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BAKGRUND KILSBERGSBATALJEN

Detta ar den tredje Kilsbergsbataljen och anordnas av Batalj Paintball for
andra gdngen i 3r. Vi har i ar planerat for tre Big Games. En vdr, sommar
och host.

Vart syfte med Kilsbergsbataljen &r att engagera ett sd stort antal deltagare som
méjligt och anvénda oss av den vilda natur som finns i trakterna runt Annaboda i
Kilsbergen. Kilsbergen ar redan tidigare kand for sin natur och vi drar givetvis nytta
av den kuperade terréngen da vi lagger de olika scenariobanorna pa och runt vér
bana i bergen. Denna speldags scenarion bygger vidare pé de historiska handelserna
i var fiktiva beréattelse utifran hur det gick pa senaste Big Gamet den 10 Maj.

Vi valkomnar alla, (minst 15 &r) man behover inte ha spelat paintball tidigare eller ha
egen utrustning. Ni kan alltsd komma som totala nyborjare. Ju fler vi blir desto
haftigare blir detta Big Game.

Nedan kommer praktisk information om detta Big Game och vad ni har att vanta er.

Mer information kommer da ni anmalt er och I6pandes under véra forberedelser.
Hall utkik pd var hemsida under fliken Big Games.

® WWW.BATALJ] .SE @

Mvh Erik och Gunnar Haneskog



SPELETS GRUNDER

Alla deltagare kommer att delas in i tva lag dar varje lag har en lagledare. Varje lag delas
sedan in i fyra grupper, Alpha, Bravo, Charlie och Delta. Blir vi m&nga deltagare kommer
ytterliggare grupper laggas till Echo etc.

I varje lag kommer det att finnas en gruppledare som har "komradio” och som star i
forbindelse med de andra gruppledarna samt lagledaren.

Varje grupp kommer &dven att ha en "sjukvardare” som kan ateruppliva lagkamrater (se
regler nedan).

Vi kommer att genomféra tre Idnga spel pd vardera ca en timme. Varje scenario beskrivs
mer i detalj nedan. Efter varje spel blir det paus for genomgéng etc.

Varje spelare forses med en armbindel pa
vardera armen med sitt lags farg.

Vilken grupp du tillh6r skrivs ocksd pa
armbindeln. T.ex. A for grupp ALPHA.
Lagledaren, gruppledare samt sjukvardare
kommer ha ytterligare en armbindel.

Ute pd spelomrédet och vid safezone kommer
Batalj Paintballs personal finns till hands for att
hjalpa er med boll, gas eller andra
nédvandigheter.

For att allt skall ga s& smidigt som mgjligt under spelen och mellan spelen/infor start av
varje spel vill vi att ni tanker pd dessa saker.

- Hall ordning pa era personliga saker och hyrd utrustning. Det kommer bli trdngt med
runt 80 deltagare och dd behdvs det lite ordning i safezonen.

- Hall koll pa tiden vi kommer inte kunna véanta in efterslantrare alltfor mycket.
- Lyssna pd genomgdngen och las igenom reglerna sa att missférstand undviks.

- Lyssna pé er lagledare och gruppledare de kan ha mer info som ni beh6ver for
scenariot.

- Kontrollera att ni har boll och gas innan varje spel sd att ni slipper avbryta mitt i
spelet for pafylining.

- Efter speldagens slut Iamna in hyrd utrustning och se till att ni blir av prickade pa
hyrningslistan.



PRAKTISK INFORMATION
DATUM: séndag 6 JULI 2008, samling 10.00.

PLATS: Kilsbergen, Batalj Paintballs skogsbana samt tvd andra omraden, Skyltat frén
Annaboda. Se fardbeskrivning sista sidan.

MAX ANTAL DELTAGARE: 100 st+

DELTAGAREAVGIFT:
Alla deltagare med anmalan i forvag och betalning kontant pé plats: 150:-
I anmaélan ingér en enkel lunch i form av artsoppa och pannkakor...mums.

GAS OCH BOLL: Gas egen eller kops pd plats av Batalj Paintball.
Bollar, endast bollar sdlda av Batalj Paintball. Férbestéll garna vid anmalan.
Ko6r ni med luft s& maste ni ta med egna pafyliningsmojligheter.

