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Redo for marken

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

Sa har funkar Scouternas markessystem

Scouternas mirkessystem r ett stod f6r ledare och scouter att planera och genomféra
Scouternas program och jobba med den personliga utvecklingen. Efter att ni har genomfort
projeke, gatt i Scouterna en termin eller nir du lirt dig nagot nytt fungerar ett mirke som

ett minne. P4 det sittet 4r mirket sa mycket mer 4n sjilva tygbiten. I Scouterna har vi till-
horighetsmirken, deltagandemirken, bevismirken, intressemirken, marken f6r samverkans-
organisationer och arrangemangsmirken som alla har olika betydelse. I boken gar vi igenom
de forsta fyra kategorierna som ir kopplade till Scouternas program. Om du vill veta mer och
se storre bilder av Scouternas mirken finns markesafhischer att ladda ner pa

www.scouterna.se/ledascouting/

Alla méarken har sin plats

P4 de hir bilderna ser du var du placerar mirkena pa scoutdrikten. Deltagande-, bevis- och
intressemirken placerar du pa vinster drm. Ert patrullmirke syr du fast pa héger brostficka
tillsammans med aldersgruppsmirket. Sverige-, Europa- och virldsorganisationsmirkena

sitter du hdgst upp pd hoger irm.

Lokala mérken/scoutkar

Eventuellt forbundsmérke for
samverkansorganisationer

Nationella

Virldsforbund
EU

Scoutsymbolen (broderad pa) Regionala mérken/distrikt

patrul Sjoscout
atrul

Stallningstagande

Deltagande

Bevis, intresse

Individuella
utmaningar

Arrangemang Hidersgrupp \an Fartjénstmarken

- - - Ledaruthildningsbevis



TILLHORIGHETSMARKEN

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

Rdersgruppsmarken Patrullmarken

For varje dldersgrupp i Scouterna finns det ett For att ldtt kunna veta vilken patrull du och andra

sarskilt aldersgruppsmarke som visar vilken grupp scouter tillhdr finns det patrullmarken, som ni kan

vi tillhér valja utifrén vad patrullen heter Det finns 55 olika
fardigdesignade patrullméarken som visas upp pa
Scouternas affisch om tillhdrighetsmarken. Ni kan

. ocksd designa ert eget patrullmarke.

Sverigemarket
Det har market visar landstillhdrighet For alla medlemmar i
Scouterna innebar det Sverigemarket

WAGGGS och WOSM-maérken*

| vérldens finns det tva varldsscoutftrbund Med de har markena
visar du vilket varldsscoutforbund du tillhar | Sverige ar alla kvinnliga
scouter medlemmar i WAGGGS. Scouter med annan kénstillhrighet
an kvinna ar medlemmar i WOSM. Mérket placeras mellan lands-
och EU-mérket

Europamarket
Det har market visar vilken region du tillhér Scouterna i Sverige
tillhér varldsscoutorganisationernas Europaregion.

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



DELTAGANDEMARKEN

Deltagandemdrken delas ut fill scouter som har varit med i ett projekt
en termin eller ett [dger. Markena skiljer sig &t for aldersgrupperna
och utifran aventyrarnas och utmanarnas olika intressen.

SPARFRSCOLT

For sparare finns det fyra deltagandemarken. Du far ett marke efter att du varit med i Scouterna en viss tid till
exempel en termin. Under terminen har du och dina kompisar lért er saker som finns beskrivna i malspéren och
ni har jobbat efter scoutmetoden. Precis som ett marke frén ett [ager blir ett deltagandemérke ett minne av
upplevelserna patrullen haft tillsammans.

g@

LJUSSPAR

FOTSPAR DJURSPAR

UPPTACKARSCOUT

Det finns sex deltagandemarken for upptackare och det &r upp till avdelningen att bestamma vilket marke ~
som delas ut nar. Det spelar ingen roll i vilken ordning ni anvander dem, men bestam infér varje termin J

vilket ni kommer att jobba med De som vill kan bygga vidare pa namnet eller temat for respektive marke under
terminen, men det gar lika bra att inte gora det Oavsett hur ni gér kommer ni att koppla era minnen till
respektive marke.




