forlorar ocksa
alla de poing som de féremal han haft med sig skulle gett.

Obs! Den part som har anfallit kan dra sig ur kampen, det vill siga
kampen kan avslutas utan att nigon mist sin vést.

Utrustningslista for deltagare
B ryggsick

klider enligt vider
regnklider
bytesklider

mossa och vantar
mellanmal

drickflaska och dricka

matkirl och bestick
fick- eller pannlampa
extra batterier

kniv

| |

| |

[

| |

B tindstickor
B kompass
B liggunderlag
B sovsick

| |

anteckningsmaterial

Arrangéren skaffar
B stormkok for patrullerna
B sag
B yxa
B ¢ilt, kamin och ved ét lagen
B rep
B den mingd vatten som behdvs som dricksvatten och till matlagning
B vistar at soldater, kungar, drottningar, [6pare och torn
B band att ha runt armen
| |

punktmaterial, t.ex. medaljer till orienteringsbanan




4.10.1 Programevenemang

Aventyrsscouttivlingar

Scoutfirdighetstivlingar ir en visentlig del av dventyrsscoutprogrammet
och under varje viderstrick bér dventyrsscouterna delta i en tivling. I
regionerna ordnas érligen tivlingar som dventyrsscouterna kan delta i,
men det gir ocksa att ordna mindre tivlingar for dventyrsscouterna i
den egna kéren eller tillsammans med grannkdrerna. Genom att ordna
egna tivlingar for dventyrsscouterna fir ocksd de ildre aldersgrupperna
Svning i att arrangera tivlingar. Kéren kan exempelvis ta som tradition
att varje vr ordna egna kvillstivlingar som planeras och férverkligas

av spejarscouterna och explorerscouterna. Tavlingen kan med férdel
ordnas i en bekant omgivning och huvudtemat behéver inte alltid vara
orientering. T.ex. under en rymdrelaterad tivling kan dventyrsscouterna
utfora olika uppgifter samtidigt som de maste akta sig for utomjordiska

varelser.

Tavlingar utanfor karen

Aventyrsscouterna har en egen serie i alla storre tivlingar.
Aventyrsscouttivlingen ir en dagstivling som distriktet rekommenderas
att ordna tvd ginger per ar. I FiSSc (Finlands Svenska Scouter) dir
regionerna ordnar tivlingar ordnas i regel en tivling for dventyrsscouter
per ar och region. Centralorganisationen gér ett paket med
tdvlingsmaterialet som méjliggor att scoutdistrikten kan hélla tivlingar
for dventyrsscouter och vargungar. De olika distrikten planerar i tur
och ordning hela tivlingen och uppgifterna som sedan anvinds i alla
distrikt. Aventyrsscouttivlingarna kan girna ha olika teman, och de
ska planeras i tid och sittas in i regionens och karens hindelsckalender.
Aventyrsscouttivlingarna finns dnnu inte omnimnda i FS tivlingsregler
for scoutfirdighetstivlingar men sirskilda anvisningar som giller dem
existerar.

Meningen med tivlingsuppgifterna ir att stoda
dventyrsscoutprogrammet. Tanken 4r att patrullen genast far respons
pa sina tivlingsuppgifter och att tivlingen fungerar som et lrotillfille.
Tiavlingspatrullen ska klara av tivlingsuppgifterna utan hjilp av
kaptenen eller ndgon annan vuxen. Kaptenen eller ndgon annan ledare
ker med patrullen till civlingen och kan g& med patrullen till de olika
kontrollerna ifall detta r brukligt i distriktet/regionen.

Aventyrsscouterna behover inte desto mer forbereda sig for
tivlingen. Den kunskap som testas och krivs for tivlingen hor
till dventyrsscoutprogrammet. Givetvis kan man uppmuntra
tavlingspatrullen till att samarbeta och uppna en bra tivlingsanda redan
fore tivlingen. Det hir giller speciellt ifall tivlingspatrullen inte ir en
naturlig patrull.

Vad ar en aventyrsscouttavling?