Vi har valt att subventionera priset pd CO2 gas till sjalvkostnadspris! Nya priset &r:

GAS BOLLAR
120z, 20:- 1 13da 2000 bollar 430:-
18< 0z, 20:- Pdse 500 bollar 110:-

(Rakna med att ni behdver minst 500 bollar aven om du skjuter lite).

HYRA KOMPLETT UTRUSTNING
Batalj Paintball hyr ut till kraftigt rabatterat pris for de som inte har egen utrustning.

Uniform, markdr, skyddsmask, gasflaska 12 OZ: 150:-
Dvs. allt som behdvs for att kunna deltaga.

MAT OCH DRYCK

I anmalnings avgift ingdr en enkel lunch i form av artsoppa
med pannkakor. Men ta garna med extra fika och dryck
eftersom det kommer att bli svettigt. Grillplats och kol finns
och grillen kommer att téndas i samband med lunchen. Vi
kommer att salja korv till sjalvkostnadspris som ni far grilla
sjalva.

Det har med grillning galler om véadret tilldter (brandrisk,
Osregn etc.)

Batalj Paintball kommer att bjuda pd mat mellan spel 1 och 2.
ca 13:00.

ANMALAN
Féranmal dig till BATAL] PAINTBALL e-post:  info@batalj.se

Anvand anmalningsblankett som finns pa hemsidan under fliken Big Game.

Har du 6nskan att spela i samma lag eller grupp som en kompis ange sddant under ovrigt i
blanketten, s& skall vi férsoka fixa det. Behover du hyra utrustning anger da forstas dven
det. Hyr du utrustning ar vi glada om ni sager till innan om ni behdver extra stor uniform.
Féranmaélan géller senast dagen innan (I6rdagen den 5 juli). Ar ni sent ute &r det bast att ni
ringer!



PROGRAM KILSBERGSBATALJEN
SONDAG 6 JULI 2008

10.00-12.00 Samling i SafeZone, anmalan, lagindelning

Parkering av bilar sker innanfér bommarna pa anvisad plats. Se fardbeskrivning.
Anmalan skall ske av samtliga i god tid innan fdrsta spelet.

Se till att ha kontanta medel f6r betalning.

Genomgang infor spel 1. cirka 11:30

Samling i startpositionerna for spel 1.

Skall du hyra utrustning se till att komma i extra god tid!

12.00-13.00 SPEL1 60 min OPERATION "GRINDER"
Bade lag GULT och lag ROTT é&r anfallande lag mot h&jden och dalen.

13.00-14:15 Paus 75 min
Lunch och genomgang infor spel 2. Vi bjuder pd artsoppa och pannkakor.
Samling i startpositionerna for spel 2 ca 10 minuter innan spel.

14.15-15.15 SPEL2 60 min OPERATION "BULLET TRAIN”
Anfallande GULT lag mot ROTT som haller héjden.

15.15-16:15 Paus 45 min
Vatskepaus och genomgang infor spel 3.
Omfordelning av lag infor sista scenariot. Utmarsch férsvarare forst.

16.15-17.15 SPEL3 60 min OPERATION “"BLOOD RED SKIES”
Forsvarande SA haller befasta baser. Danska fallskarmstrupper och markforband
anfaller fran flera hall. Startpositioner ar okanda tills start.

Ca 17.15 Samling och avslutning

Atersamling och sammanfattning. Duschar finns att tillgd uppe vid Kilsbergens
"Konference och lodge”. Rdkna med att det kan bli vissa fordrdjningar mellan
spelen, sd att vi kanske inte &r klara till 17:15. Eventuellt kan det bli ndgot mera
spel om folk "orkar”. Matte vadrets makter vara med oss!



