EMNE PLAN

HVAD ER, EN EMNEPLAN

Det er vigtigt at patruljemgderne for en patrul-
Jje ikke bliver en evindelig trening i ting, I
aldrig far brugt til noget ordentligt.

SET JER. ET MAL ...

1 bor have et md1 at arbejde hen imod og en plan
til at gennemfgre det med. Denne afprgvning sker
pd jeres patruljeture og patruljemgderne bruges
s& til en slags fortrezning til turene.

0& TREN P& MPDERNE

Half I derfor bestemt at I vil ud og bygge en
sejldugsbad pa naste tur, dyrker i selvfplgelig
besngringer i stedet for 0-1gb pa mederne inden

Det er en misforstdelse at en emneplan betyder DE‘T" EQ/ lKK_g KU/U
at man kun arbejder med eet emne ad gangen. E.E.r. EMNE

Der kan sagtens vere mange forskellige emner i *

en emneplan.’

I vil mdske bruge bdden til at fiske fra. S& mé
I flette dette ind i planen, og hvis nogen i

patruljen meget gerne vil sove i bivuak pd tu-
ren md i ogsd trezne pd dette pd mederne inden.

B F:IN E 1 i1 derfor i al korthed
mneplan vil derfor i al korthed sige at man
P E\/ PA’TWLJETUQ' starter med at planlegge en patruljetur, gerne
hvor der sker alt muligt forskelligt, og bag-
efter trezner man pd mederne i alt det, der skal

A :T\\xx ,7’-» ske pa turen.
03 @ T, gt
oy Det vigtigste er at det er planlagt for 1-2 ma-
~‘ / (AN & neder frem i tiden. P& denne mdde kommer der en
[ rh{ > 4 X slags linie i jeres program, og I har et for-
(] [Lz} y. .SV &= ~ J m&1 med det I laver pd mederne.
=
y d" 0 Man kan selvfelgelig ogsd ngjes med eet emne,
HA 2 5‘7’1( som mange af IMPULS-hzfterne lagger op til, men
) igen er det vigtigt at I har et MAL af afslutte
; planen med.
TREN PA MEDERNE
HUSK: De bedste projekter foregdr UDENDORS. Har
\06\/ aENNEMWQ/ I kert et indenders projekt, som f.eks. SKEG &
wee/u SKETCH bgr det straks efterfolges af et udenders
med masser af natur, lejrsport og et storre selv-

Q\ stendigt projekt.
m &SLUT AF MED BV PEST
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PATRULIJEMUODET
"u{%"/

- _—~Det er en megtig god program-form, som altid
\ bgr bruges, - ogsd hvis I arbejder med emnepla-
ner i patruljen.

M&ske kender du ikke "uret", den gode madde at
planlzgge patruljemgder pd.

Modet bygges op pd den mdde at man starter val-
dig aktivt og slutter med at hygge og smasnakke.

®

. \
Cinstruktion)

5-10min,

: 20-%0 miw

73

© GAMMELT STOF -

"Uret" ser du her. Efter starten, som er sjov
leg p& 5-=0 minutter, folger et kvarter, hvor
I afprever det "gamle stof" - d.v.s. det, I
havde instruktion i, pd sidste mgde. Nu fyres
stoffet af som en lille konkurrence eller en
leg, s& alle lige fér repeteret det. Det md ikke
fd karakter af en skoleafhgring, men netop en
sjov leg, der helst skal forega udendgrs.

(]
Du kan fa masser af ideer til 3§di2n§ 1eg§di di- o
verse idebeger fra korpset elier UM-spejderne @\;
(Mugleposerne, Tips til PM, osv.). Sidst i dette (%5
nummer bringer vi ogsd en oversigt over de pa-
truljemgdeideer vi har bragt i TANDEM i de sid-
ste &r, sd hvis du har gemt bladene....

Genopfriskningen af det gamle stof tager 15-20
minutter, og herefter tar vi fat pd 1idt nyt 7
stof. /

slde 4

@ NYT SToF (INsTRUKTION)

Dette kan indledes med en 1ille instruktion pa
hgjst 10 minutter. Det kan vare PL eller en an-
den, der stdr for den.

® NYT STor (AFPREUNING )

Men herefter er det igen ngdvendigt at I lige-
som PROVER stoffet allesammen, efter at have
hort og set om det.