DELTAGANDEMARKEN

Dettagandemirken delas ut fill scouter som har varit med i ett projekt
under en termin eller under ett lager. Mérkena skiljer sig at for alders-
grupperna och utifran dventyrarnas och utmanarnas olika intressen.

AUenTyrarscouT

| Aventyrarnas handbok finns uppslag om aventyrarnas mérken. Markena planeras och genomfors i patrullen
utifrén era intressen och mdjligheter.

FOREBILDEN Skapa en heldags-
aktivitet for yngre scouter i scout-
karen, till exempel spararscouterna.
Det kan vara en hajk, léger eller
kanske att ni haller i vartannat
spararmote

BYGGET Skapa négot till er utrust-
ning, patrullya, eller scoutlokal Det
behdver inte vara ndgot stort, det
viktiga ar planeringen, genomforan-
det och reflektionen efterat - ——

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

HAJKEN Planera och genomfor en
hajk i patrullen Detta dventyr kan ni
koppla ihop med andra aventyr eller
intressemarken for att gdra hajken
mer speciell och mer av ett aventyr.

VARLDEN Knyt kontakter med
scouter i ett annat land och lér er
om hur deras liv ser ut Idag &r vé-
gen till omvarlden inte s [dng tack
vare internet och manga scouter vill
prata med erl

MOTET Traffa en annan ungdoms-
grupp. som har en annan inriktning
an ni sjalva och fundera gver hur era
livsaskadningar ar lika eller olika

SCENEN G en teater-
férestlining som handlar om vad
patrullmedlemmarna tror p& och
star for Ni kan ocksa valja att
framtrada med ndgot annat, som en
sang eller en dans.

RGSTEN Gor nagot for att paverka
varlden utanfor Scouterna. Ni kan
skicka brev till politiker, starta en
insamling till valgorenhet eller hitta
ndgon annan fraga som ni brinner
for och vill forandra
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DELTAGANDEMARKEN

Deltagandemrken delas ut fill scouter som har varit med i ett projekt
under en termin eller under ett ldger. Mérkena skiljer sig at for alders-
grupperna och utifran aventyrarnas och utmanarnas olika intressen.

Utmanamas deltagandemarken, Utmaningama, ar stdrre projekt som nii patrullen planerar och genomfor
tillsammans for att utmana er sjalva eller er omgivning Boken Vaga utmana ger tips och rdd Har &r nagra
exempel pa vad ni kan utmana er med!

BORJAN

- Den fdrsta personliga utmaningen ar
en ensamhajk, dar du ar for dig sjalvi
naturen i ett dygn. Du lagar din egen
mat och sover ensam en natt

HJALPA
- Fér statistik dver era goda gamingar
och gér en godgérningsbok
Gor en insamling till ndgot gott
andamal

TA STALLNING

Undersdk olika sorters mat til

exempel kravmarkt, Gl narproducerad,

kosher, genmodifierad, vegetarisk eller

E-nummer och diskutera vad ni vill

4ta och vad niinte vill ata.

- Gor en kampani for att fa folk att forsta
hur alkohol negativt paverkar kroppen
och majligheterna i livet

UTVECKLA

- Larer origami. Vik tranor till
Hiroshima eller salj dem till forman for
atombombens offer

- Vil vilket amne som helst som
intresserar er och utveckla det genom
att ldra er mer om det

ORKA

Gor en hajk dar ni far ténja era fysiska

granser

- Orka lyssnal Ta kontakt med och
stotta en organisation som hjalper
andra manniskor

ENGAGERA

- Ordna en inspirationsdag for karen eller
distriktet med inbjudna forelésare

- Engagera fler i Scouternal Gar en
rekryteringsturné pa skolor eller fa
féréldrar att engagera sig mer i er kar.

VAcA

- Testa friluftsmetoder ni aldrig provat
firut, till exempel iskléttring, mountain-
biking eller forspaddling.

- Bygg en haghajdsbana.