SPELOMRADE SCENARIO 1
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SPELOMRADETS TERRANG SPEL 1

Eftersom spelomradet ligger pa och runt ett berg &r banan mycket kuperad. Pa4 omradet
finns en stor mangd mindre skydd som rymmer cirka 1-3 personer. Striderna kommer dock
kretsa kring de storre baserna Ornnéstet, Alamo och Navarone samt de tv& baserna ner i
dalen. Runt alla tre scenarierbanorna ar det snitslat och det kommer dven finnas en del
varningssnitsling och hinder dar banan ar “for” kuperad. Vi vill redan nu varna for att ta
alltfor stora risker vid klattring. Det finns stallen dar ett stup kan var upp till tre meter.

Ornistet

En av huvudbaserna som ligger langst ut pd hogra flanken. Basen ligger hogt och frén det
hoéga tornet har man bra sikt dver en stor del av banan. Trots det goda laget ar det relativt
svart att forsvara frdn marknivdn da skydd inte finns at alla hall.

Alamo

Basen i mitten &r rymlig och har bra skydd 3t nastan alla hall. Dess tva torn drar till sig
mycket beskjutning men ar relativt bra som utsiktstorn. Eftersom den ligger i mitten kan den
ganska latt forsvaras sé lange det egna laget héller de andra tva baserna.

Navarone

Denna bas ligger nara bortre vanstra flanken pd berget. Det hoga tornet ger bra
spaningsmojligheter ner i dalen och dess motsatta sida. Basen star nara kanten ner mot
dalen och nara inpa kan det vara svart att spana eftersom ris skymmer sikten.

Basens vanstra sida ar svar forsvarad.

Dalen

I den stora dalen har man god sikt och det krévs att man utnyttjar de mdnga skydd som
finns dar. Vid dalens brant finns det dessutom mycket bra skyddsstallningar for férsvarare
att skjuta ner i dalen. En av flaggbaserna ligger héar nere.

SPELOMRADETS TERRANG SPEL 2

Infor andra scenariot forflyttar vi oss séder om skogsbanan i den orérda marken pa anadra
sidan vandringsleden. Var lag gér var for sig till respektive startomrdde. Forsvararna delas in
i placerar ut ndgra forsvarare vid varje robotramp.

Detta spelomrdde bestér av relativt kuperad terrang med blandad méngd tat skog och 6ppen
yta. P& manga hall kan det vara ont om skydd for framryckning.

Strategin for RODA laget (anfallarna) kan vara pa flera sitt. Gemensamt ta en bas i taget
eller forsoka med ndgra flera samtidigt. Nar de forsta baserna &r tagna kommer de sista
formodligen bli allt svarare att er6vra. Banan ar relativt stor sd kringgdende manover ar att
rekommendera. GULT lag bor kunna tacka stor yta med fa grupper eftersom det pd manga
stallen ar helt éppen terréng. Samtidigt kan strackan till egen respawn vara helt avgérande.

SPELOMRADETS TERRANG SPEL 3

Sista scenariot denna dag kommer laggas i en "hemlig” del av omrddet pga. scenariots
karaktar. Det kommer att handla om kuperad terrang med b&de 6ppen skog och tita
buskage. Eftersom de flesta anfallarna inte kommer att veta exakt var de befinner sig och
forsvararna inte vet varifrdn anfallarna kommer, finns det stor risk till forvirring. Detta &r
forstds meningen och kommunikation med komradio mellan de olika grupperna kommer vara
mycket viktigt i bérjan. En stund in i striderna kommer forstds anfallarna ha grupperat sig
och forsvararna vet varifrdn anfallen kommer.
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Bakgrund

For att fa lite extra krydda till Big Gamet bygger de tre scenariona pa en fiktiv
bakgrundshistoria, som &r skriven speciellt for detta aterkommande Big Game. Hur striderna
forloper i varje Big Game péverkar alltsd framtida "Kilsbergsbataljer”.

BAKGRUNDSHISTORIA KILSBERGSBATALJEN

Detta har hant, en kort resumé fran senaste Kilsbergsbataljen
(se aven spelmanual, Kilsbergsbataljen 10:e maj, for utférligare historisk information. Den
finner ni under fliken Big Games pa var hemsida)

I en nara framtid, ar 2017, har klimatférandringar och etniska konflikter orsakat gigantiska
folkvandringar under 2010-talet. Levnadsvillkoren runt ekvatorn har blivit nast intill omdjliga
och efter EU’s kollaps 2015 blev det den Skandinaviska alliansen som stod for stabilitet i
norra- och centrala europa.

