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BAKGRUND KILSBERGSBATALJEN

Kilsbergsbataljen anordnas av Batalj Paintball for andra gdngen 2008.
Denna batalj ar nu ett drligt &terkommande Big Game.

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 terrdngen da vi lagger banan pa och runt ett berg. Eftersom vi f6rra
aret hade otur med en regning heldag under bataljen, har vi i ar valt att dteranvénda
mycket av den mark som vi var pa forra aret.

Vi valkomnar alla, (minst 15 &r) man behover inte ha spelat paintball tidigare eller ha
egen utrustning. Ni kan alltsd komma som totala nybdrjare. 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.
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SPELETS GRUNDER

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

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

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

Vi kommer att genomf6ra tre l1anga spel pa vardera ca en timme. Varje scenario
beskrivs mer i detalj nedan. Efter varje spel blir det paus for genomgang etc.

Varje spelare forses med en armbindel
pd vardera armen med sitt lags farg.
Vilken grupp du tillhor skrivs ocksd pa
armbindeln. T.ex. A fér grupp ALPHA.
Lagledaren, gruppledare samt
sjukvardare kommer ha ytterligare en
armbindel.

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

For att allt skall gd s& smidigt som majligt under spelen och mellan spelen/infor start
av varje spel vill vi att ni ténker 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 vénta in efterslantrare alltfér mycket.
- Lyssna pd genomgangen och lds igenom reglerna sd att missforstdnd undviks.

- Lyssna pa er lagledare och gruppledare de kan ha mer info som ni behover 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 lamna in hyrd utrustning och se till att ni blir av prickade
pd hyrningslistan.



PRAKTISK INFORMATION

DATUM: Loérdag 10 maj 2008, samling 10.00.

PLATS: Kilsbergen, Batalj Paintballs skogsbana, Skyltat fran Annaboda.
Se fardbeskrivning sista sidan.

MAX ANTAL DELTAGARE: 80 st+

DELTAGAREAVGIFT:
Alla deltagare med anmalan i forvag och betalning kontant pa plats: 150:-

I anmalan ingdr en enkel lunch i form av artsoppa och pannkakor...mums.
GAS OCH BOLL: Gas egen eller kops pa plats av Batalj Paintball.
Bollar, endast bollar sdlda av Batalj Paintball. Forbestall garna vid anmalan.

KO6r ni med luft s& maste ni ta med egna pafyliningsmaéjligheter.

Vi har valt att subventionera priset p& CO2 gas till sjalvkostnadspris! Nya priset ar:

GAS BOLLAR
12 0Z, 20:- 1 13da 2000 bollar 400:-
18< 0z, 20:- P&se 500 bollar 100:-

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

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

Uniform, markér, 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
tdndas i samband med lunchen. Vi kommer att sdlja
korv till sjalvkostnadspris som ni far grilla sjalva.

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




PROGRAM KILSBERGSBATALJEN
LORDAG 10 MAJ 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 forsta 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 "HAMMER AND THE ANVIL"
Lag GULT férsvarar mot anfallande ROTT lag.

13.00-13.45 Paus 45 min

Lunch och genomgang infor spel 2. Grillen kommer vara tand fér dem som vill ha
mer att dta an artsoppa och pannkakor.

Samling i startpositionerna fér spel 2

14.00-15.00 SPEL2 60 min OPERATION "HEAVY DUTY"
Anfallande GULT lag mot ROTT som hdller h&jden.

15.00-15.45 Paus 45 min
Vatskepaus och genomgang infor spel 3. )
Omfdérdelning av lag infor sista scenariot (2 grupper byter sida till ROTT lag)

16.00-17.00 SPEL 3 60 min OPERATION ” PAINKILLER"
Forstarkt ROTT lag anfaller berget mot férsvarande férsvagat GULT lag.

17.00 Samling och avslutning

Duschar finns att tillgd uppe vid Kilsbergens “Konference och lodge”.

Rékna med att det kan bli vissa fordréjningar mellan spelen, s3 att vi kanske inte ar
klara till 17:00. Eventuellt kan det bli ndgot mera spel om folk “orkar”.

Mdtte vadrets makter vara med oss!



ANMALAN

Foranmal dig till BATALJ PAINTBALL e-post:  info@batalj.se
Anvand anmalninsblanket som finns pa hemsidan under fliken Big Game.

