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Generellaregler

1: Nordic Milsim ansvarar ej for skador pa person och egendom som inte arrangéren direkt
gjort sig ansvarig for. Deltagare i event arrangerade av Nordic Milsim ansvarar for sin egen
handling samt att skydda sig sjalv under hela eventet.
2: Alla Nordic Milsim event tillater endast BIO-kulor.
3: Skyddsglasdgon maste vara i minst klassning EN 167:2001
3:1 Skyddsglasdgon i typen mesh anvands pa egen risk och spelare som
anvander denna typ av skyddsutrustning for 6gonen tar eget ansvar for sin egen
sékerhet.
4: Skyddsglasogon far aldrig tas av i spelomradet om inte direkt godkéant av arrangor pa plats.
5: Nordic Milsim uppmuntrar spelare att anvanda 6vrig skyddsutrustning sa som ansikts-,
tand- och horselskydd. Detta ar inget krav, dock foljer detta i enlighet mot punkt 1 (spelarens
egna ansvar att skydda sig sjalv).
6: Vid sdkerhetszonen/safe zone
6:1 Inga magasin far vara placerade i nagot vapen, detta galler alla vapen.
6:2 Inga kulor far finnas i loppet pa vapnet.
6:3 Inga vapen far torrskjutas.
6:4 Undantag for dessa regler géller vid kronografstation, dock endast efter
godkannande av arrangor, eller vid specifikt angivit omrade samt riktning.
7: Spelare behdver alltid ha med sig en traffmarkor/traffduk.
7:1 Minsta godkénda storlek &r 30x30cm
7:2 Godkanda farger: Orange, Rosa, High vis
8: Alla spelare behdver fylla i och alltid ha med sig Nordic Milsim Medical Card i vanster
arm- eller benficka.
9: 18-ars aldersgrans galler vid alla Nordic Milsim events.
10: Spelare far endast anvanda sig av Airsoftvapen (soft air guns), andra typer av luftvapen,
startpistoler mm. Som eventuellt konverterats om eller dyl. &r inte tillatna.
11: Svensk lag géller.

Vid regelbrott

1: Regelbrott definieras i olika allvarlighetsgrad beroende pa regelbrottets natur i relation till
sakerhet, vardsloshet, forstorelse samt negativ paverkan pa andra spelares upplevelse av
eventet.
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2: Arrangor har full ratt att i egen bedémning utdela varningar.

3: Arrang0dr har full ratt att, tillsammans med annan arrangér, i en sammanvagd bedémning
avvisa en spelare ifran eventet utan ersattning.

4: Arrang0r har full ratt att, tillsammans med annan arrangér, i en sammanvagd bedémning
stdnga av en spelare ifran framtida event arrangerade av Nordic Milsim.

1:1: Exempel pa regelbrott dar varning utdelas (OBS. nedan givna exempel omfattar inte alla
regelbrott och ska vidare inte ses som en direkt pafoljd. Arrangor har ratt att anamma en
kraftfullare pafoljd beroende pa regelbrottets natur, kontext och intention).
- Bristfallig trafftagning.
- Nedvarderande ordalag om andra deltagare.
1:2: Exempel pa regelbrott som kan leda till avvisande:
Bristande sékerhetsrutiner kring sitt airsoftvapen.
Forstorelse av spelrekvisita.
Forstorelse av spelupplevelse for andra deltagare.
Fortréaning av alkohol under férbjudna tidsangivelser.
5: All forstorelse av mark & egendom samt lagbrott polisanmals.

Beteende

1: Vi uppmuntrar alla till gott uppforande, i slutandan har alla deltagare ett gemensamt mal av
gladje. Skulle nagon mot all férmodan uppmarksamma daligt beteende hos en annan deltagare
sa kontakta arrangor. Nordic Milsim vill inte pa ndgot satt se deltagare i argumentationer eller
konflikter med varandra, och bada parter raknas som lika ansvariga om detta uppstar, oavsett
vem som startade.