Alliansen tog hastigt slut ndr Danmark gjorde
gemensam sak med de sista resterna av Holland och
de fria nordtyska landskapen. I ett snabbt férsdk att
sakra naromraden gick den danska armén Gver stora
Balt och ryckte fram snabbt genom Skdne och norrut.
Innan de svenska, finlandska och norska stérre
férbanden kunde omorganiseras for en samlad
motstdt behdvde den dansk ledda invasionsstyrkan
snabbt rycka norrut genom Smaéland for att direkt
kunna hota den Skandinaviska alliansens nya
huvudstad, Orebro.

De framsta och snabbaste insatskompanierna var i snabb fart pa vag rakt mot Lax3, pa
andra sidan om Vattern, dar huvuddelen av forsvararna var |dsta vid Motala-fronten. Hoppet
sattes till ett fatal lokala forsvarsstyrkor inom Nérkebrigaden, Major Thillberg’s bataljon.
Nerikes Vargar som skulle f& ta huvudstdten av Overste Christensens elitkompanier med
danskar, tyskar och hollandare.

Kilsbergsbataljen 10 Maj
Detta var Scenario 1,

Scenariot resulterade inte i ndgon klar seger for ndgon stridande. Forsvararna lyckades dock
halla en strategisk punkt mer vid stridens slut och fér anses som segrare. Bada sidor led
stora forluster i det som senare kallades "kottkvarnen i Laxd”, striderna fortsatte sedan
vidare norrut mot Kumla trakten. Forsvararna fick en del sma forstarkningar och ett intensivt
motanfall inleddes for att bryta udden av invasionen.

Detta var Scenario 2,

Motanfallet var en stor framgéng for Skandinaviska alliansen som genom en snabb
framryckning lyckades ta alla strategiska punkter. Dock dtererévrades anfallarnas hogra
kantbas av forsvarande danskar vid ndgra tillféllen. Det oundvikliga slutet efter desperata
strider var en total seger fér SA. Anfallsriktningen rakt mot Orebro misslyckades, och den nu
decimerade anfallsstyrkan rérde sig snabbt vidare nordvast om staden, de sista reserverna
kastades in i "bataljen”, det var i Kilsbergen som avgdrandet skulle ske.



Detta var Scenario 3,

Narkebrigaden samlade forsvaret till ett av de branta bergen dar man tvingade anfallarna att
anfalla uppdt mot ett samlat férsvar. De numerart Gverlagsna anfallarna lyckades undan for
undan ta de lagre baserna tills férsvararna endast hade en bas kvar pa toppen. Trots haftig
artilleri beskjutning mot héjden stannade anfallet av en langre tid. Desperat férsvarande
gjorde att danskarna inte kunde avancera. Efter flera stormanfall och d& bdda sidor hade ont
om ammunition lyckades anfallarna till slut ta hdgsta punkten, i sista stund (4 minuter kvar).

Kampanj 2 Kilsbergsbataljen, 6:e juli

Laget for den Skandinaviska alliansen var nu kritiskt pa
flera fronter, halvmilitéra piratstyrkor gjorde rader utmed
hela den norska kustlinjen, i vissa fall upprattades till och
med sma brohuvuden, dessa irreguljara forband bestod
mestadels av brittiska grupperingar, men var
understtdda av den dansk-tysk-hollandska
invasionsarmén. Trots sin underldgsna numerar band
piratstyrkorna en stor del av de norska férbanden.

Langs den finska gransen var laget inledningsvis mer
stabilt, men precis nar de viktigaste finska férbanden gjorde sig klara fér avmarsch mot
Sverige genomforde en rysk krigsherre, General Neputin, en lyckad landstigning strax
utanfor Helsingfors. Med 4 st dldre bilfarjor lyckades han landsatta fullt mekaniserade
forband pa 6ver 25.000 man. Finlandarna fick desperat svanga helt om for att forsoka
undvika en katastrof. Inte sedan striderna pa karelska naset utkampades 75 ar tidigare hade
Finland fétt kémpa lika hart och heroiskt.