Fyll i alla falten i blanketten

Har du 6nskan att spela i samma lag eller grupp som en kompis ange sddant under
ovrigt i blanketten, sd skall vi forsoka fixa det. Beh6ver du hyra utrustning anger da
forstds aven det.

Hyr du utrustning ar vi glada om ni sager till innan om ni behdver extra stor uniform.

Foranmalan galler senast dagen innan (fredagen den 9 maj).
Ar ni sent ute ar det bast att ni ringer.

ARRANGOR KONTAKT

@ATALJ

PAINTBALL

Erik Haneskog mobil: 0705-642634 e-post: erik@batalj.se
Gunnar Haneskog mobil: 070 88 44 668 e-post: gunnar@batalj.se




SPELOMRADE SCENARIO 1 OCH 2
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SPELOMRADETS TERRANG SPEL 1 OCH 2

Eftersom spelomrédet ligger pa och runt ett berg &r banan marken mycket kuperad.
P& omradet finns en stor mangd mindre skydd som rymmer cirka 1-3 personer.
Striderna kommer dock kretsa kring de stdrre baserna Ornnéstet, Alamo och
Navarone. Det finns dven en del blét sankmark som bdr undvikas (om inte
desperationen kraver det).

Nyckeln till framgdng &r att kunna dra nytta av terrdngen. Aven om det kan saknas
fasta skydd i utkanten av banan &r banan dragen sd att det gér att gora
"kringgdende” rorelser. P de centrala delarna dér det finns mer fasta skydd ar dessa
oftast konstruerade att bara ge skydd at ett hall.

Runt banan &r det snitslat och det kommer aven finnas en del varningssnitsling och
hinder dar banan ar "fér” 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 hégra flanken. Basen ligger hogt och
frdn det hoga tornet har man bra sikt 6ver en stor del av banan. Trots det goda laget
ar det relativt svart att forsvara frén marknivén da skydd inte finns &t 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 sa lange det egna laget hdller de andra tva
baserna.

Navarone

Denna bas ligger nara bortre vanstra flanken p& berget. Det hoga tornet ger bra
spaningsmojligheter ner i dalen och dess motsatta sida. Basen stdr nara kanten ner
mot dalen och nara inpd 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 kravs att man utnyttjar de mdnga skydd
som finns dar. Vid dalens brant finns det dessutom mycket bra skyddsstallningar fér
forsvarare att skjuta ner i dalen.

Bergets mitt
Mellan Alamo och Navarone finns det gott om mindre skydd som é&r riktade framst 3t
ndgon av baserna.

Skriv garna ut en ren STRATEGISKKARTA som f6r nedladdning p& hemsidan.

V OBS! Se upp fér minfalt som kan férekomma p8 banan. V
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SPELOMRADETS TERRANG SPEL 3

Infor sista scenariot forflyttar vi oss till andra sida stora vagen upp mot Norrabacken
(stora berget!). Vi gar gemensamt upp till start och samlas nedanfor anfallande
ROTT lags startposition. Efter det gar forsvarande GULT lag upp till toppen.

Detta spelomrade bestar av relativt kuperad terrdang med liten eller stor lutning upp
mot toppen av berget. Det finns inga skydd eller hinder byggda pé detta omrade
utan spelarna fér anvanda vad som finns tillgangligt i terréngen. Precis nedanfor
toppen finns det ndgra branter och stup som ger ett naturligt skydd béde for
anfallare och férsvarare.

Banan smalnar av mot toppen vilket ger férsvararna en fordel, tas dock den sista av
GULA lagets respawnstallen (placerad ndgot nedanfor toppen) kommer de fa svart
att halla malet p& bergetstopp.

Nyckeln till framgdng for anfallarna borde vara att snabbt angripa férvararnas nedre
"respawnstéllen” och pd sa satt fa upp egna nya respawnstédllen hdgre upp pa
berget. Eftersom man ar fler an forsvararna bér man kunna goéra en del kringgdende
rorelser.

Forsvararna som startar pd toppen maste méta anfallarna sa Idngt ner pd berget som
mojligt for att stoppa upp anfallet, utan att riskera att bli omringade.

GULT lag bor kunna técka stor yta med f& grupper eftersom det p& manga stéllen &r
helt dppen terrang.