PAVERKA
- Paverka samhéllet i en fréga ni brinner
for Det kan ni gora genom att skriva in-
sandare, blogga eller kontakta politiker
- Fé scoutkdren att borja sopsortera.

UTFORSKA

- Testa caving och att utforska grottor

- Jamfor olika informationskallor, till
exempel tidningar med olika politisk
inriktning, olika nyhetskanaler och olika
lexikon, som Nationalencyklopedin,
Wikipedia, Conservapedia

FORTSATTNINGEN

- Den andra personliga utmaningen
gor du i slutet av din utmanartid Den
handlar om att synliggdra din utveck-
ling Utmaningen kan vara upplagd som
en hajk. en heldag i scoutlokalen, eller
utspridd pd ndgra kvallsmaten



BEVISMARKEN

Bevismarkena skiljer sig fran de dvriga mérkena genom att de har
tydligare riktlinjer for vad du ska gora och klara av. Det ar for aft
man ska veta att alla scouter som har tagit et bevismarke kan klara
av samma saker. Market blir p sa sétt ett bevis pa vad du kan.

Det har behdver du kunna for att fa bevismarkena:

KNIV For att fa knivmrket ska du 6va pd olika aktiviteter som ger dig fardigheter och kunskaper som
du behdver for att hantera en kniv pé ett sékert sétt. Det ar viktigt eftersom kniven ar ett praktiskt
verktyg som samtidigt kan skada allvarligt

For att f& knivbeviset ska du dérfor kanna till och kunna visa dina patrullkompisar och din ledare hur
en kniv anvands sd att ingen person, du sjalv eller andra, skadar sig och folja detta nar du anvander
kniven. For att fa knivbeviset ska du ocksa:

- veta hur en kniv tas emot och l&mnas pa ett sakert satt och falja detta nar du anvander kniven

- kunna hantera kniven pd ett satt som gor att den inte skadas eller slits mer &n nddvandigt

- kénna till vad den svenska kniviagen innebar

- veta vad knivens delar kallas

- kunna slipa en kniv

- ha provat att talja ndgot anvandbart pd ett sakert sétt som ledaren godkant

YXA OCH SAG Foir att fa market ska du 6va pé olika aktiviteter som ger dig fardigheter och kunskaper
som du behaver for att hantera verktygen pd ett sakert satt Yxan och sagen &r praktiska verktyg
samtidigt som de kan skada allvarligt
For att fa bevismarke Yxa och S&g ska du kénna till och kunna visa dina patrullkompisar ach din ledare att
du kan hugga och sdga sakert sa att ingen person, du sjalv eller andra, skadar sig och falja detta nar du
w anvander yxan och sdgen. For att fa yxa och sdg- beviset ska du ocksé:
- veta hur en sdg och en yxa skyddas nér man ska ta dem med sig och folia detta nér ni ska ndgonstans
6 - veta hur en sdg och en yxa frvaras nér de inte anvands, béde utomhus och inne (pé dvernattning och i
D }Q«\ A forrad) och folja detta
- kunna anvanda yxan till att kvista en slana eller stock for att kunna anvanda den till négot

- kunna namnge yxans och sagens olika delar
- kunna slipa en yxa och byta sagblad pa en sdg

SIMMA Att kunna simma ar en bra forutséttning for att aktiviteter pd eller i narheten av vatten ska
vara sakra och roliga
For att fa bevismarke simning ska du kunna visa dina patrullkompisar och din ledare att:
- du kan simma 200 meter
- du kan dyka eller hoppa i vattnet fran en brygga eller bassangkant
- du kénner till och fljer de viktigaste badreglerna
Exempel pé badregler som du ska kunna:
& - Bada alltid tillsammans med minst en kompis
D k\ A - Knuffa aldrig i nagon annan
- Simma inte under hoppstallningar

- Dyk aldrig i vattnet om du inte vet hur det ser ut under ytan
- Ropa aldrig pa hjalp pa skoj




INTRESSEMARKEN

Intressemarken kan du sjalv, eller med din patrull, vélja att arbeta
med utifran era egna intressen. Har kan du ldsa vad du behdver gora
for att klara ett visst marke. Vid varje marke finns ocksa en markering

