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Detta dr den sjunde Kilsbergsbataljen och anordnas av Batalj Paintball tre ganger
per ar var, sommar och host.

Vart syfte med Kilsbergsbataljen ar att engagera ett sa stort antal deltagare som majligt och
anvanda oss av den vilda natur som finns i trakterna runt Annaboda i Kilsbergen. Kilsbergen
ar redan tidigare kand f6r sin natur och vi drar givetvis nytta av den kuperade terrangen da
vi lagger de olika scenarioomrddena pé och runt var bana i bergen. Denna speldags
scenarion bygger som vanligt vidare pd de historiska handelserna i var fiktiva berattelse,
utifr&n hur det gick pa senaste Big Gamet den 1 Aug.

Vi valkomnar alla, (minst 15 ar) man behdver 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 d& ni anmalt er och I6pandes under vara forberedelser.
Hall utkik pd var hemsida under fliken Big Games.

Mvh Erik och Gunnar Haneskog

ATALJ
PAINTBALL

WWW.BATALJ .SE



SPELETS GRUNDER

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

I varje lag kommer det att finnas en gruppledare som har "komradio” och e~ = F X
som stdr i forbindelse med de andra gruppledarna samt lagledaren. m e |
Varje grupp kommer &ven att ha en "sjukvdrdare” som kan dteruppliva
lagkamrater (se regler nedan).

e o

Vi kommer att denna géng borja med 3 kortare spel pd 15 minuter och
sedan efter lunch ett specialscenario, “Slaget vid Lund” for att sedan
avsluta med ett 1dngt maraton spel pd mycket stor spelyta.

Varje scenario beskrivs mer i detalj nedan. Efter varje spel blir det paus
for genomgang och majlighet att fylla pa boll etc.

Varje spelare forses med en armbindel (tejp) pd hoger arm med sitt lags
farg. Vi rekommenderar dven en liten bit pa t.ex. hjalmen. Vilken grupp
du tillhor skrivs ocksd pa armbindeln. T.ex. A for grupp ALPHA.
Lagledaren, gruppledare samt sjukvardare kommer ha ytterligare en armbin

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

For att allt skall ga sd smidigt som majligt under spelen och mellan spelen/infor start av varje spel vill
vi att ni tanker pa dessa saker.

- Hall ordning pa era personliga saker och hyrd utrustning. Det kommer att bli trdngt med runt
100 deltagare och d& behdvs det lite ordning i safezonen.

- Hall koll pd tiden vi kommer inte att kunna véanta in efterslantrare alltfor mycket.
- Lyssna p& genomgangen och lds igenom reglerna innan s& att missférstand undviks.

- Lyssna pé er lagledare och gruppledare, de kan ha mer info som ni behéver for varje
scenario.

- Kontrollera att ni har boll och gas innan varje spel, sd att ni slipper avbryta mitt i spelet for
pafylining. Ar spelomrddet en bit bort ta d& med extra bollddor och drivmedel till ert
startomréde.

- Efter speldagens slut Iamna in hyrd utrustning
och se till att ni blir avprickade pa
uthyrningslistan.

- Se till att “chrona” er markér i god tid innan
spel sd att vi undviker koer.

- Tank pd sakerheten hela tiden. Ha alltid i
pipplugg eller pippdse mellan spelen, sakra
markoéren, anvand masken och bar markéren
riktad mot marken.




PRAKTISK INFORMATION
DATUM: LORDAG 10 OKTOBER 2009, samling 09.00.

PLATS: Kilsbergen, Batalj Paintballs bana Camp Battalion, samt tvd andra banor i omré&det. Det ar
skyltat frdn Annaboda. Se fardbeskrivning sista sidan. Ring oss p& 070-8844668 vid problem att
hitta.

MAX ANTAL DELTAGARE: 150 st+

PARKERING Still era bilar utanfor vdgbommen vid anvisad plats, behéver ni kora in for att lasta av
utrustning eller ar villiga at ta risken med diverse bolltraffar, sa prata med Batalj s& 6ppnar vi
bommen (den kan eventuellt redan vara dppen).

DELTAGAREAVGIFT:

Alla deltagare med anmadlan i forvag, kontant betalning pa plats eller kort: 180:-
I anmaélan ingér lunch i form av artsoppa och pannkakor.

GAS, LUFT OCH BOLL: Gas och luft ta med egen eller kdp pa plats av Batalj Paintball.

Bollar, endast bollar sdlda av Batalj Paintball. Forbestdll garna vid anmalan.

Ko6r ni med luft s ar det forstas helt ok att ta med egna péfyliningsmajligheter om ni har méjlighet.
Vi kommer att ha kompressor pa plats. Om det mot férmodan skulle bli problem med Iuft kan ni 18na
C02 tuber under dagen som en nédatgard.

Vi séljer tvd olika typer av boll, bdda bollarna ar forstds av bra kvalité dven om vi rekommenderar den
dyrare. Vi har valt att subventionera priset pd CO2 gas till sjalvkostnadspris!

GAS BOLLAR
12+ 0Z, 15:- Toro Classic Annan reservboll
1 13da 2000 bollar 480:- 1 1&da 2000 bollar 450:-
P3se 500 bollar 120:- P3se 500 bollar 120:-
LUFT

FRI LUFTFYLLNING O:-
(Ni som har lufttank ta med det ifall kompressorn ger upp).

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

HYRA KOMPLETT UTRUSTNING
Batalj Paintball hyr ut till kraftigt rabatterat pris for dem som inte har egen utrustning. Givetvis gar det
att hyra enskilda utrustningsdelar. For varje del tar vi da 50 kr, t.ex. uniform, markor eller mask.