Aventyrsscouttivlingen ir en endags patrullridighetstivling med
kontroller dir dventyrsscouterna tillsammans utfr uppgifter som
baserar sig pa scoutprogrammet och som bygger upp gruppandan.
Aventyrsscouterna fir poing for de utforda uppgifterna och pa basen
av poidngsumman rangordnas patrullerna. Tévlingspatrullen bestar av
4-6 6ver 10-ariga dventyrsscouter. Patrullmedlemmarna kan vara bade
flickor och pojkar och de kan komma fran olika karer. Patrullen far
ha med sig en ledsagare men ledsagaren far inte hjilpa patrullen med
tivlingsuppgifterna. Tdvlingen ir en dagstivling och banans lingd
ir 4-7 kilometer. Terringen bor vara sidan att det dr méjligt att it
orientera sig lings med stigar och vigar frn en kontroll dll féljande.
Den kortaste vigen behover inte gi lings med utritade stigar och vid
svarare stillen kan rutten mirkas ut med plastband. Efter tivlingen
delas pris ut at &tminstone de tre bésta patrullerna. Ett litet pris eller
diplom kan delas ut 4t alla deltagare.

Evenemangets mal ir att:
B Testa firdigheter som har évats under méten och utfirder.
B Lira ut nya fardigheter.

B Utveckla bade dventyrsscouternas och arrangdrernas
firdigheter, karakeir, sjilvfortroende, gruppanda, érlighet,
rittvisa, kreativitet, uppmirksamhet och beslutsamhet.

B Uppmuntra till en hilsosam livsstil.

B Skapa en positiv attityd dven vid ovintade situationer och problem.

B Utveckla fSrmagan att fungera tillsammans med olika
slags minniskor i olika situationer och sammanhang.

B Lira ut att fungera i grupp samt i den
takorganisation som gruppen tillhér.

¥ Hjilpa scouterna att inse att man ir starkare tillsammans.

B Utveckla ledarskapsfirdigheter, initiativtagandet, ansvarskinslan,
méalmedvetenheten och organisationsférméagan.

B Lira ut att fungera och réra sig i naturen pa naturens villkor.

B Ge en mdjlighet att lira kiinna andra scouter
fran andra karer och distrike.

B Varfor ska man ordna dventyrsscouttivlingar?

B Aventyrsscouterna lir sig rora sig i naturen
och jobba tillsammans i grupp.

B Aventyrsscouterna fir testa pa de firdigheter
de kan och lira sig nya.

B Aventyrsscouterna fir uppleva att de ir en del
av en storre helhet och far erfarenhet av storre

scoutevenemang in evenemangen i den egna kéren.

B Aventyrsscouterna fir mer erfarenhet av
scoutfirdighetstivlingar och bérjar tycka om att tivla.

¥ Arrangdrerna fir virdefull erfarenhet av att ordna ett
storre scoutevenemang. Det dr dessutom bra att va
med att ordna en dventyrsscouttivling innan man
bérjar med tivlingar for de ildre dldersgrupperna.

4.102 Uppflyttning

Uppflyttning fran vargunge till dventyrsscout.
Till vargungeprogrammet hor sparet Uppflyttning dir vargungarna
bekantar sig med dventyrsscoutprogrammet och om majligt dven

med sin blivande kapten. En viktig del av uppflyttningsskedet ér

sjilva uppflyttningsceremonin. Det kan vara en kvill i karlokalen, ett
dagslangt evenemang eller en utfird som hélls under vargungarnas

sista var, pd sommarligret eller som inledning av hostterminen. Om
mojligt ska dven de kommande kaptenerna delta i férverkligandet

av uppflyttningsceremonin, som ordnas gemensamt for karens alla
vargungar som ska bli dventyrsscouter.