P

INTERNATIONELLT: LARA Undersok hur det
ar att vara scout i ett annat land och vad det
innebar Det kan du till exempel gora genom
att ta reda pa vad de gor for scoutaktiviteter
Vilka likheter och skillnader finns det jamfort
mot vad ni gor i Scouterna?
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KLURA Att prova pa att ldsa kluriga gétor,
chiffer och Liisa prablem &r en utmaning for
de flesta Det &r bade roligt och ett sétt att
ha kontakt med andra. For Klura ska du léra
dig att asa tva olika chiffer eller hemliga
sprak. eller skapa ett eget

TANDA For att fA varme, kunna laga mat

och skapa en mysig stamning ar det bra att
veta hur man enkelt och sakert gér upp och
underhaller en eld. Lér dig grunderna som att
tanda en lykta och eld, vilka risker det finns
med elden och vad du gor om du bréinner dig

h

INTERNATIONELLT: LYSSNA Intressera dig
fér andra lander och andra kulturer genom att
sjélv eller tillsammans med dina scoutkompi-
sar brewvéx(a eller chatta med en scout eller en
scoutgrupp i ett annat land for att [ara dig mer
om det landet
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HITTA Lér dig vad du ska gora om du
garvilse i skogen eller i staden och hur
du kan oka chansen att bli hittad Du ska
kunna din adress och ett telefonnummer
till en vuxen anhérig utantill

%

BRINNA Som en fortsattning pa Tanda far

du i Brinna (ara dig mer om hur en bra eld
fungerar och vad den behdver Du fér testa vad
som hénder om du tar bort en elds bransle,
syre eller varme och (dra dig hur du gor upp
en egen eld

som visar rekommenderade aldersgrupper och en kryssruta
sa att du kan fdlja vilka mérken som finns kvar att ta.

f
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INTERNATIONELLT: MOTA Upplev ett utbyte
med scouter fran ett annat land, antingen som
vard for scouter pa besdk i Sverige eller som
bestkare i ett annat land Du ska ha kontakt
med scouterna bade fore och efter bestket

£
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FINNA Jobba med kartor, kompasser och att
hantera olika skalor Du lar dig hur du identi-
fierar de olika vaderstrecken och hur satelliter
och GPS fungerar

f
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ELDA Som en fortséttning pé Brinna far du
Elda (ara dig ta hand om en eld under en langre
tid med hjlp av vad du kan hitta i naturen. Du
(ar dig ocksd hur olika eldtyper och branslen
skilier sig fran varandra och du far gora upp eld
pa nya satt, till exempel med tandstal




INTRESSEMARKEN

Intressemarken kan du sjalv, eller med din patrull, vélja att arbeta
med utifran era egna intressen. Har kan du ldsa vad du behdver gora
for att klara ett visst marke. Vid varje marke finns ocksa en markering

som visar rekommenderade aldersgrupper och en kryssruta
sa att du kan fdlja vilka mérken som finns kvar att ta.
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MATETTAN Ata biir man, annars dor man Mat
ar inte bara en nadvandighet, det &r ocksd

ett spannande och roligt hantverk Fér att ta
Matettan far du laga mat bade inne och ute. Du
(ar dig hur du foljer recept och hur du hanterar
hygienen i ett kok

GODA GARNINGAR En god gaming &r nér
du, utan att du méste det eller tjanar pé det,
gor ndgot for att hjalpa ndgon annan eller for
att gora nagon annan glad. For att ta market
kan du skriva eller rita dina goda gérningar i
en bok under en tid