Uniform, markér, skyddsmask, fylld gasflaska 12 OZ: 150:-
D.v.s. allt som behdvs for att kunna delta. Extra gasfylining kdps vid behov.




VADER OCH IMMA PA MASK

Med tanke pd& hostvadret ta denna extra utrustning:
- Ombytesklader och skor.
- Pannband! Funkar mycket bra.
- Torktrasa och imspray.

MAT OCH DRYCK

I anmalnings avgift ingdr en enkel lunch i form av artsoppa med pannkakor. Grillplats och kol finns
och grillen kommer att tandas i vid forfrdgan. Vi kommer aven att sélja korv och dryck mm. Det har
med grillning géller om vadret tilldter (brandrisken).

Batalj Paintball kommer att bjuda pd mat mellan spel 3 och 4, ca 11:20. Vi réknar med att alla kan &ta
pannkakor och &rtsoppa.

FORSALINING AV PAINTBALLUTRUSTNING

Vi kommer att ha en ganska mycket utrustning pé plats for forsaljning exempelvis masker, uniformer,
reservdelar, markorer.

Vi kommer att ta betalkort pa plats, men ha garna kontanter pd plats for de mindre utgifterna.

TOALETT
Bajamaja finns pa plats vid safezonen.

DUSCH OCH BAD
Dusch finns vid stugbyn och far anvéndas gratis av allmanheten. Bada kan man géra ca 300 meter
fr&n banan i Annaboda sjon.

OVERNATTNING

For de som eventuellt vill vernatta kan vi hjdlpa till med inkvartering i vdra militartalt med kamin vid
banan. Ni kan f6rstds dven satta upp eget talt pd Iamplig plats vid banan. Det finns dven en riktig
camping och stugby ndgra 100 m langre bort. Vi har specialpriser for Big Gamet med stugbyn.
Behdver ni mera info om det ar det bara att ringa vi har specialpriser arrangerade for alla som deltar
pd Big Gamet.

ANMALAN
Foranmaél dig till BATALJ PAINTBALL e-post:  info@batalj.se

Anvand anmalningsblankett som finns p& hemsidan under fliken Big Game. Har du 6nskan att spela i
samma lag eller grupp som en kompis ange sddant under 6vrigt i blanketten, sa skall vi forsoka fixa
det. Behover du hyra utrustning anger da forstas dven det. Hyr du utrustning &r vi glada om ni sager
till innan om ni behdver extra stor uniform. Féranmalan galler senast dagen innan (fredagen den 9
okt). Ar ni sent ute &r det bést att ni ringer! Vi har tidigare sagt att inbetalning skall géras till bankgiro

CHRONING

Chroning dvs. kontroll av markorens utgdngshastighet skall géras av alla oavsett om man hyr
utrustning eller har egen. Max utgdngshastighet &ar 290 fps. Test gors varje gang CO2 eller Iuft fylls
pd. Chroningen gors endast pd avsedd plats for detta, personal finns pa plats for att hjélpa till.

Vi vill inte se ndgot slarv med pip-pasar till markoren.


mailto:info@batalj.se

PROGRAM KILSBERGSBATALIJEN #7
LORDAGEN 10 OKTOBER

9:00-10:30 Samling i SafeZone, anmadlan, lagindelning (kom sa& tidigt ni kan)

- Parkering av bilar sker utanfér bommarna pa anvisad plats. Se fardbeskrivning.
- Ankomstanmalan skall ske av samtliga i god tid innan forsta spelet.

- Se till att ha kontanta medel for betalning. Kort endast for stérre belopp.

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

10:30-11:00 Genomgang och efter det samling i startpositionerna

- Genomgang infor spel 1 se till att vara klara da.

11:00-11:15 SPEL 1 15 min OPERATION "EXTERMINATION 1~

B&de lag GULT och lag ROTT &r anfallande lag. Detta &r en klassisk “capture and hold” dar
forutbestamda mal skall tas och héllas vid spelets slut. OBS! Ingen repspawn galler under de forsta tva
spelen! Utskjutna spelare gér tillbaka till egen startposition.

11:15-11:25 Sidbyte 10 min

- Sidbyte direkt efter spelslut ingen paus. Se till att ha med extra boll och drivgas.

11:25-11:40 SPEL 2 15 min OPERATION "EXTERMINATION 2"

Samma regler som under forsta spelet. Fortfarande ingen respawn!

11:40-12:00 Paus 20 min

- Forberedelse infor spel 3. Boll och drivgas. Sedan samling i startposition.

12:00-12:20 SPEL 3 20 min OPERATION "HOLD THE GROUND"

Rdda laget forsvarar sig mot Gult anfall éver berget. Radarstationen och kanonbatteriet skall férstéras
av Gula laget, for att de skall n& full seger (ingenjorssoldater utses).

11:20-13:10 LUNCH 50 min

- Lunch och efter den, genomgangen infor spel 3. Vi bjuder pa értsoppa och pannkakor.
(Vanta inte till sista stund med att fylla pa gas eller luft)

13:10-13:30 Samling i startpositionerna 20 min

Samling vid végen for kort genomgang och sedan avmarsch till startposition fér spel 3. Domarna visar
vdgen och sedan sista genomgang av batalj.

13:30-14:00 SPEL 4 ca15minx 2 SLAGET VID LUND (1600-tals batalj)

Det ar en klassisk 1600-tals batalj som blir kul att kéra som variation. Se specialregler nedan.

14:00—-14:30 Paus 30 min

Vatskepaus och genomgadng infor spel 4.

14:30-15:00 Samling i startpositionerna 30 min

Samling i startpositionerna for spel 4, domarna visar vagen sedan genomgang av lagledarna.