Omfordelning av lag infor spel 3

Eftersom det ar brist pd skydd samt att anfallarna skall anfalla uppadt kommer vi att
flytta &ver n&gra grupper fr&n GULA laget till ROTT. Detta &r givetvis for att gora
spelet jamnare.
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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 dterkommande Big Game. Hur
striderna forloper den 10 maj pdverkar alltsd framtida "Kilsbergsbataljer”.

BAKGRUNDSHISTORIA KILSBERGSBATALJEN

Rret &r 2017, klimatférandringarna har accelererat oméiligt bortom alla prognoser.
P4 valdigt kort tid har levnadsvillkoren runt ekvatorn blivit nast intill omdéjliga,
sekelskiftets etniska konflikter var bara forspelet till de gigantiska folkvandringar som
snart foljde under 2010-talet.

Efter EU’s kollaps 2015 blev det den Skandinaviska alliansen som stod for stabilitet i
norra- och centrala europa. Det bérjade med Finlands heroiska kamp mot de
oorganiserade horderna fran ost, svenska och danska frivilligkdrernas korstag i
Baltikum och den norska fritagningen av Skottland fran den nyfascistiska juntan i
London.

Alliansen tog hastigt slut nar Danmark
gjorde gemensam sak med de sista
resterna av Holland och de fria nordtyska
landskapen. I ett snabbt forsok att sakra
ndaromrdden gick den danska armén over
stora Balt och ryckte fram snabbt genom
Skdne och norrut.

I motsatts till vad danskarna hade trott bjod de lokala férsvarsstyrkorna i Skane pa
hart motstand, istdllet for att bli halsade som befriare fick den decimerade danska
armén inrikta sig pd att férstka rensa och stabilisera hela den skdnska halvon.

Innan de svenska, finlandska och norska
storre férbanden hann omorganiseras for
en samlad motstot behdvde den
danskladda invasionsstyrkan snabbt rycka
norrut genom smaland for att direkt kunna
hota den Skandinaviska alliansens nya
huvudstad, Orebro, mitt p& Narkeslatten.
En elitkdr bestdende av de framsta tyska,
danska och hollandska lego-bataljonerna
sattes ihop for att snabbt sl till och sékra
seger.

Inledningsvis foll J6nkoping snabbt, for snabbt visade det sig, d& delar av elitkdren
fick vanda om och bekdampa de 6verlevande smélandska husar-resterna som
desperat anfoll motstandarna i ryggen och hotade att fordroja framryckningen. De
desperata forsvararna satte upp en stark forsvarslinje i trakterna kring Motala-
Linkdping, framryckningen hejdades tillfélligt efter hdrda sammanstétningar.
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Anfallsriktningen p& den sidan Vattern var daremot bara
halvhjartad, de framsta och snabbaste
insattskompanierna var redan i snabb fart pa vag rakt
mot Lax3d, pd andra sidan om Vattern. Med huvuddelen
av forsvararna l3sta vid Motala-fronten sattes hoppet till
ett fatal lokala forsvarsstyrkor inom Narkebrigaden.

Major Thillberg’s bataljon, Nerikes-Vargar, skulle fa ta den forsta hdrda smallen nar
overste Christensens elitkompanier gjorde ett stormanfall for att snabbt sdkra
omradet kring Laxa.

Har borjar scenario 1.
DAGENS SCENARION

Vi kommer att spela tre langre scenarion under dagen. Mellan varje spel kommer det
att finnas gott om tid for att fylla pa bade ny energi och bollar.

Scenario 1 och tva har fasta tidslangder och vi kommer om majligt 13ta dessa tider
I6pa ut innan avslut. Scenario 3 kan komma att avslutas snabbare an utsatt tid om
anfallande lag lyckas eliminera alla férsvarare eller hdller malflaggan en léngre tid.

Batalj Paintball kommer att skriva ut strategiska kartor sd att det racker till alla

deltagare. Men gor gérna en egen utskrift pd detta dokument eftersom det kan vara
bra att titta igenom uppléagget for scenariot som skall pdbérjas.
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BAKGRUND SCENARIO 1 OPERATION "HAMMER AND THE ANVIL"”

Uppstallning

Anfall av styrka ROTT och GULT mot héjden som &r lamnad éppen for bdda sidor.
Bada lagen méste sd snabbt som mdjligt sdkra sin sida av hojden.

