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Bevismarke Simning

For att fa bevismarket simning ska en scout kdnna till
och kunna visa sina patrullkamrater och ledare:

Kunna simma 200 meter.

Kunna simma med klader.

Kunna simma med flytvast.

Veta vilka badregler som galler nar Eslévs scoutkar ar och
badar/simmar.

Kunna dyka eller hoppa i vattnet fran en brygga eller bassangkant

Scoutens namn:

Avdelning:

Datum: sign. ledare
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Bevismarke Simning

Att kunna simma &r en bra férutsattning for att aktiviteter pa eller i narheten
av vatten ska vara sakra och roliga.

Att jobba med bevismarket fér simning innebar bade praktiska évningar och samtal om hur
man ska agera. Jobba giarna med simmarket infor att ni ska géra nagot pa eller vid vattnet sa
att alla forstar varfor det ar bra att kunna.

Behover du tips pa bra aktiviteter kolla pa www.aktivitetsbanken.se, prata med ledarvanner
eller fraga vad scouterna vill hitta pa for att uppna malet med att lara sig allt om kniven.

Innehall:

For att fa bevismarke simning ska du kunna visa dina patrullkompisar och din
ledare:

o Att du kan simma 200 meter

o Att du kan simma med klader

e Att du kan simma med flytvast

o Att du kan dyka eller hoppa i vattnet fran en brygga eller bassangkant
o Att du kanner till och foljer Eslovs scoutkars badregler

Eslovs scoutkars badregler

o Bada alltid tillsammans med minst en kompis

o Knuffa aldrig i ndgon annan

o Simma inte under hoppstallningar

o Dyk aldrigivattnet om du inte vet hur det ser ut under ytan

« Ropa aldrig pa hjalp pa skoj

o Bada aldrig utan ledare (géller sparare, upptackare och dventyrare)
o Veta vad allemansratten sager om bad.