15:00-16:15 SPEL5 75 min OPERATION "MASTER BLASTER"”

Ett I&ngt scenario pad stort spelomrdde. Bada lagen anfaller och skall forsoka hélla s3 manga som
mojligt av 5 mal vid spelets slut.

Ca 16.15 Samling och medaljutdelning

Atersamling och sammanfattning. Duschar och bad finns att tillgd. Rékna med att det kan bli vissa
fordrojningar mellan spelen, sa att vi kanske inte &r klara till 16:15. M3 vadergudarna vara med oss
och bevara oss fran svininfluensa!




Bakgrund

For att fa lite extra krydda till Big Gamet bygger de olika scenariona pa en fiktiv
bakgrundshistoria, som ar skriven speciellt for detta dterkommande Big Game. Hur striderna
forloper i varje Big Game pdverkar alltsd framtida "Kilsbergsbataljer”.

Bakgrundshistorien Kilsbergsbataljen
Se aven tidigare spelmanualer, Kilsbergsbataljen for utforligare historisk information. Dessa finner ni
under fliken Big Games pa var hemsida.

Detta har hdnt, en kort resumé fran senaste Kilsbergsbataljen

Katastroferna som avloste varandra under 2010-talet ledde till stora omvaélvningar, klimatférandringar,
etniska konflikter pdverkade vérlden globalt. Resultatet blev
slutet pa den globala eran, varlden splittrades p& nytt upp i
mindre omrdden déar det gallde att tillskansa sig alla méjliga
resurser och tillgdngar fére de andra staterna. Efter EU’s
kollaps 2015 blev det den Skandinaviska alliansen som stod
for stabilitet i norra och centrala Europa.

Alliansen tog slut nar den Danskledda alliansen i ett snabbt
forsok att sdkra naromrdden gick éver stora Balt och ryckte
fram norrut genom Skdne. Innan de svenska, finlandska och
norska férbanden kunde omorganiseras for en samlad motstét behdvde invasionsstyrkan snabbt rycka
norrut for att direkt kunna hota den Skandinaviska alliansens nya huvudstad, Orebro.

De framsta och snabbaste forbanden var i snabb full framryckning mot Laxd, hoppet sattes till ett fatal
lokala forsvarsstyrkor inom Narkebrigaden, Major Thillberg’s bataljon, Nerikes Vargar som skulle fa ta
huvudstéten av Overste Christensens elitkompanier med danskar, tyskar och holléndare. Bdda sidor
led stora forluster i det som senare kallades "kéttkvarnen i Laxd”. Forsvararna fick en del sma
forstarkningar och ett intensivt motanfall inleddes for att bryta udden av invasionen. Motanfallet
lyckades sétillvida att anfallsriktningen rakt mot Orebro misslyckades, men den nu decimerade
anfallsstyrkan rorde sig snabbt vidare nordvdst om staden, de sista reserverna kastades in i
"bataljen”, i Kilsbergen skulle avgérandet ske.

(Scenario KB #1)

Laget for den Skandinaviska alliansen var nu kritiskt pd flera fronter, halvmilitéra piratstyrkor gjorde
rader utmed hela den norska kustlinjen. Langs den finska gransen var laget inledningsvis mer stabilt,
men precis nar de viktigaste finska forbanden gjorde sig klara fér avmarsch mot Sverige genomforde
en rysk krigsherre, en landstigning strax utanfér Helsingfors. Finldndarna fick desperat svanga helt om
for att utkampa strider lika hdrda och heroiska som 75 3r tidigare p& Karelska naset.

Viktiga forstarkningar fran de reguljara svenska forbanden borjade nu sattas in, men efter ett
gemensamt beslut i den Skandinaviska alliansen beslutades att Norge och Finland skulle sdkra sina
problemomrdden fo6rst, for att sedan undan fér undan skicka forstarkningar till huvudfronten mitt i
Sverige.

Efter den massiva kraftmatningen i Kilsbergen stod det
och végde pé& en knivsegg for Overste Christensen och
DE, skulle han p& ndgot vis kunna tippa Gver situationen
till sin fordel? En snabb luftlandsattning av
forstarkningar, 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. For att skyddas
sin luftlandsattning maste dessa robotar slds ut, vilket
ocksd nastan lyckades. Under mycket pressade
forhdllanden genomfordes luftlandsattningen. Efter
h8rda strider pressades svenskarna tillbaka mot utkanterna av Orebro. Medan flyktingar korkade igen
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vagarna och darigenom forsinkade férstarkningar till alliansens huvudstad forberedde svenskarna
desperat tillfélliga forsvarslinjer och befastningsverk bade i utkanterna och inne i staden.
(Scenarion KB #2)

De inledningsvis snabba framryckningarna avstannade inom négra veckor, ndgot som liknade en slags
frontlinje stabiliserades efter hand. Svenskarna var ivriga att paborja storre operationer for en rejal
motoffensiv, men alla tre medlemmarna i den skandinaviska alliansen insdg att ett 3 fronts krig var
démt att misslyckas. Finland och Norge var tvungna att sakra sina konflikter forst, sedan skulle de
gemensamma krafterna kasta ut den danska alliansen frdn sédra Sverige.

Resurser och materiel bérjade bli ett allt stérre problem, fordon och drivmedel de mest akuta.

De mekaniserade resurser som fortfarande fanns kvar dirigerades om till Sveriges bada allierade, dven
de sista flygférbanden sattes in b&de vésterut och Gsterut.

De svenska forsvarsforbanden fick klara sig med det de kunde komma &ver sjdlva, inga nya
forstarkningar och forrdd skulle komma pa ett bra tag, det allt kallare hostvadret gjorde att
svenskarna borjade hoppas pa betydligt sémre vader som en bundsférvant.