Till uppflyttningen kan det exempelvis hora ett spinnande dop eller
ndgon annan ceremoni som limpar sig for karen. Som tecken pa att
vargungen blir dventyrsscout kan man till exempel gora en halsdukssolja
av ldder eller tri till scouthalsduken. D4 den egentliga terminen bérjar
inleder det nya dventyrsscoutlaget programmet med vilkommenskedet.
Aventyrsscouterna bekantar sig med sitt lag, sina ledare, sin kar och de
vanligaste scoutsederna. Efter vilkommenskedet far dventyrsscouten
ett tygmiirke att fista pa scoutskjortans drm. Aventyrsscouten
avger scoutldftet som avslutning av vilkommenskedet eller enligt
kirens traditioner och bérjar dd anvinda scoutskjortan istillet for
vargungeskjortan.

De barn som kommer med i verksamheten utan att forst ha varit
vargungar deltar ju inte i ndgon uppflyttning. Det lonar sig att ligga
ned tid p4 att fi med den nya dventyrsscouten i gruppen, eftersom det
d& dr mer sannolikt att han stannar kvar som en medlem i laget. Under
vilkommenskedet bekantar man sig med scoutingen, den egna kéren
och det allra viktigaste: sitt eget lag och sina kaptener. Ifall det kommer
helt nya scouter med i ditt lag ir vilkommenskedet av stor betydelse for
lagets sammanhillning och for att programmet ska lyckas.

Overgangen fran idventyrsscout

till spejarscout

Aventyrsscoutprogrammet tar 2-3 ar, varefter dventyrsscouterna blir
spejarscouter. Nir huvudviderstricken ir utforda kan dventyrsscouterna
under det valbara tredje dret utféra interkardinalstreck och
specialmirken. Det dr mojligt att gora dventyrsscoutprogrammet pd

tv3 ar, men innan dvergngen till spejarscout ska kaptenen vara siker

pa att alla aktiviteter for huvudviderstricken ir avklarade, eller att
dventyrsscouterna har motsvarande och tillricklig kunskap med sig i

bagaget.

19

YILILIAIIIY / 93LNOISSYALNIAY

1102 N3ddVINYVATT



20

Spejarscoutpatrullerna 4r vanligen lite mindre @n dventyrsscoutlagen.
En patrull har 4-12 medlemmar. I spejarscoutpatrullerna finns 4-8
flickor eller 8-12 pojkar. Det hir innebir att de patruller som flickorna
varit indelade i som dventyrsscouter kan fortsitta medan det for
pojkarna innebir att hela dventyrsscoutlaget kan fungera som en enda
patrull. Nir uppflyttningen till spejarscoutprogrammet nirmar sig
kan kaptenen fundera tillsammans med laget p& hur man ska dela in
dventyrsscouterna i spejarscoutpatruller. Ifall dventyrsscoutpatrullerna
har fungerat bra kan de anviindas som bas da det giller att planera vem
som hor till den kommande, bestiende spejarscoutpatrullen.

Aventyrsscoutlaget kan girna, ifall det dr majligt, bekanta sig
med sina blivande spejarscoutpatrulledare dtminstone nigra ginger
under véren. Den symboliska uppflyttningen och den konkreta
uppflyttningsceremonin kan genomféras antingen pa véren eller t.ex.
pa sommarligret. Aventyrsscouternas sista termin avslutas med den
stora expeditionen. D4 kan dventyrsscouterna tivla i sina blivande
spejarscoutpatruller ifall man redan kinner till dem. Den sista
tivlingen fir girna vara lite mer krivande och dirfor l6nar det sig
att ordna den tillsammans med nirliggande kirer. Nér terminen for
spejarscoutaldersgruppen sedan bérjar pa hosten, bekantar patrullerna
sig med det nya programmet tillsammans med sin vuxna lots och sina
patrulledare som ir explorerscouter.

Ni kan dessutom ordna en litt vandring dir ni vid ligerelden pa
kvillen hégtidligt delar ut avslutningsmirkena at dventyrsscouterna.
P4 hésten dr det sedan dags att ansluta sig till spejarscoutpatrullerna.

I spejarscoutprogrammet 4r det genast i bérjan av hosten dags
att delas in i patruller. Terminen kan ocksd inledas genom att
spejarscoutpatrulledarna och lotsen ordnar ett uppflyttningstillfille.