B3ada lagen startar samtidigt pa respektive “respawn”. Se STRATEGISK KARTA.

Malet fér bada lagen &r att dverta och hélla de tre huvudbaserna, ORNASTET,
ALAMO och NAVARONE.

Anfallande lag Gvertar baser genom att ténda roterande ljus som finns placerade pd
varje bas. Ar ljuset tant betyder det att anfallande lag haller basen i annat fall &r den
under férsvarande lags kontroll. Se regler fér detta nedan.

Haller vardera laget varsin bas raknas det som oavgjort.
Nar scenariot natt full tid kontrolleras dgande av varje bas.
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BAKGRUND SCENARIO 2 OPERATION “"HEAVY DUTY”

Efter att bada sidor lidit stora forluster i det som senare kallades "kéttkvarnen i Laxd”
pressades striderna vidare norrut mot Kumla trakten. Har hade forsvararna fatt en
del sma forstarkningar 6verforda fran Linkdping. Ett intensivt motanfall inleddes for
att bryta udden av invasionen.

Thillberg’s bataljon gér till anfall mot férsvararnas befastningar pa hojden.

Uppstillning )
Anfall av styrka GULT mot hdéjden som fdrsvaras av ROTT lag.
Bada lagen startar samtidigt pa respektive "respawn”.

For att GULT lag skall forklaras som segrare racker det om tva baser halls vid slut av
tidsgrans. Haller RODA laget tva baser raknas det som oavgjort.
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KILSRERGSBATALIEN .y S-"-f*lK ARk

-3008 SHRING CAMBAIGN. [
Al telyl L
B =
C .
= =
F % ‘
. W
: )
| W
J 1

CF g
K -
L
M|
N
o133 25617 8910111211314

-13 -



BAKGRUND SCENARIO 3

OPERATION “"PAINKILLER”

Motanfallet lyckades sétillvida att anfallsriktningen rakt mot Orebro misslyckades,

men den nu decimerade anfallsstyrkan rérde sig nu snabbt vidare nordvast om
staden, de sista reserverna kastades in i “bataljen”, det var i Kilsbergen som

avgorandet skulle ske.

Lego-bataljonerna hade fortfarande ett hogt stridsvérde och nu 1&g mélet alldeles
inom rackhall, férsvararna & andra sidan hade vaxt med uppgiften och visste att det
var nu det gallde —slutstriden var har!

Uppstallning

Anfallande ROTT lag startar nedanfér berget. GULA forsvarande startar ldngst uppe
pa toppen av berget.

Anfallande ROTT lag skall om méjligt ta toppen av berget innan tidsgransen &r nddd

(60 min). GULA lagets respawnpunkter pd berget kan Gvertas av anfallande lag
genom att anfallarens malflaggor tas. Nar det hander plockar en domare ner

narmaste GULA respawnflagga. GULA lagets respawn punkter kan sedan inte dtertas

av férsvararna. ROTT lags respawnpunkter satts upp i narheten dar GULT lag

tidigare hade respawn.
Domare skéter denna uppgift och kontrollerar agare av dessa punkter.

Speciella regler

- Kom ih&g avstandsregeln som alltid galler fér respawnstéllen (ca 20 m).
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SAKERHETSREGLER
Deltagare maste ha fyllt 15 ar.

- Spel sker pd egen risk. Allt spel och vistande pad spelomrddet sker pa egen risk.
Galler bade spelare och &skadare. Arrangoren kan ej héllas 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 pa vag ut till startposition fore
match, och ingen skjutning pa vég tillbaka till SafeZone efter avslutad match. Undvik
att skjuta i riktning mot en narliggande ej avsparrad vag eller stig.

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

- Askédare/fotografer ska bara skyddsmask.

- Barrel-plug ska alltid anvéandas. Far endast avlagsnas
strax for spelstart och skall sattas tillbaka direkt efter
spelslut. Se till att ni har den med er p& banan s3 att ni
kan sakra markdren infor forflyttning.

Markéren ska ALLTID da den inte anvands riktas med
pipan nedat.

- Markorer ska som regel forvaras pd gemensam avsedd -
plats i SafeZone. i G0

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

- Minsta skjutavstand &ar fem meter.