P& den danska sidan av fronten insdg man ocksd att forrdden inte rackte for ett fortsatt snabbt
falttdg, forlusterna i fordon och drivmedel gjorde att den danska harens mekaniserade forband i
princip var reducerade till fotsoldater. En katt och ratta lek med sma rorliga férband till fots béljade
fram och tillbaka efter flera frontavsnitt, syftet var att forsoka hitta de forrdd man kunde komma 6ver.

Det tilltagande s6nderfallet varlden 6ver fortsatte i liten skala i sédra Sverige. Lokala sma stadsstater
med milis borjade snart sldss med varandra hellre &dn att forsoka géra motstdnd mot den danska
invasionsharen.

(Scenarion KB #3 och KB #4)

Jakten pd fornddenheter och material gick under hésten inledningsvis betydligt battre for
Skandinaviska alliansen an danskarna. Det berodde delvis pd att man hade ett stod fran de flesta
lokala milisforbanden samt de ganska aggressiva rdderna mot danskarnas bakre linjer. Under en
lyckad rad lyckades man &ven fa tag p& kemiska stridsmedel. Dessa kom fran tidigare hemliga
mobiliseringsférrdd som holls av en lokal milis. Ledningen valde efter diskussion att trots det
desperata laget, avvakta med anvandandet av dessa otilldtna vapen.

Under senhisten, da vadret var fortsatt bra anfoll b&da sidor centrala fronten for att bryta det 13sta
laget. De lokala milisférbanden blev nu omringade och tillintetgjorda av b&da sidor. Den milistrupp
som togs tillfdnga tvangsrekryterades till de egna leden. Danskarna lyckades bast med detta pga. av
en snabbare framryckning.Den samlade offensiven blev dock inte vad n&gon sida hoppats pa dven om
danskarna holl flest strategiska mal nar vintern narmade sig.

Svenskarna var nu tillrackligt desperata att ta till den kemiska krigféring
man tidigare undvikit. I en samlad anstrdngning och

pd det minst forvéntade frontavsnittet sattes gas och en framst6t in mot
danskarna. Det var tankt att specialférband med skyddsutrustning
snabbt skulle besétta de pa fienden tdmda baserna, samtidigt som en
kringgdende rorelse pd kanterna genomfordes.

Danskarnas snabba motoffensiv, samt missférstand i Svenska ledningen
gjorde dock att specialférbanden anléande for sent for att kunna utnyttja
framgdngen. Detta medforde istéllet att danskarna lyckades atererdvra
den forlorade marken strax efter att man férlorat den. Trots fortsatt
hérda anfall frdn Svenska alliansen och sporadiskt rent heroiska
uppoffringar hoéll danskarna tillbaka offensiven och orsakade stora
forluster pd Svenska sidan. Laget var nu mycket desperat for
Skandinaviska alliansen.




Lyckligtvis kom nu den bistra vintern som Skandinaviska alliansen hoppats pd. En snérikare vinter &n
p& ménga &r gjorde att danskarna fick problem med de I&nga forsorjningslinjerna. Bada sidor valde att
avvakta vidare strider till varen.

De strategiska valen att 13ta Norge och Finland klara av sina problemomraden forst innan
forstarkningar skickades till huvudfronten i Sverige, var ett stort risktagande. Det var ytterst ndra att
alliansen drabbades av total kollaps i denna region under hdsten. I detta kritiska skede sattes de nya
forstarkningarna in fran Finland och Norge. Den nya befalhavaren for alliansens styrkor i omradet
overste Hanning slog snabbt till mot danskarnas framre artilleriposteringar samt férsvérade for
danskarnas viktiga luftunderstédet genom att angripa radar och kommunikations anlaggningar.
Danskarnas motoffensiver lyckades inte fullt lika bra dven om visa strategiska mal kunde nds genom
forstorandet av nyligen anlant material fr&n Norge. Samtidigt lyckades SA med storre framgéng erdvra
material frdn danskarnas férradslinje.

Under varens strider kom mer av bada sidors resurser att sattas in an ndgonsin tidigare under kriget
och forlusterna blev darefter. Bada sidor vagrade vika sig vilket resulterade i harda nérstrider dar
massanfall ofta var enda 16sningen. SA:s stérre framgdngar under de inledande striderna och sedan i
ett storre slag i de centrala delarna av fronten gjorde att Danska elitkdren nu var lika trangda som SA
var bara ndgra manader tidigare. I en sista kraftanstrangning att radda frontlinjen innan total kollaps,
gick danskarna till attack i ingenmansland sa som SA gjort tidigare. Som en vedergallning fran dret
innan satte danskarna aven in kemisk krigféring i stridernas slutskede. Resultatet blev en stor seger
som raddade danska sidan. Frontavsnitten hade dock redan forskjutits och gjort att en del danska
enheter nu ligger avskurna bakom vissa frontavsnitt.

(Scenarion KB #5)

Tva &r av strider och laget var nu desperat for bdda sidor men

mest for danska sidan. Inledande strider under sommaren gjorde
nastan helt slut pd DE:s sista reserver samtidigt som SA satte in erfarna
trupper frén vastsverige i en kraftfull attack. Erfarenhet och battre
material spelade stor roll d& SA vann ny mark. Detta bidrog ocks4 till att
avskurna danskar bakom frontlinje inte kunde rdkna med hjalp utifrdn.
Hjaltemodiga forsok till att bryta sig ut stoppades da SA helt néjde sig
med att svdlta ut dem. En intressant handelseutveckling under
sensommaren var dd bada sidor lyckades erévra karnstridsspetsar fran
ett nedskjutet ryskt flygplan. Detta faktum att bdda sidor nu besitter
vapnen kanske hindrar dem frdn att anvandas. Nar hésten nu kommer
fortsatter anfallen frdn bdda sidor och som alltid f6ljs av ett motanfall,
med den enda skillnaden att ingen sida kan rékna med forstarkningar
forran till varen.