Aventyrs- och spejarscoutprogrammet tar tillsammans fem ar.
Karen fir sjilv bestimma vilketdera programmet som ska goras pa tre
ar. Overgangen fran iventyrsscout till spejarscout kan ocksa placeras
vid 4rsskiftet sa att bida programmen ir lika langa, alltsd 2,5 4r.
Aventyrsscoutprogrammet riicker dock hégst tre ar. Hogstadieelever hor
redan till spejarscouterna. Spejarscoutdldersgruppen ricker 2-3 ar, och
den som ir éver 15 ér flyttas till explorerscoutgruppen.

4.11 Programmet i praktiken

Planering av verksamheten

Det gir inte att dverdriva verksamhetsplanens betydelse d& det giller

att nd upp till scoutingens mél. Nir du planerar lagets verksamhet, ha
mélen for fostran och scoutmetoden i bakhuvudet. I praktiken kommer
du iging genom att bekanta dig med dventyrsscoutprogrammet. Till
forst kan det ta tid att gora upp en verksamhetsplan, men en bra

verksamhetsplan sparar tid och nerver i lingden.

Gor upp en grov verksamhetsplan fér hela aret. En mer detaljerad
motesplanering gors for ett halvar i gingen. Lagets aktivitet 4r lite att
planera med hjilp av dventyrsscoutprogrammet. Ett nytt lag borjar
med vilkommenskedet och fortsitter sedan med norr. Till varje halvérs
viderstreck hor ocksa tvd utfirder, deltagande i dventyrsscouttivlingar
och ett specialmirke.

Bekanta dig sedan med de olika aktiviteterna i viderstrecken. Vilka
av dem passar att utfdra i krlokalen och vilka pa utfird? En hurudan
utfird blir det och nir blir den? Liger- och utfirdsplatser maste man
fundera ut och boka lingt pé forhand. Fundera pa utfirdens innehall
pa forhand och pé vilka aktiviteter som ska genomféras. Skriv in i din
planeringsmall vilka aktiviteter som laget bor gora fore utfirden, vilka
som gors under utfirden och vilka som ska goras efterdt. Skriv upp alla
hindelser under aret som ror dventyrsscouter ur karens, regionens och
organisationens verksamhetsplaner. Fundera firdigt ut var, hur och
nir du borde informera om hindelsen och skriv ocksd upp dem i din
planeringsmall.

En ordentligt gjord planering gor det littare att fd en mingsidig
verksamhet och en tidtabell som héller. Aventyrsscoutprogrammet ir
fullt med saker att gora och det finns inte rum fér tomgéng. Utfirder
kan girna sittas ut till sidana tidpunkter d3 kiren inte har andra
evenemang pa ging eller andra grupper har utfirder. P4 s sitt kan ocksd
andra gruppers ledare delta i utfirden vid behov och dventyrsscouterna
kan delta i kirens andra evenemang. En del av utfirderna kan vara
dagsutfirder, men vernattningsutfirder utomhus limpar sig mycket
bra for dventyrsscouter.

Skriv upp planen for dventyrsscoutverksamheten sé att du inte
glommer bort nigon viktig aktivitet. P4 samma ging kan du férutse i
vilken ordning och innan vilket datum ndgot maste bli gjort. Dessutom
ir det ldttare att leda laget vecka for vecka, d du redan har funderat ut
vad du ska gora med dventyrsscouterna pé varje mote. I planen kan du
ocksa skriva upp vad som behévs pé varje méte och vem som ansvarar
for vad.

Lagets verksamhet méste vara planerad men ocksa flexibel. Om kéren
till exempel bestimmer sig for att ordna ett gemensamt evenemang
samma veckoslut som laget planerat en utfird s& kan det vara bra att
fundera pa om det gir att flytta pa utfirden sa att dventyrsscouterna
ocks3 fir delta i kirens evenemang. Det samma giller om himlen rakar
vara stjarnklar under ett mote; da lnar det sig att ta specialmirket
Astronauten och inte om tvd veckor istillet.