FILMA Har ska du vara delaktig i att skapa en
film | det ingdr att skriva manus, férbereda mi(jg
och rekvisita, 6va in repliker. repetera agera
och filma. Antingen &r du engagerad i allt eller
sa fordjupar du dig i nagot till exempel i att
skriva manus och regissera dina kompisar eller
ansvara for filmning och éra dig mer om det
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MATTVAAN | fortsattningen pa Matettan
Mattvan, 6var du dig pa att planera mat-
lagningen for en Gvernattning. Du ska ocksd
kunna fdlja mer avancerade recept inomhus
och utomhus. Du lér dig dessutom varfér viss
mat behéver vara kyld medan annan mat inte
behaver hallas kall

f
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VARLDSFORBATTRAREN Planera en aktivitet
tillsammans med dina scoutkompisar dér

ni gor ndgot gott for andra Det kan vara att
planera och genomfora en insamling, stada
ett skogsparti eller gara en kampanj for att
minska bildkandet
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SKAPA Att skapa ndgot kreativt med sina
egna hander &r bade en rolig utmaning och
ett skont satt att koppla bort allt annat for
en stund For att ta market Skapa ska du
tillverka tre olika saker av tre olika material
Anvénd din fantasi och gor det du villl

f °
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MATTREAN Tredje matmérket far du genom
att med en bestamd budget kunna planera,
kapa och tillaga mat pa en hajk ett [ager eller
gvernattning. Du anvander mat som & nyttig
och naringsrik och anpassad for tillfallet Du tar
ocks hansyn till miljo och rattviseperspektiv i
din matlagning

SPELA Genom att spela teater tranar du dig

pa ménga saker, som att uttrycka dig, att visa
kanslor och att véga ta plats. For att fa market
Spela arbetar du med att skapa ett eget manus,
scen, rekvisita och att repetera in en teater som
du hittat pa sjalv eller som ndgon annan skapat
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FIXA Gor om nagot till er scoutlokal eller till
nagon annan. Ska ni sy eller kanske méla om?
Spana idéer. planera och garl Nar arbetet &r
Klart ska du tilsammans med de andra som
var med och dina ledare utvardera din insats
och diskutera vad du lart dig




INTRESSEMARKEN

Intressemarken kan du sjalv, eller med din patrull, vélja att arbeta
med utifran era egna intressen. Har kan du ldsa vad du behdver gora
for att klara ett visst marke. Vid varje marke finns ocksa en markering
som visar rekommenderade aldersgrupper och en kryssruta

O
Y
h

FORSTA REPMARKET Rep gar att anvanda
till en massa bra saker, framfor allt nr du ar
ute i naturen men ocksd i helt andra situatio-
ner. Lar dig att ldsa olika problem med hjalp
av rep och knopar! For att fa market ska du
kunna visa din ledare minst tre viktiga knopar

LIVSASKADNING For att f4 intressemérket
Livsaskadning ska du fundera dver jorden,
universum och hur allt blev till Du ska fundera
pa de livsfragor som ar aktuella for dig Finns
det en gud? Varfor &r bananer gula? Vad
hander nar vi dor?

sa att du kan fdlja vilka mérken som finns kvar att ta.
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ANDRA REPMARKET Andra repmérket
bygger naturligt vidare pa det forsta, du
ska hér kunna minst fem viktiga knopar
och hur du anvander dem i en riktig
situation. Du ska kanna till olika reptyper
och deras anvandning och kunna géra en
egengjord talja

O
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BLOGGA Alla borde veta vad ni gor pd era
scoutmaten! Dokumentera med text och
foton tillsammans med din patrull under
minst tva manader vad ni gor pé era
méten och dvernattningar och publicera
det pé natet

DA OCH NU Lér dig mer om hur vér historia
ser ut i scoutrorelsen, bade i Sverige och
varlden. Eller s& har det hant ndgot annat
speciellt i historien som du vill férdjupa dig i
eller (&ra ut till andra
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CHATTA For att f& intressemérket Chatta
anvander du internet for att kommunicera med
scouter frén andra platser i Sverige eller fran
andra [ander Ett sétt att komma igéng kan
vara att delta i Jamboree on the Internet (JOTI)
som genomfors varje ar

Ow»hi Okt Ow»he Owhi O»nhi
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VARA UTE: VATTEN

VARA UTE: VINTER

For att fa ett av intressemérkena Vara ute ska du ha varit med pé en hajk
eller ett (ager med dvernattning Ni véljer sjalva miljo: vinter. vatten, staden,
skogen eller fiallen Beroende pd var och nér ni genomfdr ert aventyr kan
aktiviteten se olika ut Ni kan till exempel vandra, cykla kléttra, segla,
paddla, &ka skidor eller aka skridskor. Du ska vara delaktig i de farbere-