1:2: Exempel pa oacceptabelt uppférande:

-Nedvérderande ordalag om andra deltagare

-Papekande om dalig trafftagning mot andra spelare- Detta framfors till
arrangor.

-Allmant tjafs och brak med andra spelare

2: Spelare far inte handla pa nagot sétt som spelar pa motspelares goda tro.
2:2 Exempel pa handlingar
-Framsta som en utslagen spelare for att vinna en taktisk fordel.
3: Nordic milsim forvéntar sig att alla deltagare under evenemanget anammar god sportslighet
och god ton jamtemot alla andra deltagare av evenemanget.
4: | handelse av kontakt med individer som inte ar deltagare av evenemanget
(Myndighetspersonal eller civila) sa handla pa detta sétt:
- | kontakt med myndighetspersonal, f6lj de order eller anvisningar som dessa ger.
- Léagg ifran er vapnet.
- Trygga sakerheten for alla pa platsen.
- Informera om vad som forsiggar i relation till angivet event.
- Kontakta arrangor.
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Roller & Befattningar

Sjukvardare/Medic
1: Alla spelare raknas som sjukvardare i den meningen att de kan hela alla andra medspelare.
Las sjukvardsregler.

Faltingenjor/ Engineer

1: I varje pluton kan 5 spelare utses som féltingenjorer. Dessa utses av plutonchefen.

2: Faltingenjorer ar de enda spelare som kan desarmera fordonsminor och bista som resurs vid
givna uppdrag.

2: Faltingenjorer ar de enda spelarna som kan reparera utslagna fordon pa spelomradet
(bortsett ifran respawn).

Befalhavare & stab/ Commander & staff

1: Befalhavaren leder fraktionen som hdgsta befél, i kontakt med arrangor.

2: Befalhavaren ansvarar for att kanna till varje plutons stridsvarde och formaga.

3: Befalhavaren ar ansvarig for, att utifran sin basta formaga och intention, fatta de basta
besluten for sin fraktions rakning. Detta i avseende till primért spelupplevelsen for deltagarna
under sitt befél och sekundart for att segra under eventet. Detta ska inte nédvéndigtvis ses
som motsatser.

4. Befalhavare har ratt att utse 6vrig stab om max 4 personer.

Plutonchef/ Plutoon leader

1: Plutonchefen leder sin pluton i kontakt befalhavaren som hogsta befal.

2: Plutonchefen &r ansvarig for att kanna till sin plutons stridsvéarde och férmaga.

3: Plutonchefen &r ansvarig for att, utifran sin basta férmaga och intention, fatta de basta
besluten for sin plutons rakning. Detta i avseende till primért spelupplevelsen for deltagarna
under sitt befél och sekundart for att segra under eventet. Detta ska inte nddvandigtvis ses
som motsatser.

4: Plutonchefen &r skyldig att bibehalla kontakt med befalhavaren och svara pa de order som
denne ger.

Gruppchef/ Squad leader

1: Gruppchefen leder sin grupp i kontakt plutonchefen som narmaste befél.

2: Gruppchefen ar ansvarig for att kanna till sin grupps stridsvarde och féormaga.

3: Gruppchefen ar ansvarig for att, utifran sin basta formaga och intention, fatta de basta
besluten for sin grupps rakning. Detta i avseende till primart spelupplevelsen for deltagarna
under sitt befél och sekundart for att segra under eventet. Detta ska inte nddvandigtvis ses
som motsatser.

4: Gruppchefen ar skyldig att bibehalla kontakt med plutonchefen och svara pa de order som
denne ger.