Lat ocksa dventyrsscouterna delta i att gora upp terminsprogrammet.
Ni kan fundera p4 vilket specialmirke ni vill ta pa varen och om ni
gor en paddel- eller cykelutfird istéllet for en vanlig utfird. Ju dldre
4ventyrsscouterna ir desto mer ansvar gar det att ge dem dé det giller
att planera lagets program. D4 laget planerar tillsammans, anknyter
alla till den gemensamma verksamheten. Det slutliga ansvaret for
verksamhetsplanen ligger ind4 hos kaptenen. Verksamhetsplanen maste
ocksa granskas kritiskt i mitten av terminen och man maste fundera pa
om den behéver justeras eller dndras.

@ Lisa mera om att gora en verksambetsplan i Ledarmappen kapitel
1.6.4. Planering och utvérdering av verksamheten, terminsprogram.

Verksamhetens bakgrund

Malen for fostran

I grunden av scoutprogrammet ligger noggrannt och proffesionellt
utfunderade mél fér fostran. De berittar hurudana medborgare
scoutverksamheten vill uppfostra i dagens Finland. I mélen for
fostran finns fyra synvinklar; férhallandet till en sjily, till andra,
samhillet och miljon. De allminna mélen for fostran konkretiserar
scoutverksamhetens uppgift att efterstriva virldsfred och ett béttre
samhille genom att uppfostra individer som bygger upp samhillet.
Mot varje mal tar man sm4 steg framét, genom att gora aktiviteter
som ir limpliga for ens egen aldersgrupp. Ocksd planeringen av
dventyrsscouternas verksamhet grundar sig pd mélen fér fostran. Det
forsta du ska gora dr alltsd att ta dig tid att bekanta dig med malen for
fostran och fundera pd hurudana krav det sitter pa din verksamhet som

kapten.
@ Lis mera i Ledarmappen kapitel 1.2. Mal for fostran.



Scoutmetoden

Scoutmetoden skildrar de handlingssitt genom vilka scoutprogrammets
mal for fostran uppfylls. Scoutmetoden svarar alltsd pa fragan hur man
ndr milen i scoutverksamheten. Metoden ir framfor allt ett verktyg

for ledaren, med vilket han kan planera och utvirdera aktiviteten i

sin grupp. Den finska scoutmetoden grundar sig pA WAGGGS:s och
WOSM:s scoutmetoder. Scoutmetoden ir vald av scouter. Det finns
dven andra metoder, men scoutmetoden ir virt sitt att gora saker. Det
kan l6na sig att ga tillbaka till scoutmetoden da och di och fundera pa
om dess alla element finns i verksamheten i ert lag.

@ Lis mer om scoutmetoden i Ledarmappen kapitel 1.3. Scoutmetoden.

Scoutprogrammet

Programmet innebir verksamhet med stigande svarighetsgrad, lirdomar
och upplevelser samt saker man gor tillsammans. Fér 10-12 dringar

ir programmet allts aktiviteter, mdten i karlokalen, utfirder, liger

och tivlingar. Scoutprogrammet definierar ocksd scoutverksamhetens
symbolik, i hurudana verksamhetsgrupper man fungerar och hur
scouternas ledarsystem ser ut.

Motets uppbyggnad

Veckométena dr den vanligaste formen av verksamhet for laget. P&
motena gor man aktiviteter, forbereder sig for olika evenemang, leker
utomhus och inomhus, tivlar, spelar spel och har roligt. Variation i
verksamheten fir man genom specialméten, utfirder, tivlingar och
annan scoutverksamhet. Ett lag samlas i regel en ging i veckan och har
dessutom ndgon annan verksamhet en ging i manaden. Den ideala
lingden p4 ett dventyrsscoutméte ér r ca 1% timme. Man bér inte

ha méten som varar kortare 4n en timme, eftersom man sillan hinner
genomfora hela métet pd den tiden.