(Scenarion KB #6)

DAGENS SCENARION (10 OKTOBER)

Vi kommer att bérja med att spela 2 kortare spel pd 15x2 minuter och sedan f6lja upp med ett 20
minuters scenario. Efter spel 3 kommer vi att kdra ett 1600-tals spel "Slaget vid Lund”. Det fjarde
spelet ar 1&ngt pd ca 75 minuter. Scenariona har fasta tidslangder och vi kommer om mgjligt 13ta

dessa tider 16pa ut innan avslut beroende pd hur de utvecklas.

Gor garna en egen utskrift pd de avsedda dokumenten p& hemsida eftersom det kan vara bra att titta
igenom upplagget for scenariot som skall pabérjas.



BAKGRUND SCENARIO 1 OCH 2 OPERATION "EXTERMINATION” 1 & 2

Uppstilining

B&de lag GULT och lag ROTT &r anfallande lag. Detta &r en klassisk “capture and hold” dar
forutbestamda mal skall tas och héllas vid spelets slut. Observera att ingen repspawn géller under de
forsta tva spelen! Mycket rok kommer att laggas ut pd banan av domare men ocksd av lagledarna
som beslutar var. Minst 5 mal kommer att delges innan start enligt kartor.

Efter forsta spelet byter vi direkt sida och kor samma scenario igen.
Speciella regler

- Ingen respawn utskjutna spelare gar tillbaka till egen startposition. For att snabbt vara
beredda vid sidbyte.

- Pipor p& markoérer far inte stickas ut genom springor i forten eller hus. Detta beror pé att det
blir alldeles f6r enkelt att hélla t.ex. de stora forten samt att man inte marker om pipan
traffas. Spelare som anda gor detta kommer att démas som utskjutna av speldomare.

- Tréaff pd flaggor réknas inte som traff p& spelare som haller flaggan.

- For att mdlet skall vara erovrat skall flaggan frén egen farg sattas upp och motsvarande farg
tas ned. Fiendens flagga far inte avsiktligen gémmas eller forflyttas.
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SPELOMRADETS TERRANG SPEL 1, 2 och 3

Spelomradet ligger pd och runt berget och &r darfor i mitten mycket kuperad. P4 omradet pd och runt
berget finns en stor mangd mindre skydd och hus samt en del stérre befastningar. I utkanten av det
centrala delarna finns ytor utan byggda skydd som mgjliggér kringgdende rorelser.

Aven om alla fort och hus ger bra skydd och gér det méjligt att hdlla omr&det s& ger dessa inga
poang. Rakna med téta strider. Falttelefoner kommer att finnas i ndgra av de viktigaste
befastningarna. Dessa gor det mdjligt att ringa alla andra baser vid behov.

Ornistet L17

En av huvudbaserna som ligger langst ut pd
hogra flanken. Basen ligger hogt och fran det
hoéga tornet har man bra sikt éver en stor del
av banan.

Alamo K14

Basen i mitten &r rymlig och har bra skydd &t
nastan alla hall. Dess tva torn drar till sig
mycket beskjutning men &r relativt bra som
utsiktstorn.

Navarone J8

Denna bas ligger ndra bortre vanstra flanken
pé berget. Det higa tornet ger bra
spaningsmajligheter ner i dalen och dess
motsatta sida.

Dalen H11

I den stora dalen har man god sikt och det
krévs att man utnyttjar de ménga skydd som
finns dar. Vid dalens brant finns det dessutom
mycket bra skyddsstéllningar for forsvarare att
skjuta ner i dalen.

Byn G15

Byn bestdr av 7 hus relativt ndra varandra och
dar nagra av dem ar pa tva vaningar. Haller
man byn kontrollerar man ganska latt den
delen av banan.

Kyrkan F12

En komplett kyrka ligger pd andra sidan bron.
Ifrén klocktornet har man fin utsikt Gver byn
och delar av berget.

Stora bron G13

Stora bron ger méjlighet for en snabbt anfall
mot byn men ger inte mycket skydd.
Radarstationen G18

Radarstationen bestdr av bunkern i mitten dar
radarmasten tydligt utmérker basen. Runt
bunkerna finns sandsackar och mindre hinder
som ger skydd nastan 360 grader.
Citadellet M10

En stor férsvarsanlaggning pé det kala berget
som tidigare var nastan tomt pa skydd.
Batteriet ES

Basen bestdr av tvd haubitsar och runt dem
enkla skyddsbunkrar byggda av sandsackar.
Intill batteriet ligger ett forrddshus.

Bunkern G8

Bunkern bestdr av ndgra mindre befastningar
som binds samman av skyttegravar med
sandsackar.

Hogkvarteret (HQ) C8

Ett hus i en glénta léngst ned i dalen ger bra
skydd at nastan alla hall. Sandséckshinder
skyddar aven utanfér husen.

Utposten L12

Nedanfor Citadellet ligger utposten som ger
relativt bra skydd fér avancemang mot
Citadellet ovanfor.

Fabriken D11

Norr om kyrkan ligger fabriken ett stort hus i
tvd vaningar som ger 6verblick pd kyrkan och
mojlighet att avancera mot skogen och berget.

Runt detta spelomrédena &r det snitslat. Ta inte alltfor stora risker vid klattring i torn och p& berget!
Ta det extra lugnt ner for berget vid safezonen, det kommer att bli halt dar det &r brant.