Frontavsnitten langs den danskleda spjutspetsen, riktad
mitt i Mellansverige och Orebro, bérjade dock att
stabiliseras. I ett forsok att rulla upp hela den svenska
forsvarslinjen langs dstkusten gjordes en dansk-tysk
landstigning i Norrkoping. De forsta riktiga segrarna for
svenskarna kom har, inledningsvis torpederades och
sanktes flera av trupptransporterna av ubdtarna Visby
och Kalmar. Invasionsstyrkorna fick I6pa ett veritabelt
gatlopp tillbaka till egna linjer i Smaland. Forlusterna for
danskar och tyskar éversteg 75 % och kunde bara
beskrivas som en total katastrof. Viktiga forstérkningar fran de reguljara svenska forbanden
bdrjade nu sattas in, efter ett gemensamt beslut i den Skandinaviska alliansen beslutades att
Norge och Finland skulle sdkra sina problemomraden forst, for att sedan undan fér undan
skicka forstarkningar till huvudfronten mitt i Sverige.

Efter den massiva kraftmatningen i Kilsbergen stod det
och vagde p8 en knivsegg for Overste Christensen. Skulle
han p& ndgot vis kunna tippa dver situationen till sin
fordel? En snabb luftlandsattning av foérstarkningar, i
huvudsak med helikoptrar, skulle kunna ge den extra
knuff som hans avstannade offensiv behdvde. Danskarna
hade dock oroande spaningsrapporter om att svenskarna
hade fort fram ett flertal robotférband utrustade med
Hawk missiler, ett forhdllandevis litet och kompakt system
med |&ng réckvidd. For att skyddas sin luftlandsattning
mdaste merparten av dessa robotar slds ut.




DAGENS SCENARION (6 Juli)

Vi kommer att spela tre langre scenarion under dagen. Mellan varje spel kommer det att
finnas gott om tid for att fylla p& bade ny energi och bollar. Scenariona har fasta tidslangder
och vi kommer om mdjligt 13ta dessa tider I6pa ut innan avslut.

Batalj Paintball kommer att skriva ut strategiska kartor sa att det racker till alla deltagare.
Men gor gdrna en egen utskrift pd detta dokument eftersom det kan vara bra att titta
igenom upplagget for scenariot som skall pdborjas. Observera att de strategiskakartorna i
denna version av spelmanualen inte har de slutgiltiga kartorna for spel 2 och 3 eftersom
dessa banor inte ar klara i skrivande stund. Vi kommer dock att skicka ut version tvd av
denna manual sd snart vi kan under spelveckan (V27).

BAKGRUND SCENARIO 1 OPERATION “GRINDER"”

Uppstallning

Anfall av styrka ROTT och GULT mot héjden som &r ldmnad 6ppen fér bada sidor. Bdda
lagen mdste s& snabbt som majligt sékra sin sida av hojden.

Bada lagen startar samtidigt pa respektive “respawn”. Se STRATEGISK KARTA.

Malet for bda lagen &r att 6verta och hélla de tre huvudbaserna, ORNASTET, ALAMO och
NAVARONE samt de tvd mindre flaggbaserna i dalen och pd andra sidan végen.

Skandinaviska alliansen Gvertar baser genom att tanda roterande ljus som finns placerade pa
forten. Slackta ljus indikerar att basen hélls av danska elitkéren.

Flaggbaserna erdvras genom att man reser en flagga med rétt fér danskar och gult fér SA.
Nar scenariot natt full tid kontrolleras agande av varje bas.

Speciella regler
- Kom ihdg avstandsregeln som alltid galler for respawnstéllen (ca 20 m).
- Skjut inte mot spelare som véantar pa respawn!
- Pipor pa markorer far inte stickas ut genom springor i forten. Detta beror pa att det
blir alldeles for enkelt att hélla t.ex. de stora forten och man inte marker om pipan
tréffas. Spelare som anda gor detta kommer att ddmas som utskjutna av speldomare.