Befalsordning
1: Varje spelare ar skyldig att folja de order som tilldelas av hogre befal.
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1:1: Undantag galler vid foljande situationer:
- Order strider mot regelverk och svensk lag.
- Order strider mot vad arrangér angett (instruktioner ifran en arrangor gar
fore ordergivning).
- Order star inte i enlighet med gruppens férmaga eller stridsvérde.
2: Varje spelare har ratt att be om en annan order samt att ga av spelet for aterhamtning nar
helst de Onskar.
3: Spelare har inte ratt att genomféra myteri.
3:1: Upplevs en dalig relation till hégre befal sa kontakta arrangér.
4. Befalhavare har sjalv rétt att fordela sitt arbete via en stab om hogst 4 personer.
5: Alla 6vriga ordergivande spelare har rétt att fordela sin befalsordning vidare inom sin
pluton samt grupp.
6: Befélsordning gar som féljer:
-1a befdl: Befalhavare
-2a befal: Stf. Befalhavare (om utndmnd av befalhavare)
-3e befal: Plutonchef (tar order ifran befalhavare alt. Stf. befalhavare)
-4e befal: Gruppchef (tar order ifran plutonchef eller hogre befal)
-5e: Soldat (tar order ifran gruppchef eller hogre befal)

Trafftagande

1: Allt som sitter/hér ihop med din kropp ar traffyta
1:1: Exempel pa traffyta
-Bonnie- kepsskarm
-GoPro (eller annan kamera)
-Ryggséack
-Vapen (galler ej fordonsmonterade vapen)
-Etc.
2: Vid osékerhet om du blivit traffad sa raknas du som traffad.
3: Vadabesjuktning/friendly fire raknas!
4: Rikoschetter
4:1: Ar du obestridligt saker pa att en kula traffat ndgot annat innan dig sa
réknas det inte som en traff forutom vid foljande undantag:
- Om kulan traffat en kamrat forst.
- Om kulan traffat ett mindre buskage forst. (Traffar kulan ett trad sa raknas
det inte, blir du traffad genom en buske dar du tar skydd sa raknas den).
- Om kulan kommer ifran en granat eller nagot annat som ska simulera en
explosion.
- Om du pa nagot satt ar osaker.

3: Vid traff
3:1: Ropa hogt och tydligt " Traff!” och/eller "Hit!™.
3:2: Strack upp armen 6ver huvudet och vinka.
3:3: Ta pa dig din traffmarkor/traffduk.
3:4: Undvik att stora en eventuellt pagaende strid. Ex. Satta sig/lagga sig ner.
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4: Som utskjuten far du inte kommunicera pa nagot sétt (tal, radio, handsignaler etc.) annat an
att ropa "medic” och/eller ”sjukvardare”.
5: Utblédning/Bleedout
5:1 Frivillig men max 7 minuter.
5:1:1: Ex. Du kan vélja att ga till respawn direkt men far max sta
kvar i 7 minuter.
5:2 Utblédning réaknas som avslutad om en sjukvardprocess inte borjat inom 7
minuter, varpa du maste atervanda till en respawnplats.
5:3 Har du flyttat pa dig ifran din utslagna position sa raknas det som att du valt
att avsluta din utblédningsperiod.
5:3:1 Undantag galler om en annan spelare flyttat dig eller om du
flyttat dig for att inte stora en pagaende strid (det sista far inte
anvandas for att vinna en egen taktisk fordel).

Sjukvardare

1: Alla spelare raknas som sjukvardare och kan hela alla andra medspelare, dock inte sig
sjélva.

2: Hel av annan spelare gors genom att linda den utskjutna spelarens sjukvardsbindel runt arm
eller ben.

3: Den skadade spelaren maste ta av sig sin traffmarkering nar en annan spelare paborjat en
aktiv handling for att hela denne. Detta for att markera att denne pa nytt ar en maltavla for
andra.

4: Hela sjukvardsbindeln ska lindas om och tillsist knytas utan att nagon del av bindel sticker
ut mer an 10cm ifran knuten. Detta for att tiden for hel ska balanseras.

5: Skadad spelare och sjukvardare kan bli traffade under sjukvardsprocessen- detta riaknas da
som en vanlig traff.

