SKITSER AF TELTE OG AV-UDSTYR

FOLKEM@DET 2025

Nar man lejer telt og av-udstyr gennem Folkemgdet, skal man tegne en
skitse af, hvordan teltet skal se ud.

Formalet med skitsen er at vise Folkem@dets leverandgrer, hvordan jeres
telt, scene og AV-udstyr skal seettes op.

Vi har lavet denne guide, hvor vi viser, hvordan | skal lave jeres skitse.

Ved spagrgsmal kontaktes Folkemadets arrangaransvarlig, Emma Furseth,
pa emma@folkemoedet.dk.
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| skal tegne jeres skitse i filen ‘skitseskabelon’, som | finder her eller pa
Folkemgdets hjemmeside.

Skabelonen har et gitter, der maler 1x1 cm. Der er ogsa hjeelpelinjer pa
0,5x0,5 cm. Forholdet er 1:100. Det vil sige, at 1 cm pa tegningen svarer til
1 m i virkeligheden. Vil | bruge andre forhold, skal | huske at angive de nye

forhold i jeres skitse.
Det er vigtigt, at | skriver, hvad der er front og bagside pa teltet.

Nar | gemmer jeres skitse, SKAL denne gemmes som en PDF, og navnet
skal vaere lokationsnummer + officielt stadepladsnavn + ’skitse’.
Eksempelvis: A3 Verdensmadlenes Plads skitse.
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https://folkemoedet.dk/media/gmshxvs5/skitseskabelon.pptx
https://folkemoedet.dk/arrangor/vejledninger-og-prislister/

Af sikkerhedsmaessige grunde vil der blive placeret betonklodser ved telte,
der ikke kan plagkkes. Klodserne vil selvfalgelig blive placeret, sa det er
muligt at komme ind i teltet. Vi kan dog ikke imgdekomme a@nsker
vedrgrende konkret placering af klodserne.

Det er altid muligt at dbne teltsiderne op, sa man skal kun placere
darabninger, de steder, hvor der skal vaere dgrsider og ikke de steder, hvor
teltet skal std abent.

Hvis | zoomer ud i filen ‘Skitseskabelon’, finder | de forskellige elementer,
som skal tegnes pa skitsen. | venstre side finder I, de elementer | skal
bruge til at tegne telt. | hgjre side finder | de elementer, som | skal bruge til
at tegne scene og AV-udstyr. Disse kan | kopiere og bruge til at tegne
jeres egen skitse.
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https://folkemoedet.dk/media/gmshxvs5/skitseskabelon.pptx

Nar | tegner skitsen, er det vigtigt, at | er opmeaerksomme p3, at den skal

bruges til, at vores leverandgrer kan satte jeres telt korrekt op.

Derfor skal fglgende ting fremga af skitsen:

teltets omrids

transparente sider pa teltet
inddelinger i teltet

darsider

scener

hgjtaler(e)

lydmixer

skaerm(e)

OBS. Alle de elementer, som | tegner pad skitsen , skal ogsa veere bestilt i selvbetjeningen.
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ELEMENTER - TELT

ALMINDELIG TELTSIDE = BLA STREG
En teltside maler 3 m. For at lave et starre telt seetter man flere teltsider i forleengelse af
hinanden. OBS. Det er altid muligt at tage teltsiderne af, og dermed abne teltet op.

D@RSIDE = BLA STREG MED R@DE TREKANTER, DER INDIKERER IND- OG UDGANG
En darside maler 3 m. Det stykke, der kan lynes op, maler 150 cm med en lynlas pa hver
side, hvilket ogsa er indikeret med den rade trekant. Der er altsd 150 cm dgr og 75 cm pa
hver side, som er ‘almindelig’ teltdug. OBS. Der folger altid en darside med, ndr | bestiller et

telt.
TRANSPARENT TELTSIDE= GR@N STIPLET STREG

En transparent teltside maler 3 m. For at lave en laengere transparent teltside saetter
man flere transparente teltsider i forleengelse af hinanden. @nsker | transparente sider,
skal det tegnes pd skitsen og aftales med Folkemadet, som sarger for at bestille det for jer.

TRANSPARENT D@RSIDE = GR@N STIPLET STREG MED R@DE TREKANTER, DER
INDIKERER IND- OG UDGANG

En transparent darside maler 3 m. Det stykke, der kan lynes op, maler 150 cm med en
lynlds pa hver side, hvilket ogsa er indikeret med den rgde trekant. Der er altsd 150 cm dar
og 75 cm pa hver side, som er ‘almindelig’ transparent teltdug.
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ELEMENTER - TELT

INDDELING AF TELT = R@D STIPLET STREG

Inddelinger af telte bygges af teltsider og gavitrekanter, der maler 3 m. Inddelinger kan
kun placeres parallelt med de to endegavle. Det er samtidig kun muligt at indsaette
inddelinger per 3. meter.

D@RSIDE | INDDELING AF TELT = R@D STIPLET STREG MED R@DE TREKANTER, DER
INDIKERER IND- OG UDGANG

En darside i inddeling maler 3 m. Det stykke, der kan lynes op maler 150 cm med en lynlas
pa hver side, hvilket ogsa er indikeret med de rgde trekanter. Det kommer altsa op og
maler 150 cm dar og 75 cm pa hver side, som er ‘almindelig’ teltdug.

SCENE = LILLA REKTANGEL

Hvert scenepodie maler 2x1m. Man saetter flere scenepodier sammen for at skabe
en scene. De tre mest almindelige scenestgrrelser er 3x2m, 4x2m og 4x3m. De
enkelte scenepodier skal altid vende den samme vej. Angiv scenehgjden i
selvbetjeningen.

GAVL= R@D TREKANT

En rad trekant indikerer, hvor pa teltet gavlen skal placeres. Som standard
vil gavlen veere placeret i siderne af teltet. Andet er kun muligt ved saeraftale.
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ELEMENTER — AV-UDSTYR

H@JTALER= GRA TREKANT
Hgjtalere er placeret pa stativer, og bar placeres, sa de star foran eller pa linje med
mikrofoner.

LYDMIXER= GUL FIRKANT
Lydmixer placeres ofte pa hjgrnet af en scene elleri et hjgrne, hvor den er let at komme til.

SKARM = BLA STREG
Skaerme placeres pa en sddan made, at de kan ses. Veer opmaerksom pa, at den ikke
skal sta for langt fra computer-kilden, da HDMI-kablet skal kunne na.
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EKSEMPEL 1

=1x1 m

BAGSIDE ST I A
LTI ETTCLTLRPERPE HVAD DU SER PA TEGNINGEN —

6x9m telt med almindelige teltsider

pa tre af siderne og transparente

\\ sider pa bagsiden. Darside yderst til

hgjre i fronten. En 3x2 m scene langs

V4 siden laengst veek fra dgren. Gavle -

placeret pa siderne af teltet. En

hgjtaler mod bagsiden ved siden af

scenen og en skaerm pa scenen —
+ -

lzengst mod front

4

FRONT




EKSEMPEL 2

=1x1 m

BAGSIDE

P

ol | | N I
HVAD DU SER PA TEGNINGEN
6x12m telt med almindelige
teltsider pa hele teltet. 4x3 m
scene modsat inddelingen. To
hgjtalere foran scenen. En skaerm
forrest ved siden scenen med en
lydmixer bagved. Dgrside efter 3
meter fra venstre. Gavle placeret i
siderne af teltet. Efter 3 m fra
venstre en inddeling med darside
leengst veek fra front.
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