BANGRANS

SANK MARK

STRATEGISK KARTA || o~ [ ;;M% 1

KILSBERGSBATALIEN o ) | 1 F o
g \V)| ()

;ég‘% .....
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BAKGRUND SCENARIO 2 OPERATION “"BULLET TRAIN”

Uppstallning

Anfall av styrka ROTT mot férsvarande GULA robotbaser.

Ett fatal forsvarare haller varje robotbas medan resten av kompaniet startar pd egen
respawn samtidigt som anfallande danskar startar vid egen respawn.

Malet for den danska anfallet &r att sld ut s8 ménga av robotbaserna som majligt.
For att gor detta maste sprangmedel placeras pa eller i anslutning till roboten.

Nar scenariot har natt full tid kontrolleras hur manga av robotbaserna som forstorts.

Antalet robotbaser ar inte bestamt annu.

ﬁ Robotramp
& Respawn
? Férsvarare

v Minfalt

Ingen annan detaljerad karta finns tillgénglig &nnu

Efter striden

Flera av de svenska robotarna slogs ut, men inte alla.
Under pressade forhdllanden genomférdes den danska
luftlandséattningen. Nagra val gomda och aterstdende
Hawkbatterier tillsammans med en rote Gripen plan
lyckades att nedkédmpa ett antal helikoptrar. Som en
foljd splittrades luftlandsattningen upp och nu var det
bréttom f6r danskarna att samla ihop styrkorna, ta
inledande viktiga mal, for att sedan kunna samverka
med resterna av insatskompanierna, innan svenskarna
kunde méta det nya hotet.
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BAKGRUND SCENARIO 3 OPERATION "PERSECUTION"

Uppstallning

GULA laget intar forsvarsposition pé de tre flaggbaserna de skall férsvara och inom
forutbestamt omrdde. De splittrade danska luftlandsattningsférbanden startar pa olika
okanda platser i omradet, medan resterande trupper av danska elitkdren anfaller frédn primar
ROD respawn.

Flaggbaserna ar huvudmalet for bada sidor och kan byta agare hur manga ganger som helst.
Frén start hdlls de dock av GULT forsvarande lag.

N&r scenariot natt full tid kontrolleras agande av flaggbaserna.

Luftlandsatta trupper vet inte exakt var de ar inte heller vet resterande danskar var resten av
sina forband befinner sig. Anfallarna vet inte heller exakt var svenskarnas baser befinner sig.
Forsvararna vet pd samma satt inte varifran fienden kommer eller

Speciella regler
- Kom ihdg avstandsregeln som alltid galler for respawnstallen (ca 20 m).
- Skjut inte mot spelare som véantar pd respawn!

//, X @ \\ g Minfat

Danska
fallskdrmsidaagare

P SA - baser

0% .

T o e e e e e e e e e e e e R e e e

Ingen annan detaljerad karta finns tillgénglig &nnu

"Allt krig ar vilseledning”
Sun Tzu —Art of war

Nya strategiskakartor for alla tre scenariorna kommer att skapas senare i veckan och finnas
for nedladdning pd var hemsida under Big Games.
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SAKERHETSREGLER
- Deltagare maste ha fyllt 15 ar.

- Spel sker pa egen risk. Allt spel och vistande pa spelomrddet sker pa egen risk. Géller bade
spelare och dskddare. Arrangoren kan ej hallas ansvarig for eventuella skador eller olyckor.
Varningsskyltning ar utsatt kring banan.

- Skjutning far endast ske inom spelomradet under pdgdende match eller vid provskjutning
pd avsedd skjutbana. Ingen skjutning pd vag ut till startposition fére match, och ingen
skjutning pa vdg tillbaka till SafeZone efter avslutad match. Undvik att skjuta i riktning mot
en ndrliggande ej avsparrad vag eller stig.

- Mask ska ALLTID baras patagen fore, under och efter spel och far endast tas av i
SafeZone. Vid matchslut ska masken behallas patagen tills du befinner dig i SafeZone.

- Ask&dare/fotografer ska bara skyddsmask.

- Barrel-plug eller pip-pase ska alltid anvandas. Dessa far endast avlagsnas strax for spelstart
och skall sattas tillbaka direkt efter spelslut. Se till att ni har den med er pé banan sa att ni
kan sakra markoren infor forflyttning. Markoren ska ALLTID d& den inte anvands riktas med
pipan nedat.