“Om du é&r ldngt frén din fiende, f& honom att tro att du &r nédra.”
Sun Tzu -Art of war
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BAKGRUND SCENARIO 3 OPERATION "HOLD THE GROUND"”

Roda laget forsvarar sig mot Gult anfall éver berget. Radarstationen och kanonbatteriet skall
forstoras av Gula laget, for att de skall nd full seger. Oavgjort galler om danskarna forsvarat
minst en position. Vinst for danskarna galler om bdda malen skyddas till slutet.

Speciella regler
- Kom ihdg avstandsregeln som alltid galler for respawnstéllen (ca 20 m).
- Skjut inte mot spelare som vantar p& respawn!
- Pipor pd markorer far inte stickas ut genom springor i forten eller hus. Detta beror pa att det
blir alldeles for enkelt att hdlla t.ex. de stora forten samt att man inte mérker om pipan
traffas. Spelare som andd gor detta kommer att domas som utskjutna av speldomare.
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“Strategi utan taktik ar en ldngsam véag till seger. Taktik utan strategi dr endast bullret fore nederlag”
Sun Tzu -Art of war

Efter lunch kommer vi att kéra ndgot som ménga véantat pa!
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BAKGRUND SCENARIO 4 ”Sllyet vid Lund 1676” och 1600-tals paintball
Bakgrund

Kristian V landsteg den 29 juni 1676 med en har pd 15.000 man vid R33 séder om Helsingborg.
Stora delar av Ské&ne och Blekinge er6vrades av danskarna. I norra Skéne fick danskarna stod av den
lokala befolkningen dér manga tog till vapen, de sk. snapphanarna.

Den 24 oktober 1676 gick Karl XI med en f6rstarkt har pd ca 15.000 man in i Skane. Danskarna
hade da gétt i vinterlager. Den svenska armén planer var att snabbt ta sig ner mot Mélet var nu att nd
Malmo for att undsatta Fabian von Fersen som fortfarande héll stdnd mot danskarna. Alla
underhadllstransporter norr ifrdn Gverfolls av snapphanarna. Svélt och Sjukdomar harjade i lagret och
manga dog, marschen soderut férsenades till vintern. Inte forran till vintern blev det strid da sidorna
mottes utanfér Lund. Svenskarna var numerart underlagsna danskarna. 6.400 mot 10.500 danskar.
Det var framforallt pd fotfolket som danskarna var betydligt fler, 2.300 mot 5.800 danskar. Rytteriet
var daremot mer jamnstarka i antal, 4.100 mot 4.700 danskar. Sverige hade dock fler dragoner
(beridna soldater).

Detta var det blodigaste slaget i Nordisk krigshistoria. Denna dag stupade 9.000 soldater, ca: 4.000
svenskar och 5.000 danskar. Dessutom togs 1.500 danska fangar. Fler stupade i detta slag &n i bade
Poltava och under landstingning i Normandie. Kriget var €j slut i och med slaget i Lund men
svenskarna hade nu fatt ett fotfaste i Skdne. Under 1677 brandes manga byar och stader i Skadne pa
order av Kristian V for att forsvara for svenskarna. Under 1677 forsokte dven danskarna storma
Malmds fastning men misslyckades.

Slagordningar

Som vanligt pd 1600-talet stallde man upp taktiska enheter pé linje. Enheterna som kallades for den
vanstra flygeln, centern och den hdégra flygeln var férdubblad, den framre enheten kallades fér tréffen
och den bakre for reserven.

Uppstilining

Svenska overbefalhavaren faltmarskalk Simon Grundel Helmfelt

N

Reserven Skane-Bohus dragoner (1 skv.),
Adelsfanan (2 skv.) under generalmajor Johan

Leonard Wittenberg.

N

Vanstra flygeln .
Viborgs ryxt?eri— Center Vastgota Dals . Hoger flygeln.
S . reg under Lars Mormer Livdrabanterna. Under
\éastcg;ota rytl’ltgrtl ¢ generalldjtnant Otto
un ir heneGraHOJ na Wilholm von Fersen
ohan Galle

N

Vénstra flygeln

generalmajor Anders Center Overste Hoger flygeln.
Sandberg och med i den Johan von Cicignon generallGjtnant Friedrich
danska vansterflygeln von Arensdorff
fanns aven kung Kristian V

N

Reserven prins Georg

danske dverbefdlhavaren general Carl von Arendorff
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1600-tals paintball

Denna form av paintball skiljer sig markant fran all 6vrig paintball. Det finna inga skydd (mer &n
personen till vanster och hoger om dig), spelet utévas pa 6ppen yta. Markérerna avlossas var 30 sek
snarare an 16 skott i sekunden och nar du blir tréffad &ér du ute fran resten av bataljen. Vad vi vill
préva pa med denna spelstil &r att helt enkelt f& in variation mellan spelen. Har spelar mod och tur
mer roll an markor och eldhastighet. Meningen ar att spelet skall avgoras pa sé lika villkor som
mojligt.

Regler

Mélet for bada sidor ar att erdvra s& mdnga fanor som
mojligt fran fienden. Detta gors genom att skjuta ut
alla motstandare i en grupp (varje grupp om 15-18
man har en fana) varvid fanan hamnar pd marken dar
gruppen sist befinner sig. Motstdndaren flyttar darefter
sin grupp 6ver fanan och erévrar d& denna. Erdvrade
fanor kan inte atertas. En fana som "hamnar” pa
marken kan inte tas upp av det egna laget, daremot
kan det egna laget forflytta sig ovanpd fanan och
darmed skydda den.