6: Skadad spelare far prata igen nar sjukvardsprocessen har borjat, detta raknas ifran att
sjukvardaren gjort en aktiv handling for att hela. Att sta bredvid en skadad spelare raknas inte
som en aktiv handling.

7: Medspelare far ”dra” en skadad spelare upp till 5m med hjalp av den skadade spelarens
egen kraft (handpélaggning), vid mer an 5m avstand sa far inte den skadade spelaren hjalpa
till.

8: Varje spelare kan endast helas en gang per respawn. Dvs. En spelare som blivit traffat och
sedan helad har inte mojlighet till hel darefter utan maste atervanda till respawn. Efter
respawn sa har man pa nytt méjlighet till 1 hel.

9: En helande spelare far avbryta sitt sjukvardsmoment och bruka vapen.

10: Skadad spelare kan inte bruka vapen forens hel ar helt slutford.

Skjutande

1 Spelare maste hala tiden ha uppsikt 6ver vad denne skjuter mot, rensningar bakom horn
eller skydd é&r inte tillatet.
2 Spelare far inte skjuta UT genom en 6ppning som ar mindre &n 30x20cm (storlek pa A4
pappersark).
2:1 Det ar tillatet att skjuta IN i en 6ppning som ar mindre an 30x20cm detta
raknas fran 10m.
3: ”Pangregel /bangrule”
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3:1 Vid en “orittvis” dverhandssituation pa ett avstand ndrmare dn 3m och
innanfor vapens sakerhetsavstand (CQB) sa kan spelaren i 6verhandssituationen
applicera ”pangregel”. Dar spelaren i stallet for att avfyra sitt vapen ropar/séger
”Pang Pang” eller "Bang Bang” for att inte orsaka mottagande spelare onddig
smaérta.
3:2 ”Pangregel” ar ingen regel 1 sig utan det dr upp till mottagande spelare om
denne vill ta traff pa pang/bang.
4: Strid i bebyggelse / CQB
4:1 Endast vapen klassade i CQB1 samt CQB 2 far brukas inomhus i kontakt
med andra spelare i samma byggnad eller pa markniva upp till 2.3m
4:2 Vapen med hogre anslagsenergi an CQB1 och CQB2 far brukas av spelare i
en byggnad om:
-Brukaren befinner sig 2.3m 6ver markniva.
-Malet befinner sig utanfor den byggnad som brukaren befinner sig
i.
-Sakerhetsavstandet foljs.
4:3 Det ar inte tillatet att barrikadera byggnader eller flytta skydd inomhus.
4:4 Det ar inte tillatet att anvanda rokutvecklare/rokgranater inomhus eller
kastas in i byggnader.

Sakerhetsavstand

1: Nordic Milsim anvénder sig av 2020-tabellen for att berdkna sakerhetsavstand och
vapenklasser.

Se tabellen héar: 2020tabellen.se/nordicmilsim/

2: Chroning sker vid angiven plats och genomfors med 0.32g kulor som tillhandahalls av
arrangor. Chroning mats i joule.

3: Efter genomford chroning sa ar det forbjudet att justera vapnet i avseende delar etc. som
paverkar anslagsenergin. Vill en spelare justera sitt vapen efter genomford chroning sa maste
det chronas pa nytt.

4: Endast vapen som genomgatt en godkand chroning ar tillatna att spela med.

Regler avseende vapen

Automatkarbin
1: Denna vapenklass kan utforas i klasserna CQB1, CQB2, Assault- Se specifikt
sakerhetsavstand.
2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en last regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.
3: Vapen i denna klass far endast brukas som halvautomatiska (semi). Halvautomat definieras
som 1 kula per tryck pa avtryckaren (binara avtryckare ar inte tillatet).