Er det kort og kompas, mi I selvfglgelig preve
det i praksis og derefter ud og lgbe et orien-
teringslgb. Er det besngringer og knob, mi I

selvfelgelig straks ud og lave en kastemaskine
hver.

® +HoBBY

Efter dette punkt pad programmet, kommer der ca.
20 minutter, hvor I gar i lag med jeres patrul-
Je-hobby. En patrulje arbejder konstant med een
eller anden hobby. Det kan vare garnspinding
eller vavning. Det kan vare et par lzkre moka-
siner til hver, det kan vare forskellige musik-
instrumenter, kunstsplejsninger, en knobtavle
eller det kan vare patruljens materiel, der
trenger til en kerlig hand.

Arbejder I med emneplaner, vil hobby-arbejderne
nok vere knyttet til disse, men ellers kan det
som sagt vare hvad som helst.

Mens I nu sidder og nerkler gar snakken livligt,
Eller méske er der ikke til at fa orenlyd for

hamren, banken eller rében.
© RADS ILD

Under alle omstzndigheder skal mgdet slutte med
10-15 minutters hyggesnak og rddslagning. Hertil
drikker I selvfalgelig en kop te og tender mai-
ske op i pejsen, hvis I har en sidan. I hvert
fald skulle der helst falde s& meget ro over for-
3

samlingen at PL kan hive planen for neste mode

i‘b 7 frem, og man kan aftale, hvem der sorger for hvad.
‘ \Wa"b7 g
Wy 7
X5 @ OPRYDNING
//4154-,,4’%
/ /fvgf!3i<37?' Det er klog taktik at f& ryddet op, der hvor I

0 2/ har udfoldet jeres hobby-svineri, inden r&dsil-

den. Gpr det allesammen, s& er det ikke én eller
to der hanger p& hele oprydningen efter modet.

Dette er i alt sin enkelthed mdden at "kgre" et
patruljemgde p& - hvadenten I arbejder med emne-
planer eller ej.

NIBE
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ORIENTERINGES PLAN

fem atrul)yemgder og en truljetur med
emne% O‘QJENTER-QIN@’ =y J

Mange patruljer kan ikke finde ud af at lave en
emneplan. Fejlen er sikkert at de starter for
stort.

Det er klogt at begynde med en 1ille plan til at
gve sig pd. Vi bringer sddan een her. Den kan
alle patruljer gennemfore:

MAL : ORIENTERINGSHZB

Patruljen vil gerne ud og lobe et orienterings-
lob, s& médlet for planen er altsd at alle skal
‘id og Tgbe et 0-1gb i en skov.

PRM®Y PENNE PLAR 1!

PM 4 kot
cross-contry over og under alle mulige
Start (29 forhindringer efter PL. bge
tegne et kort efter hukommelsen over i popir
@ Qamme‘b S{DF omrddet omkring hytten Inge v
2 instruktion i kort, kortsignaturer og i Kork
@ Instrukdkion mélestoksforhold. 1de o
ovelse i kort, kortsignaler og male- } ir
@ Vl:j*? SbF stoksforhold W\de E{%
finde 4 Tette poster i terranet efter
@ ny{; stof b ude | e
fremstille 10 postafmerkninger i stof | dsCiner
__@ hobby eller krydsfiner 4 | v
@ radsild snak om tid og sted for 0-L@BET. nde
———
PM 2 lmwms
cross-contry-lgb efter PL rundt i
5&0?"‘6 ‘eg terranet. Ud@
@ 8amm9H¢ 9’0"0 Eg's-lggivelsen af en tur - folg med pa inde | bert
@ instruletron instruktion i kompas lnde u’;gﬂa“
udlegge kurser pd kort, kompaslgb pa kor-
® wytstof gulvet med kridt Inde | igmpps
gvelser i médlestoksforhold, misvisning | lorE
@ VU+5+'0P og magnetismes indvirkning pd kompasset inde Ll
® Hobby postafmerkninger og klippe tanger. nde f,;(ﬁ’t
@ kﬁd hyggesnak. I‘Vlde
=
S‘d@@ o
TANDEM 4 79%6