- Markorer ska som regel férvaras pa gemensam avsedd plats i SafeZone.

- Max utgdngshastighet &r 290 fps. Alla markorer ska testas varje géng en ny CO2-
flaska anvands eller efter varje luft-pafylining.

- Minsta skjutavstdnd &r fem meter.

SPELREGLER

Vi informerar om de viktigaste reglerna infor spelstart samt mellan varje spel om det behovs.
Har ni fragor &r det bara att frdga narmsta spelare eller domare.

Signaler
Matcherna startas och avslutas pa tva olika satt:

spelslut.
- Via komradio till lagledarna i respektive lag. Ska
vidarebefordras av alla med radio.

I var "field manual” Grundlaggande paintballtaktik
finner du enkla handkommandon som kan férenkla
kommunikationen under spelet. Den finner du pa
hemsidan under fliken Big Game.

Komradio
Varje spelare som har komradio kommer att fa en separat genomgang och instruktioner for
detta. Det ar ingen "rocketscience” men kraver dock lite disciplin.
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Kontrollanter
Gruppledarna i varje lag ar utsedda kontrollanter som efter spel ska se efter hur det slutade,
vem som vann.

Lagledare

Lagledaren for varje lag skall leda hela laget genom sina
gruppledare. Lagledaren skall ha en dvergripande bild
Over lagets strategiska vad som hander under spelet och
detta gor han/hon genom att ofta ta kontakt med alla
grupper via comradio samt att besdka de stridande
forbanden pé olika omrdden av banan.

Gruppledare
Gruppledarna har en skyldighet att vidarebefordra order fran lagledaren till hela gruppen om
mojligt samt leda gruppen efter basta formdga mot avsett mal.

Gruppledaren ar precis som lagledaren och sjukvérdare férsedd med en extra armbindel.

Skjukvardare
Varje grupp har en sjukvardare som kan ateruppliva traffade lagkamrater. Sjukvadrdaren &r
forsedd med en extra armbindel med kors samt en "medic-kit” bestdende av vaska med tre

armbindlar.

- For att "ateruppliva” en lagkamrat mdste en
sjukvardare ta sig fram till den sdrade och knyta en av
dessa armbindlar runt den sarades arm. Lyckas detta
kan lagkamraten fortsatta striden. Armbindlarna maste
knytas av sjukvardaren och far alltsd inte kastas till
medspelaren. Nar dessa armbindlar ar slut kan nya
hdmtas vid "respawn”, dock endast tre &t gdngen!

- Varje spelare far endast dterupplivas en géng per spel
och har darfor kvar armbindeln tills pdgdende spel &r
over.

- Sjukvérdare fér inte &teruppliva spelare som redan ropat “TRAFF”.
- Sjukvardare far inte ateruppliva sig sjalv!

Det anses "tarvligt” att skjuta en sjukvardare som forsoker hjélpa en fallen medspelare men
det finns inga regler mot det. Sjukvardaren far givetvis forsvara sig.

Traff och utskjutning [
- Traff raknas om hela bollen gar sénder ndgonstans pa
kroppen, markdren eller masken. Fargstank eller studs
raknas inte som traff.

- Vid traff ska spelaren ropa "TRAFF” s8 hdgt som méjligt,
stracka upp ena armen och darefter ta sig till
forutbestamd respawn. Vi kommer att forse alla deltagare
med vitflagg som skall anvandas, for att extra tydligt visa
att man ar ute ur spel.

-14 -



- N&r en spelare har ropat “TRAFF” &r spelaren utskjuten dven om han/hon efterdt upptécker
att bollen inte gick sonder. Utskjuten spelare far inte prata med lagkamrater som ar i spel!

- Ar man tréffad kan man &ven vélja att ropa “MEDIC” man har dd en minut p& sig innan
man raknas som utskjuten. Hinner en av dina egna skjukvérdare dit innan tiden gatt ut kan
du bli 3terupplivad. Som traffad far du inte forflytta dig eller agera i striden som t.ex. ropa ut
order, skjuta eller ladda om. Du far endast ropa "MEDIC". Bestammer du dig for att ge upp
forsoket att bli 8terupplivad eller minuten gdtt ut skall du ropa “TRAFF” och fdlja reglerna
ovan.