3:1 Undantag géller fér vapen klassade i CQB1 som far skjuta helautomatiskt


https://www.2020tabellen.se/nordicmilsim/
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3:2 Undantag galler for Gas Blow Back vapen som far skjuta helautomatiskt upp
till sakerhetsavstand for Assault. Detta galler endast GBB vapen som inte &r
HPA-konverterade och har en maximal magasinkapacitet pa 50 kulor.
3:3 Max tillatna RPS (kulor i sekunden): 22.

4: Maxkapacitet pa magasin ar max 150 kulor per magasin (midcap/lowcap/realcap)

5: Utrustningsrestriktioner till vapenklassen
5:1 Spelare med detta vapensystem far INTE anvanda ghillie suit.
5:2 Spelare i denna klass far INTE anvanda Ghillie jacka/hood.
5:3 Spelare i denna klass FAR anvénda lovjacka (dock inte byxor).

Kulspruta
1: Denna vapenklass kan utforas i klassen Support.
2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en Ist regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.
3: Vapen i denna klass far brukas som halvautomatiska (semi) samt helautomatiska (auto).
4: Max tillatna RPS (kulor i sekunden): 22.
5: Magasinkapacitet pa magasin ar max 3000 kulor per magasin.
6: Restriktioner pa utseende och utforande:
6:1: Ha en minimivikt 3.4kg (utan magasin)
6:2: Ha en verklig motsvarighet i utfarande av kulspruta
7: Utrustningsrestriktioner till vapenklassen
7:1 Spelare med detta vapensystem far INTE anvanda ghillie suit.
7:2 Spelare i denna klass far INTE anvéanda Ghillie jacka/hood.
7:3 Spelare i denna klass FAR anvénda lévjacka (dock inte byxor).

Skarpkyttevapen
1: Denna vapenklass kan utféras i klassen DMR.
2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en last regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.
3: Vapen i denna klass far endast brukas som halvautomatiska (semi). Halvautomat definieras
som 1 kula per tryck pa avtryckaren (binara avtryckare &r inte tillatet).
4: Maxkapacitet pa magasin ar max 100 kulor per magasin (midcap/lowcap/realcap)
5: Restriktioner pa utseende och utforande:
5:1: Ha ett riktmedel med forstoring pa minst 3x.
5:2: Ha en verklig motsvarighet i utfarande av skarpskyttevapen.
5:3: Vara spéarrade (mekaniskt/elektriskt) for att endast kunna skjuta
halvautomatiskt.
6: Utrustningsrestriktioner till vapenklassen
6:1 Spelare med detta vapensystem far INTE anvénda ghillie suit.
6:2 Spelare i denna klass FAR anvanda Ghillie jacka/hood (dock inte byxor).
6:3 Spelare i denna klass FAR anvénda lévjacka (dock inte byxor).
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Prickskyttevapen
1: Denna vapenklass kan utféras i klassen Sniperl samt Sniper2.
2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en last regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.
3: Vapen i denna klass far endast brukas som repeter. Repeter definieras som en mantelrorelse
per kula skjuten.
4: Maxkapacitet pa magasin ar max 30 kulor per magasin (lowcap/realcap)
5: Restriktioner pa utseende och utforande:

5:1: Ha ett riktmedel med forstoring pa minst 3x.

5:2: Ha en verklig motsvarighet i utfarande av prickskyttevapen.

5:3 Vara utformade som en repeter som kraver mantelrorelse per skott skjutet.
6: Utrustningsrestriktioner till vapenklassen

6:1 Spelare med detta vapensystem FAR anvéanda ghillie suit.

6:2 Spelare i denna klass FAR anvénda Ghillie jacka/hood.

6:3 Spelare i denna klass FAR anvénda I6vjacka och byxor.