PM & wmpasgang
Start 1i1le 0-1gb med 3-4 poster pd ca. 1 kort
@ mme{—ﬂt StoE | km (enkeltmandskonkurrence) ude posier
©® nyt shf instruktion i 0-Tgbs-teknik inde
skridttellingsbane og kompasgang (ikke rediebind
@ VytﬂoP konkurrence) k ude
postafmerkninger, klippetznger og ind- |,¢ rakr,
@ o bioy binding af kort. tnde +x:1‘<
@ Y“O?d snak om pakladning til lgbet. fnde b"JY
PM 4 peling
@ Start an 2 km enkeltmandsorienterin Kort
gslgb efter
© ﬂammelk J"bf\ kort, man medes derude. ude posier
de enkeltes bommerter og fejl disku- b empas
@ "!}j‘{" S’bP teres, instruktion i pejling. lw
@ ng«t S afprovning af pejling. ude |lemps
@ ‘(‘O?O\ { sidste aftaler inden turen. (M@

SONDAGCS TUR , o-ree

8-40 km orienteringsigb | Qendt slcoyv

2-mandshold , poster_med |clippetoevger
ol L

#l-, b bet ucdl (
el Al

PM B /afslutning

cykel-croket.

Start (&g

se tamdem nn 3/76 | pde |ller

resultaterne fra 0-lgbet og diskussion ]
@ ﬂamme{t 'ﬁop af lgbet. “ﬂdg

@ gammelt Sf | raket-orientering (Muleposen side 9)

® rxd

diskussion af projektet og ideer til -
ihde

neste projekt.




on PATRULJELED ERENS

PL-MAPPEN

PAPIR -
ARBEYDIE

En patruljeleder har en del at halde styr pa.

Foruden alle patruljemedlemmerne er der en mas-
se papirer fra korps, division og trop. Der er
indbydelser, programmer, og planer og meget
mere.

Det er en god ide og en fantastisk stor lettelse
for dig, hvis du samler det hele eet sted, nem-
1ig i PL-mappen.

PL-mappen er et stort ringbind, hvor du satter
alle papirer ind efterhdnden og ordner dem efter
et bestemt system. Mappen medbringer du s& til
alle spejdermader.

P3 PL-mgdet er den uundvarlig til at s@tte ting
ind i, der bliver delt ud samt ndr du skal for-
telle om hvad I laver i patruljen. P& patrulje-
mgdet er mappen ved hdnden til at oplyse om pro-

gram, troparrangementer m.m.

Her er et forslag
mappen.

til, hvordan du kan ordneg_k

4 Basl RULOEN

Her findes jeres halvdrsplan for patruljen, pro-
grammer for patruljemgderne med hvem der pata-
ger sig hvad og hvilke materialer, der skal bru-
ges.

Der er endvidere tegninger til jeres bro, mel-
kekartonbdd, knobtavle eller hvad I nu arbejder
med péd meder og ture.

Der er ideer og forslag til naste patruljetur.

2. TREPREN

Her samler du troppens halvdrsplan, gruppebla-
det m.v.

Endvidere er der dine notater fra PL-mgder osv.

3 DIVISION/XORFS

Indbydelser fra divisionen og korpset til tur-
neringer, mgder eller PL-kurser.

4 BLADE

Her kan du s@tte Spejd og Tandem og andre blade
af interesse for patruljen.

E-IEER >

side 8

Hver gang du far en ide til meder, ture eller
andet arbejdsstof skriver du dem op under denne
rubrik.

Du kan ogsd fa ideer ved at lese i gamle patrul-
jedagbager, fra PL-PA-mgdet i troppen, fra PL-
kurser, fra Spejd - eller Spejdernes Magasin
eller fra Tandem.

e

—

6 MEDLEMMERNE

Det er rart at have alle oplysninger om dine pa-
truljemedlemmer samlet pd eet sted. Deres navne,
adresser, telefonnumre, fedselsdag, sygekasse-
nummer samt hvilke prgver og duelighedstegn, de
har taget samt moderegistrering.

7 IKONOMI

PL ber have cheek p& skonomien - ogsd selv om I
har en skatmester i patruljen.

Det er ogsé vigtigt at samle p& budgetter og
regnskaber fra jeres patruljeture eller projek-
ter. De er rare at have ndr I skal lagge budget
for jeres naste tur.

S BIPLIOTERET

En liste over jeres bgger og hvem der eventuelt
har 18nt dem for tiden.