Det ir viktigt att man férbereder sig noga infor ett méte. Detta
utesluter indd inte spontan verksamhet eller rum fér fantasi. Planer
4ndras nistan alltid. Det dr fi som klarar av att hélla ett bra méte utan
ndgon sorts fdreberedelse. Det ir svart att gora en enkel mall for motets
gang eftersom det beror mycket pa programmet och dventyrsscouterna
sjilva. Att ldra sig eller att gora saker tar olika linge for olika personer.
Vissa saker bér inda alltid tas i beaktande.

Maétet bérjar ofta med nigon sorts inledning. Det kan vara t.ex.
lagets rop eller nigon annan hilsning och att lisa hge ur loggboken
frin féregdende méte. Direfter kan man repetera de saker man lirde
sig senaste mote. Efter det tar man en kort paus med leker eller spel.
Sedan lir man sig nigot nytt. Annu kan det finnas tid for lekar och
spel. Motet avslutas med en stilla stund eller nigon annan form av
avslappning och med att man gir igenom nya meddelanden och info
som ska skickas med hem.

Motets inledning

Det ir viktigt att varje méte har en klar bérjan och att alla ir pa plats i
tid. Var sjilv ett gott exempel for ditt lag och kom inte fér sent. Anvind
alltid scouthalsduk och scoutskjorta och be dina dventyrsscouter att
ocksa gora detta. Utveckla en egen inledningsceremoni som anviinds
varje mote, t.ex. lagets rop eller liknande. P4 det hir sittet visar ni att
motet har bérjat. Upprepade inlednings- och avslutningsceremonier
skapar en kinsla av trygghet och forstirker lagandan.

Lekar

Efter lagets egna ceremonier och fore sjilva programmet bérjar ir det
bra med en fartfylld lek eller tivling. P4 sa sitt blir scouterna av med
dverlopps energi. Det ir en god idé att alltid ha négra lekar att ta till da
man mirker att scouterna behéver en paus.

Repetition
Repetera redan genomgéngna saker di och da. I bérjan av varje mote
kan man snabbt gi igenom vad som gjordes pé forra motet.

Att lara sig nya fardigheter

Anvind tillrickligt mycket tid till att lira ut nya firdigheter. Visa forst
ett exempel men lat sedan dventyrsscouterna lira sig och 6va sjilva.
Forelis inte! Lir er genom att géra. Manga aktiviteter limpar sig for
inldrning patrullvis; visa exemepl och ge instruktioner 4t hela laget

och lat sedan dventyrsscouterna éva sig patrullvis med ledning av
patrulledaren. Friga alltid om nigot blev oklart.

Stadning

Laget ser till sd att kirlokalen ér i minst lika bra skick i slutet av
métet som den var i borjan av métet. Innan avslutningen ir det bra
att reservera ca tio minuter (beroende pi program) for stidning.

I vargungestadiet lirde man sig kanske att ledaren stidar, men
dventyrsscouterna stidar sjilva.

Auvslutning

Mainga har en egen avslutningsceremoni, men ofta anvinds
syskonringen eller en stilla stund som avslutning. Till sist dr det ocksa
bra att beritta viktig information t.ex. om kommande utférder.

Kaptenens hjialpmedel

Uppfoljning av verksamheten

Det kan vara bra att féra bok éver dventyrsscouternas deltagande

och utférda aktiviteter. Ibland kan det kiinnas onédigt att fylla i
blanketter, men de innehéller information som bade du och hela
kiren kan ha nytta av. Informationen kan anvindas till exempel

i planeringen av ett evenemang eller i kartliggningen av kirens
situation. For dventyrsscouterna kan det ocksd kiinnas viktigt att ndgon
haller reda pd vad de gér och nir de 4r med. Som kapten bestimmer
du sjilv hur manga aktiviteter en dventyrsscout kan ha ogjorda. I
dventyrsscoutprogrammet finns kraven for de olika viderstrecken

och grunderna for olika mirken firdigt det vill siga det finns mycket
obligatoriskt att utfora. Anvind inda ditt sunda férnuft. Om Matti
blir sjuk fore héstens enda tivling si kan du antingen férsoka reparera
situationen genom att ordna en kvillstivling vid kérlokalen eller pa
en utfird eller konstatera att sidant hinder. Aventyrsscouterna tycker
inda sikert att det dr rittvist om mirkena delas ut pd ungefir samma
grunder. Omrimligheter bor indd undvikas.