Bataljen &r slut nar ena lagets fanor &r tagna eller troligast da sista man i ena laget ar utskjuten.
Traffade spelare stannar pa den plats dér de blivit tréffade under dterstoden av bataljen.

En viktig regel &r att dven en spelare som blivit traffad fér aviossa sitt skott innan spelaren lagger sig
ner. I princip kommer alla markérer avfyras samtidigt.

En annan viktig regel ar att ingen spelare far ggmma sig bakom ndgon annan spelare eller duck under
bataljen. Spelaren skall alltid sta rak i ryggen och invanta guds vilja. Traff p& fana réknas inte som
traff pd spelaren som haller den.

Bataljen delas upp i omgdngar enligt foljande:
(En domare kommer att ropa ut de olika faserna i megafon och alla grupper foljer faserna samtidigt.)

1. ELDGIVNING: En gron flagga hojs och sanks pd kommando eld. Utrop ar lagg an, sikta,
eld). Alla grupper lagger an och avfyrar sina mark6rer med ett skott mot valfritt mal. Alla
traffade spelare lagger sig ner. Eventuella nya fanbarare tar upp flaggor i gruppens mitt.

2. FORFLYTTNING: Alla grupper réttar leden och forflyttar sig fram8t eller bakat i valfri riktning
i snygga led. Erévrande fanor samlas in.

(Utrop fran ledare ar t.ex. forflyttning framat 5 steg, rattning i ledet)
3. OMLADDNING: Alla grupper har gjort sin forflyttning. Omladdning med en ny kula gors.

Detta sker med upprepning pé cirka 30 sekunder, sedan ar det dags for nytt skott.

Detaljer
Magasin frdn markorerna tas bort och kulorna léggs 16st i fickan. Laddning
av boll gors direkt ner i pipan eller pd annat lampligt vis.

Varije sida stéller upp i slagformering pa vardera sida av stridsomradet.
Trupperna delas upp i grupper om ca 12 man inkl gruppledare i tva led
(vansterflank, center, hégerflank, reserv). Varje grupp skall under hela
bataljen std axel mot axel, fanan for varje grupp skall alltid hallas av
soldaten i mitten. 3-5 grupper pa vardera sida.

Vid tréff lagger sig spelaren ner (garna lite teatraliskt) och dvriga spelare

rattar leden och fyller upp luckan.
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Speciella regler

- Forflyttning ar max 5 steg. Grupperna fér vridas utan att steg raknas.

- Ingen respawn &r man utskjuten sd lagger man sig ned dér man traffades.

- Som vanligt raknas hela kroppen med mask och markdr som traff bollen skall helst gér
sonder.

- Alltid ett skott, blir man traffade f&r man skjuta ett skott medan man faller om man inte redan
skjutit den spelrundan.

- Spelaren i mitten tar upp gruppens egna flagga om den tidigare flaggbararen traffats.

- Andra flaggor fradn egna sidan far inte tas upp bara bevakas genom att man star vid flaggan.

- Om ena laget skjuts ut helt &r bataljen 6ver.

Det kan vara idé plocka bort magasinet pa markoren for att lattare kunna ladda mellan
varje "volley”. Vad som ar enklast beror pa markor.

BAKGRUND SCENARIO 5 OPERATION "MASTER BLASTER”

For att ni skall f& en riktig genomkorare innan vintervilan kor vi ett 1&ngt och stort spel som sista
scenario. Vi kommer att utnyttja dubbelt s& mycket mark som normalt och kéra i 75 minuter. Sa rakna
med att alla maste ta med extra boll, drivgas och vatska till respawn.

Uppstilining
Gula och Roda laget ar anfallare och skall hdlla 5 punkter vid spelets slut. Later enkelt eller hur?

Speciella regler
- Kom ihdg avstédndsregeln som alltid galler for respawnstéllen (ca 20 m).
- Skjut inte mot spelare som véntar pa respawn!
- Flaggstang vid varje malomrdde avgor vilken sida som haller positionen. Hissa upp ditt lags
farg.

SPELOMRADETS TERRANG SPEL 5

Gott om kuperad terréng och stora maéjligheter att kunna ga runt fienden och i mindre enheter. Varje
sida méste forlita sig pd individuell sékerhet och gruppledarnas forméga att samordna forsvar och
attacker. R6k kommer att Idggas ut men rékna inte med for mycket skydd dd hostvindarna lar blésa
bort det mesta. Inga byggda fort kommer att finnas men gott om naturliga skydd.
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Speciella regler
- Kom ihdg avstandsregeln som alltid géller for respawnstéllen (ca 20 m).
- Skjut inte mot spelare som vantar pad respawn!
- Behdver ni fylla drivgas under spelet s& var beredda att kunna goéra det vid er respawn. Kolla
vid n6dfall med domare pa plats vi kommer att ha med extra ut pd banan.

SAKERHETSREGLER UNDER BIG GAMET
- Deltagare maste ha fyllt 15 3r. Under 18 &r galler mdlsmans medgivande.

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

- Skjutning f&r endast ske inom spelomradet under p&dgdende match eller vid provskjutning pd avsedd
skjutbana. Ingen skjutning pd vag ut till startposition fére match, och ingen skjutning pa vég tillbaka
till SafeZone efter avslutad match. Undvik att skjuta i riktning mot en nérliggande ej avsparrad vag
eller stig.

- Mask ska ALLTID baéras strax fore, under och strax 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 anvéndas. Dessa far endast avlagsnas strax for spelstart och skall
sattas tillbaka direkt efter spelslut. Se till att ni har den med er pd banan s att ni kan sakra markdren
infor forflyttning. Markdren ska ALLTID d& den inte anvands riktas med pipan nedat.

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

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

- Undvik att skjuta inom fem meter om mdjligt.