9 ANDET

Der kan vare behov for at oprette specielle af-
snit til f.eks. Tawacuna, og lign.

10-BEANKETTER

F.eks. til ture eller mgder, hvis I bruger det.

11 PAPIR_

Til at skrive og tegne sm& mend pa.

PL-mappen tegmmes een gang om &ret. Herefter bli-

ver bladene sat op i patruljeskabet.

PATRULOESKABET

Patruljeskabet kan ogsd vare en hjelp til at ad-
ministrere en patrulje.

Her samler I alle de gamle Tandem's i et specielt
ringbind og alle de Spejd I kan bruge.

Endvidere er her gamle patruljedagbeger, hejk-
rapporter og regnskabsbgger, kursusmapper fra
PL-kurser. S& er der selvfolgelig patrulje-biblio-
teket, men ogs& andre vigtige papirer for patrul-
jen, skedet pd patruljegrunden, breve, tegnin-
ger osv.

Endelig er der en kasse med speedmarkers, tape,
1im, papirblokke og meget andet.

SEED

at din patrulje kerer velsmurt.

Orden i alt dette er den forste forudsaztning for

side 9




"SAKSET" FRA
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et bt

Udleg pd et omrdde et redningsreb i udrullet til-
stand. Patruljen opstilles med front mod rebet

p& den ene side. Den ene side betegnes: p& land
den anden side: i vand. Du kommanderer nu, 0g
patruljen springer fra side til side. Patruljen
m& kun rgre pad sig ndr disse to ordrer lyder,

og det galder derfor for dig om ind imellem at
indflette kommandoer som: pd gres, pad sporet,

i &en i sand osv. for at f& spejderne til at
dumpe 1.

Set dig ned overfor en af dine spejderkammerater,
og stem dine fgdder mod hans, og prev sdledes at

skubbe vedkommende baglens.

W@ﬁ‘age{f{,

Patruljen aftaler et sportslebstegn for sporgs-

mélet: "Hvad er det"? F.eks. en cirkel med en
streg igennem og et tal ved siden af. Legen be-
" )Y @_ star i at hver enkelt i sin notesbog noterer

navnet pé den plante, der stdr nzrmest ved det
aftalte tegn, hver gang de stoder p& det, f.eks.
"egetra", "melkebgtte" osv.

Baldaudir

Hvert patruljemedlem fér f.eks. 5 min. til at
tilrettelegge et b&1 i. Nar de 5 min. er gdet
tender PL en tot blar som er viklet til en mg-
trik anbragt ned til hvert enkelt bl som vist

pd tegningen. Hvilket bal tender ferst ild til
stjernekasteren?




EG[S < asugin
DRAMATISIC/ FANTAS) / KIMSLE®,

2 fra patruljen har forberedt felgende indslag
pa patruljemgdet:

qu hgrer en samtale mellem to banditter, der
vil plyndre en bank: "De skal modes k1.17,27
udenfor banken. Signalet er "rgod front" og den
ene skal vere genkendelig med Kristeligt Dag-
blad under armen osv. osv. (Samtalen kan even-
tuelt vare indspillet pa bandoptager).

Bagefter "overvarer" patruljen medet; men der
sker ikke helt de ting der aftaltes f.eks. ud-
stgdes der et helt andet feltrab, bankkassereren
holdes ikke op med et gevar, men med en lege-
tojspistol osv.

Resten af historien overlader vi. til jer at ud-
v1k1g,‘det kan blive megtig morsomt, da det
samtidig er en god trening i fantasi 0g skuespil.

Efter forestillingen nedskriver tilskuerne de

ting, de kan huske, var forskellige.
BoGTITELLEGEN -

Patruljen deler sig op i to hold. Der skal helst
vare mindst 3 pad hvert hold.

Hvert hold gér afsides og finder pd en bogtitel

eller en filmtitel hver. N&r dette er sket s@t-

ter de to hold sig over for hinanden.

TiTLenV TNTEL. PA EN

har 3 ‘b%-

eller film)—
ttier

‘Nu skal f.eks. A starte fra hold 1. A far en bog-
titel stukket ud skriftligt fra hold 2 og skal

sd& mime den til sit eget hold. Der m& kun bru-
ges fagter - ikke siges en lyd.