@ Se mer om att planera ett mite och dess struktur i Ledarmappens
allménna del kapitel 1.6.5. At planera och genomfora etr méte.

Att tillampa programmet

Nir ett dventyrsscoutlag borjar sin verksamhet borjar man i regel frin
bérjan, det vill siga med vilkommenskedet, vartefter man forflytear
sig till Norr. I varje viderstreck finns aktiviteter som limpar sig bide
for snéig och bar mark, verksamheten kan alltsa starta dven mitt i en
termin. Viderstreckets aktiviteter gors i den ordning man vill.

Nir dventyrsscoutlaget borjar sin verksamhet 4r det inte alltid klart
nir dventyrsscouterna flyttas dver till spejarsscouter och vem som
kommer att leda dem da. D4 laget ir i det skedet att det snart ska flyttas
upp ska kaptenen forsikra sig om att alla huvduviderstrecks aktiviteter
ir genomforda eller att dventyrsscouterna har motsvarande kunskap.
Kom ind4 ihdg att man forflyttas till nista dldersgrupp vid en viss alder,
inte forst d4 nir alla huvudviderstreck ir genomférda.

Aventyrsscoutprogrammet kan genomforas pi tva ar om laget triffas
regelbundet och dker pa utfirder minst 3-4 ginger i dret. Om laget
ar mycket aktivt fir man mer innehdll i grundprogrammet genom
att avligga fler in ett specialmirke. Specialmirket kan ersittas med
distrikeets eller FS mirke for utvecklingssamarbete. Karen kanske ocksi
har ett eget specialmirke eller s kan till exempel ett stdrre projeke
tillsammans med en annan organisation riknas som ett specialmirke.
Hir ska man dock férsikra sig om att dventyrsscouterna ocksé far delta i
planeringen av projektet och inte bara i genomférandet.

Det finns inga sirskilda kriterier som maste uppfyllas for att en
aktivitet ska vara godkiind. Kaptenen fir andvinda sitt eget omdéme
da det giller att godkinna aktiviteterna. Till bra hjilp ir aktiviteternas
mél. Ménga aktiviteter ir sidana att man inte kan kriva av barn i
dventyrsscoutdldern att de ska kunna firdigheterna perfeke. Att aktive
delta och forsoka 4r viktigare dn att lyckas. Om det finns personer som
gdr laingsammare framsteg i laget ska du forska ge dem fler chanser. Att
haka upp sig pd mélet med aktiviteten ir inte vettigt.

Naturligtvis kan inte alla delta i varje méte eller utfird. Kalas,
insjuknande, familjens resor och si vidare kan komma i vigen for
deltagandet. Tva utfirder och en tivling erbjuds fér dventyrsscouter
varje viderstreck. Uppmuntra dventyrsscouterna pa alla site act delta
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i dem. Det ir bra att framstilla att alla i laget deltar i utfirder och
tivlingar eftersom de 4r bra och viktiga saker, kanske det bésta med
scoutingen. For string kan man inte vara med att alla ska delta i allt,
eftersom det d4 kan leda till att ingen far viderstrecksmirkena. Lite
frinvaro gir att godkinna, men inte systematisk franvaro frin utfirder
och tivlingar.

Ett aktivt lag borde ocksa hat tid for egna aktiviteter och andra
sysselsittningar. Scouting 4r alla saker som tar laget nirmare
milen for fostran och gdrs genom scoutmetoden. Kaptenen har
allesd riite ate tillimpa aktiviteterna s de passar bittre for just hans
lag. I dventyrsscoutprogrammet ér inte det viktigaste att lyckas —
scoutprogrammet uppfylls kanske inte ens fast man foljer aktiviteterna
noggrant. Till exempel att smutsa och skripa ner hor inte till lagets
moten, dven om det inte finns en aktivitet som behandlar det

omradet.