SPELREGLER

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

Signaler

Matcherna startas och avslutas pd tva olika satt:

- Med Signalhorn 1 13ng signal vid start, 3 signaler vid
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.
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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.

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
Overgripande bild 6ver lagets strategiska vad som
hander under spelet och Detta gér han/hon
genom att ofta ta kontakt med alla grupper via
comradio samt att

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 &r precis som lagledaren och sjukvardare forsedd med en extra
armbindel.

Skjukvadrdare

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

- For att "dteruppliva” en lagkamrat maste en
sjukvérdare ta sig fram till den sdrade och knyta en
av dessa armbindlar runt den sdrades arm. Lyckas
detta kan lagkamraten fortsatta striden.
Armbindlarna maste knytas av sjukvdrdaren och far
alltsd inte kastas till medspelaren. Nar dessa
armbindlar ar slut kan nya hamtas vid “respawn”,
dock endast tre 3t gangen!

- Varje spelare far endast dterupplivas en géng per spel och har dérfor kvar
armbindeln tills pagdende spel &r Gver.

- Sjukvérdare far inte dteruppliva spelare som redan ropat “TRAFF”.
- Sjukvérdare far inte ateruppliva sig sjalv!

Det anses “tarvligt” att skjuta en sjukvérdare som forsoker hjalpa en fallen
medspelare men det finns inga regler mot det. Sjukvardaren far givetvis forsvara sig.
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Traff och utskjutning
- Traff réknas om hela bollen gdr sdnder ndgonstans pa kroppen, markdren eller
masken. Fargstank eller studs raknas inte som traff.

- Vid tréff ska spelaren ropa “TRAFF” s hégt som "
mojligt, 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.

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

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

- Sjukvérdare far inte dteruppliva sig sjalv!

(Vi ropar "MEDIC” for att inte forvirra om ndgon verklig behover en skjukvardare)

Respawn
- N&r en spelare ar traffad ska han/hon ga till foérutbestamd respawn och vanta dar 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
ga in i spelet direkt.

Erovring av bas (Spel 1 och 2)

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 pd en strombrytare. Det roterande
ljuset sitter som regel hogt upp i basen s3 att alla pa avstand
kan e basens status. Strombrytaren sitter som regel nere vid
foten av vid varje bas, enkelt att nd.

- 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 forsvararna av
basen.

Denna regel finns for att undvika onddiga narstrider inom
baserna.
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Exempel: Basen Ornnéstet hdlls av GULT lag i tornet sitter tvd férsvarare samt
ytterliggare tvd st&r under tornet p& markplan. Kalle i ROTT lag har lyckats att smyga
hela vagen fram till basen och trycker pé strombrytaren, som ar lokaliserad vid
rampen. Roterande ljuset téands och basen ar erdvrad. Alla fyra i GULA laget
automatiskt utskjutna och méste ga till sin egen respawn.

Respawn plats och SafeZone

- Det ar forbjudet att skjuta mot Respawn och SafeZone avsiktligen.

- Det &r ej tilldtet att befinna sig narmare dn 20 meter frén fiendens Respawn.
(Denna regel finns for att inte orsaka trist fordrdjningsspel).

Pafylining av gas och boll under spel

- Gas och boll far fyllas p& under spel. Spelaren &r dock fortfarande i spel pa vég till
och frdn SafeZone. Det &r givetvis ok att ge boll till annan spelare under spelet.
- Intréde pd banan igen ska alltid ske via egen respawn.

Ovrigt

- Nedskrapning ar inte OK. Var och en tar hand om sitt eget skrap. (Galler aven
fimpar). Sopsackar finns i SafeZone.

- Eldning ar ej tilldten annat &n dar Batalj Paintball arrangerat detta. Géller 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.

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

Nedanfor ’rnna'stet”
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VAGBESKRIVNING

Anvand denna lank for att finna vara fardbeskrivningar pé natet.

Dar finner ni en dven en text vagbeskrivning. Skulle ni anda rdka kora fel &r det bara
att ringa oss pa mobilen.

lank till vagbeskrivning

Kartan nedan &r en detaljkarta for sista biten nar ni kommit till Annaboda.
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VALKOMNA TILL BATALJEN!
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