A's hold md ti1 gengald sporge alt det de vil;
men A md kun svare med fagter (f.eks. nikke el-
ler ryste pd hovedet).

(IS U] . 5
MIME" V)] sige : bru
Calcter r[mass%r,- =

ALT — &%{—aﬂew ordfg lyde

Titlen er f.eks. "Den grimme &11ing".

A's hold starter med at sporge, hvor mange ord,
der er i titlen. A "svarer" ved at vise 3 fing-
re. Holdet sparger, hvilket ord af de tre, A vil
vise, og A viser mdske 3 fingre, hvilket bety-
der at hun vil vise tredie ord "&I1ing".

A viser nu ordet ved at mime en @11ing, spille
4 en 211ing indtil holdet har gattet ordet.

5

Derefter viser A ordet "grim", hvis man ikke al-
lerede har gettet titlen.

Nogle gange kan man vise den enkelte stavelse.
Skal man f.eks. mime ordet "sidste", kan man
starte med at "spille" forste stavelse "si" el-

It Slf p"

ler maske "sid", for at give holdet en ide om
hvad ordet er. @

”PK i

EKSEMPIER, X TITLER_

Den Ulille s ‘derbog,oru{,
Frsnapper, Pet Rrspmte

Man kan aftale en maximumstid pd 3 minutter, sé
m& den naste til. Det er f.eks. B, der skal mi-
me en af hold 1's titler for sit eget hold (2).

Det hold, der klarer f.eks. 9 titler hurtigst
har vundet.

R~ «

1) Mimeren md kun bruge fakter.

2) Mimeren m& ikke pege pd ordene i Tlokalet.
Er ordet "stol" md& man ikke pege pd en stol,
men spille at man setter sig pd en stol. Der

fordr , Flora |\ farver, Spio—
new, der kom ind free kculden
Olsen Bandew, pd sporet ,
Sherifferw, Sidsle ango i
Pans, Skattepenu . 7.

TAMPEN BRANDER_

Er i f.eks. ude i naturen eller pd besgg et in-
teressant sted, hvor du vil henlede dine spej-
deres opmerksomhed pé noget af speciel interesse
prov da at se dit snit til at lave en tampen
brender gvelse. Dette bestdr som du sikkert ved
i at du gemmer en genstand i umiddelbart nerhed
af det interessante sted. Ved hjelp af beteg-
nelser som fugl, fisk eller midt imellem kan du
hjelpe spejderne pé sporet.

m& heller ikke peges pa farver.

3) Man md heller ikke skrive bogstaver eller tal
i luften.




B@.&UD@@@@E@@E@

Baden Powell har engang sagt: "Patrul je-
systemet er ikke en mé&de, hvorp& man

driver spejdersport - det er den eneste
%TRML@EN

Du har nok 4-8 patrul jemedlemmer. De er
ikke lige dygtige til alting - nogle er
serlig gode til en ting og darlige til
en anden; andre har det omvendt.

Det er mest praktisk, at alle patrul je-
medlemmerne kan 1idt af alt af den al-
mindelige spejderviden., Dette opndr du
lettest ved pd patrul jemgder og -ture,
at lade alle preve de forskellige op-
gaver (skiftes til at lave keokkenbord,
tende b&l og lign.). :

For at patrul jesystemet skal fungere
godt i din patrulje, er det ogséd ned-
vendigt at hvert medlem har et ansvar,
en opgave.

Da I jo ikke alle er lige dygtige til
det hele, md du serge for, at hver i pa-
trul jen f&r en opgave, som han/hun kan
magte.

For at lere det almindelige spejder-
stof er det ogsd nogle gange en god ide
at bruge smd lege og konkurrencer pa-
trul jemedlemmerne imellem,

MEN her m8 du passe pd at lave disse
lege sdledes, at det ikke altid er den
samme, der vinder og den samme, der ta-
ber.

Da alle spejdere ikke er ens, opndr du
ofte at patrul jesammenholdet glr i styk-
ker, hvis du lader medlemmerne konkur-
rere for meget indbyrdes.

Patrul jen har det bedst, hvis I alle er
felles om at lgse en opgave, hvis I al-

le arbejder mod samme m&l.

Ved at styrke fellesskabet i din patrul-
je, styrker du din patrul je.

sioe 14