VARA UTE: STADEN

L

VARA UTE: SKOGEN

VARA UTE: FJALLEN

delser som behdvs, som att planera packning, fardvég, dvernattningsplats
och matsedel Efter hajken ar det viktigt att du utvarderar den tillsammans
med de andra som var med Ni ska diskutera vad ni gjorde bra och vad ni
kan gdra annorlunda nasta gang. For att kemma ihdg dina upplevelser och
tankar ar det bra om du fotograferar och antecknar under hajken




INTRESSEMARKEN

Intressemarken kan du sjalv, eller med din patrull, vélja att arbeta
med utifran era egna intressen. Har kan du ldsa vad du behdver gora
for att klara ett visst marke. Vid varje marke finns ocksa en markering

som visar rekommenderade aldersgrupper och en kryssruta
sa att du kan fdlja vilka mérken som finns kvar att ta.
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PLASTRA Som scout ska du kunna ge dig ut
pd olika aventyr och d &r det bra om du kan
hantera de skador ach olyckssituationer som
kan hénda. Lar dig att ta hand om lattare sar,
lagga tryckforband, ta hand om skavsar, vad

som ar viktigast i sjukvardsldan och hur du

ringer och pratar med SOS Alarm

REKRYTERA Vi vill bli fler till varldens basta
rérelse! For att fa mérket rekrytera ska du
tillsammans med dina scoutkompisar planera
hur nii er scoutkar kan bli fler scouter och
genomfora en rekryteringsplan

DEMOKRATI Demokrati handlar bland annat
om att allas asikter ar lika mycket vérda och
att alla har samma mdjlighet att paverka
gemensamma beslut Lar dig hur scouting ar
organiserat pa olika nivder, hur en kérstimma
gar till, hur lander styrs och hur ni gor for att
paverka samhllet

HJALPA Som en fortsattning pa Plastra kan
du i Hjalpa arbeta mer med hur du kan hjalpa
nagon som har skadat sig. Du ar dig ocksa vad
du behdver ha med dig och hur du kan undvika
att ndgon skadar sig, vad LABC &r, hur du
[agger en person i stabilt sidolage och hur du
tar hand om en stukad fot

MILJO: SORTERA Lar dig mer om din
egen miljgpaverkan genom att prata med
scouter och ledare om er energianvand-
ning, sopsortering och inkdp béde hemma
och pé karen.

BYGGA Var delaktig i ett storre bygg-
projekt frén barjan till slut — fran ritning
till fardig konstruktion Tillsammans i
patrullen kan ni bygga vad ni villl

RADDA Som det sista sjukvardsmarket
(&r du dig mer om avancerade situationer
och hur du bar agera vid en olycka Det kan
vara hur du dverblickar en olycksplats, hur
du genomfor HLR hur du tar hand om ett
benbrott eller brannskador och hur du tar
hand om en medvetslds person
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MILJO: ATERVINNA Undersik vad som
hander med allt det som vi drligen &tervinner
Viad hénder med flaskorna, tidningarna och
maten efter att soptunnorna tomts? Kan ni
anvanda er av mer dtervunna saker hemma
och pé karen?
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NATURLIGT Lar dig kanna igen de vanligaste
traden, djuren och vaxterna i din narhet
Beroende pé var du bor ar olika véxter bra
att kanna till - be dina ledare om hjalp att
peka ut de viktigaste. Du kan ocksa léra dig
mer om de vaxter och djur som intresserar
just dig




Scouternas program

Scouternas program

Du vet vil att hela din avdelning,
bade scouter och ledare, kan f3
Scouternas programbacker helt

kostnadsfritt genom att starta en

studiecirkel via Sensus.

Markesaffischer och markesbacker
Mirkesaffischer och en pdf-version av den hir boken
kan du ladda ner pa www.scoutservice.se/ledascouting/
Du kan bestilla mirken och fler mirkesbdcker i
www.scoutshop.se