SPELREGLER

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

Signaler
Matcherna startas och avslutas pa tva olika satt:

— Visselpipa 1 18ng signal vid start och 3 signaler vid spelslut.
- Via komradio till lagledarna i respektive lag. Ska vidarebefordras av alla med radio.

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

Komradio

Varje spelare som har komradio kommer att f& en separat genomgéng och instruktioner for detta. Det
ar ingen "rocketscience” men kraver dock lite disciplin. Notera att varje lag samt domare har egna
kanaler se till att ni bara anvander “ratt” kanal.

Kontrollanter
Gruppledarna i varje lag ar utsedda kontrollanter som efter spel ska se efter hur det slutade, vem som
vann.
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Lagledare

Lagledaren for varje lag skall leda hela laget genom sina
gruppledare. Lagledaren skall ha en évergripande bild &ver
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 férbanden pé olika
omraden av banan.

Gruppledare
Gruppledarna har en skyldighet att vidarebefordra order fran lagledaren till hela gruppen om méjligt
samt leda gruppen efter basta formdga mot avsett mal. Gruppledaren ar precis som lagledaren och
sjukvardare férsedd med en extra armbindel.

Sjukvardare
Varje grupp har en sjukvardare som kan ateruppliva tréffade lagkamrater. Sjukvardaren &r forsedd
med en extra armbindel med kors samt en “medic-kit” bestdende av vdska med sex armbindlar.

- For att "ateruppliva” en lagkamrat maste en sjukvardare ta sig
fram till den sdrade och knyta en av dessa vita armbindlar runt
den sdrades arm. Lyckas detta kan lagkamraten fortsatta striden.
Armbindlarna méste knytas av sjukvardaren och far alltsa inte
kastas till medspelaren. Nar dessa armbindlar ar slut kan nya
hamtas vid "respawn”, dock endast sex 3t géngen!

Pyt W - Sjukvdrdare far inte dteruppliva spelare som redan ropat
L A "TRAFF",
- Sjukvérdare far inte dteruppliva sig sjalv!

- Nar du har blivit helad och har en vit-armbindel p& dig maste den tas av innan du kan bli helad igen
och det far bara goras i respawn.

- Det betyder att du kan bli helad hur mdnga gdnger som helst under ett spel, men du fér bara ha en
vit-armbindel pd dig &t gédngen. S3 f6r att kunna bli helad igen maste du tillbaka till respawn for att ta
bort vitarmbindeln. Syftet ar bl.a att medics skall kunna plocka upp vit-armbindlarna i safezonen igen.

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

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

- Vid traff ska spelaren ropa “TRAFF” s8 hégt som méjligt, strdcka upp ena armen och darefter ta sig
till férutbestamd 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 efterdt upptécker att
bollen inte gick sonder. Utskjuten spelare far inte prata med lagkamrater som &r i spel!

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

- Sjukvardare far inte dteruppliva sig sjalv!
(Vi ropar "MEDIC” f6r att inte férvirra om ndgon verklig behéver en skjukvérdare)
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Respawn

- N&r en spelare ar traffad ska han/hon ga till forutbestdmd respawn och vénta dér i 2 minuter. Vid
varje respawn sitter en klocka som forenklar detta.

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

Erdvring av baser

For att er6vra baser skall flaggor av den egna fargen stallas upp eller halas upp. D3 flaggstolpar stélls
upp skall givetvis fiendens flagga ldggas ned. De far dock inte flyttas eller ggmmas s att dterer6vring
forsvaras.

Respawn plats och SafeZone

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

- Det &r gj tilldtet att befinna sig ndrmare an 20 meter fran fiendens Respawn.
(Denna regel finns for att inte orsaka trist fordrdjningsspel samt fér sakerheten).

Pafylining av gas och boll under spel

- Gas och boll far fyllas p& under spel. Spelaren &r dock fortfarande i spel pd vag till och frdn SafeZone
om man inte visar att man &r traffad. 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.

- Intrade pd banan igen ska alltid ske via egen respawn.

Ovrigt

- Nedskrdpning &r inte OK. Var och en tar hand om sitt eget skrap. (Géller
aven fimpar). Sopsackar finns i SafeZone och vid vagen. Notera att det finns
sopsdackar avsedda for olika @ndamal t.ex. ar vissa for pappkartong eller
tomburkar.

- Eldning &r €j tilldten annat &n dér Batalj Paintball arrangerat detta.
- Rokning far endast goras pa vagen.
- Alkoholfértaring &r absolut férbjuden!

SPELUTRUSTNING
- Fullauto ar ok

- Granatgevar/granattillsatser, farggranater och liknande utrustning maste
godkannas av spelledaren fére spel.

- Pyroteknisk utrustning som t.ex. brinnande rékgranater och krutdrivna farggranater ar ej tillatna
pga. brandrisken. Batalj Paintball kommer anvanda specialrék som ar ofarlig.

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

ARRANGOR KONTAKT

Gunnar Haneskog mobil: 070-88 44 668 e-post: gunnar@batalj.se
Erik Haneskog mobil: 070-75 00 185 e-post: erik@batalj.se
VAGBESKRIVNING

P& var hemsida finns lankar med vagbeskrivning. Dér finner ni en dven en text till vagbeskrivning.
skulle ni anda rdka kora fel ar det bara att ringa oss pa mobilen men vi ar som ni forstar stressade pa
speldagen sa kolla upp innan vart ni ska!

Avslutningsvis téank pa sékerheten och ha ett trevligt Big Game. Vi &r alla dar for att ha kul. Matte
vadrets makter vara med oss och bevara oss frén svininfluensa!

VALKOMNA TILL BATALJEN

ATALJ
PAINTBALL
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