Leken som en del av programmet

I scouterna leker man mycket i alla aldrar. Att leka 4r roligt och viktigt.
Med leken kan man ocksi repetera, &va och férdjupa nya kunskaper.
Ofta ir lekarnas syfte att uppfostra. Métets forsta lek leks inte bara for
att fi utlopp for energi utan med den kan man ocksi leda in scouterna
pa métets tema. Lekar kan girna anvindas som en del av métets
strukeur; i borjan leks en lek ddr man fir utlopp for sin energi, i mitten
av métet en lirorik lek som hor till amnet och till slut en lugnande lek
eller en fértroendelek.




I leken fir scouterna anvinda och utveckla sin fantasi och samtidigt
utvecklas observations- och utvecklingsfsrméagan. Genom att leka fir de
motion och lir sig att ta andra minniskor i beaktande. Dessutom kan
ni repetera saker som ni redan lirt er med hjilp av lekar. Ge tillrickligt
med tid och rum fér lekar. Ibland séigs det att lek 4r barnens arbete.
Barnen lever i lekens virld, underskatta allts3 inte dess kraft!

@ Mer om att leka och lektips i allminna delen kapitel 1.5.5. Lekar.

SjBscouting i dventyrsscoutaldern

Sjoscoutkarer kallas de karer vars verksamhet betonas av att réra sig pd
sjon. Grundtankarna och mélen ir de samma som i scoutverksamheten
i ovrigt, forutom att segling och fardigheter som ror segling 4r en central
del av sjoscoutingen, speciellt pd sommaren. Sjéscouting forekommer
mest pd kust- och i skirgdrdsomradenas kirer, men ocksd vid insjdarna
finns det kirer som har sjéscoutverksamhet.

Sjoscoutkdrernas dventyrsscoutlag gor alla sjoaktiviteter och
sjospecialmirken. Aventyrsscoutprogrammet fir anpassas: sjdscouterna
kan behandla sidana dmnen som kinns mindre viktiga kortare, och
ligga mer tid pa sjdaktiviteterna. Sjdaktiviteter kan alla lag som vill gora
eller tillimpa s& det passar dem.

Aventyrsscouternas sjoprogram betonar sikerhet och att réra sig
pa sjon. Sjoscouter gor ocksd alla grundaktiviteter. I slutet av varje
huvudviderstreck finns de extra aktiviteterna fér sjdscouter. Betoningen
kan variera utgiende frin kirens behov. De extra aktiviteterna ir till
storsta del tinkta att utféras sommartid. De innehéller sjgmanskunskap
och saker som rér kirens egna bétar, eller sidan utrustningsskétsel som
landscouter inte behéver lika ofta.

I viiderstrecken norr och sdder lir sig scouterna firdigheter som
behovs till sjdss, sasom sjomirken och sikerhet pé sjon. Det forsta
dventyrsscoutdret gir ut pa att lira upp dventyrsscouten till en siker
medlem av besittningen. Med andra ord blir han en seglare eller
bétférare som vet hur man beter sig ombord pa en bat och hur man tar
hand om sikerheten under en batfird eller seglats.

I viiderstrecken vister och &ster fordjupar man kunskaperna. Malet
ir att dventyrsscouten kan handla som en nyttig medlem av kérens
besittning efter aktiviteterna. Till aktiviteterna hér bland annat att segla
pé natten och att skriva loggbok.

Utover sjoaktiviteterna finns fyra sjospecialmirken, ett for varje
viderstreck. Till specialmirkena hér frimst aktiviteter som ror
kérens egen bd, sd de kan inte genomféras utan ndgon sorts bat.
Specialmirkena gors i ordningsfoljd. Sjoscouterna kan ocksé avligga
andra valfria specialmirken fér dventyrsscouter om de hinner och har
lust.
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