- Sjukvardare far inte teruppliva sig sjélv!
(Vi ropar "MEDIC” for att inte forvirra om ndgon verklig behdver en skjukvardare)

Respawn
- Nér en spelare &r traffad ska han/hon ga till férutbestdmd respawn och vénta dér i
2 minuter. Vid varje respawn sitter en klocka som férenklar detta.

- Om 5 eller fler traffade spelare befinner sig vid samma respawn samtidigt kan de gd in i
spelet direkt.

Erovring av bas (Spel 1)

For att erévra en bas skall den roterande ljus tandas eller slackas.
Dessa ljus finns vid alla de tre storre baserna och tands eller slacks
genom att trycka pa en strombrytare. Det roterande ljuset sitter som
regel hogt upp i basen sd att alla pd avstdnd kan se basens status.
Strombrytaren sitter som regel nere vid foten av vid varje bas, enkelt
att na.

- Om en bas erdvras genom att ljuset tands eller slacks, raknas alla
som befann sin inom basen i ett torn eller innanfér muren som
utskjutna. Detta galler bara de tidigare férsvararna av basen.
Denna regel finns for att undvika onddiga narstrider inom baserna.

Exempel: Basen Ornnéstet hélls av GULT lag i tornet sitter tvd
forsvarare samt ytterliggare tva star under tornet pd markplan. Kalle i
ROTT lag har lyckats att smyga hela vdgen fram till basen och trycker
pd strombrytaren, som &r lokaliserad vid rampen. Roterande ljuset
tands och basen ar erdvrad. Alla fyra i GULA laget blir automatiskt
utskjutna och méste ga till sin egen respawn.

Respawn plats och SafeZone

- Det ar forbjudet att skjuta mot Respawn och SafeZone avsiktligen.
- Det ar gj tilldtet att befinna sig narmare an 20 meter fran fiendens Respawn.
(Denna regel finns for att inte orsaka trist fordrdjningsspel).

Pafylining av gas och boll under spel

- Gas och boll far fyllas pd under spel. Spelaren &r dock fortfarande i spel pd vég till och frén
SafeZone om man inte visar vitflagg. Det ar givetvis ok att ge boll till annan spelare under
spelet. Ta garna med extra boll till egna lagets respawn for att underlatta pafylining.

- Intrédde pa banan igen ska alltid ske via egen respawn.
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Ovrigt

- Nedskrapning ar inte OK. Var och en tar hand om sitt eget skrap. (Galler aven fimpar).
Sopséckar finns i SafeZone. Notera att det finns sopsackar avsedda for olika andamal t.ex.
vissa for papp eller tomburkar.

- Eldning &r €j tilldten annat an dar Batalj Paintball arrangerat detta. Galler dven rokning.
- Alkoholfértaring ar absolut férbjuden!
SPELUTRUSTNING

- Fullauto, granatgevar/granattillsatser, farggranater och liknande utrustning maste
godkannas av spelledaren fore spel.

- Pyroteknisk utrustning som t.ex. brinnande rékgranater och krutdrivna farggranater ar ej
tilldtna pga. brandrisken. Batalj Paintball kommer anvanda specialrok som &r ofarlig.

- Markorer med kaliber 43. &r €j tilldtna.

Nedanfor "Ormnnéstet”

ARRANGOR KONTAKT

Erik Haneskog mobil: 0705-64 26 34 e-post: erik@batalj.se
Gunnar Haneskog mobil: 070-88 44 668 e-post: gunnar@batalj.se
VAGBESKRIVNING

Anvand denna lank for att finna vara fardbeskrivningar pd natet.
Dar finner ni en aven en text vagbeskrivning. Skulle ni anda rdka kora fel ar det bara att
ringa oss pa mobilen.

lank till vagbeskrivning

VALKOMNA TILL BATALJEN!
?ATALJ
PAINTBALL
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