Pistol/Kulsprutepistol
1: Denna vapenklass kan utféras i klassen CQB1 och CQB2
2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en last regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.
3: Vapen i denna klass far endast brukas som halvautomatiska (semi). Halvautomat definieras
som 1 kula per tryck pa avtryckaren (binara avtryckare &r inte tillatet).
3:1 Undantag géller fér vapen klassade i CQB1 som far skjuta helautomatiskt
3:2 Undantag géller for Gas Blow Back vapen som far skjuta helautomatiskt upp
till sakerhetsavstand for Assault. Detta galler endast GBB vapen som inte &r
HPA-konverterade och har en maximal magasinkapacitet pa 50 kulor.
3:3: Max tillatna RPS (kulor i sekunden): 22.
4: Maxkapacitet pa magasin ar max 100 kulor per magasin (midcap/lowcap/realcap)
5: Utrustningsrestriktioner till vapenklassen (primara vapensystem galler fore)
5:1 Spelare med detta vapensystem far INTE anvanda ghillie suit.
5:2 Spelare i denna klass far INTE anvanda Ghillie jacka/hood.
5:3 Spelare i denna klass FAR anvénda lovjacka (dock inte byxor).

Ovriga understodsvapen

1: Hagelgevar far skjuta flerskottshagel upp till 12 kulor. Max tillatna anslagsenergi 1.2J
(CQB2), max tillatna magasinkapacitet: 30 kulor.

2: Vapen med en extern luftkalla maste ha en last regulator for att forhindra justeringar pa
spelplanen.

3: Granttillsatser far endast anvanda tillsatser med airsoftkulor, sakerhetsavstand 10m. Obs.
Rikoschetter ifran dessa raknas. Vid avfyrande skrik granat/grenade for att meddela spelare
om att detta géller.

4: Ovriga vapensystem sdsom granatgevar tillhandahalls av arrangor.
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Ammunition

1: Endast BIO kulor &r tillatna.

2: Endast Airsoftkulor utan metall, keramik ér tillatna.

3: Spelare far ha mig sig sa manga kulor de vill i falt samt ladda om 6verallt, vid alla tider.

Magasin
1: Alla spelare far ha med sig sa manga magasin de vill.
2: Max tillatna magasinkapacitet:
2:1: Automatkarbin: 150 kulor (Mid-,low-,realcap)
2:2: Kulspruta: 3000 kulor
2:3: Skarpskytt/DMR: 100 kulor (Mid-,low-,realcap)
2:4: Prickskyttevapen: 30 kulor
2:5: Pistol/Kulsprutepistol: 100 kulor (Mid-,low-,realcap)
2:6: Hagel: 30 kulor
2:7: Max tillatna magasinkapacitet for GBB vapen som brukar helautomat i
CBQ2 samt Assault : 50 kulor.

Granater
1: Spelaren som kastar granaten ansvarar for att den landar pa en séaker plats och ett sakert
satt.
2: Spelaren som kastar granaten ansvarar for att ingen olycka sker i efterhand sdsom brand
samt stadar upp eventuella rester.
3: Granater som kastas ska annonseras innan, ropa “granat” eller grenade” innan granaten
ldmnar handen.
4: Rikoschetter ifran granater som skjuter kulor raknas.
5: Granater som avger ljud dodar allt inom en 5m radie alt. Allt inom ett rum. Endast harda
skydd skyddar mot en granat.

5:1: Exempel pa harda skydd:

- Tréd

- Sten

- Vagg

- Dorr

5:2: Exempel pd mjuka skydd:
Tréapall

- Mobel

- Buske

- Jordvall
6: Granater med nagon form av laga/antandning &r forbjuda att anvandas om inte arrangor
angett ett specifikt omrade dar det ar tillatet.
7: Endast kommersiella granater for airsoftbruk &r tillatna och maste folja 6vriga restriktioner.
8: Granater som avger ljud far inte 6verstiga 120 dB.

Minor
1: Personminor
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1:1: Mineringar med personminor far endast géras med kommersiella
airsoftminor, personlarm alternativt granater som inte avger ljud starkare &n
100dB.
1:2 Personminor slar ut allt inom en 5m radie (inga skydd skyddar)

2: Mineringar med fordonsminor
2:1: Fordonsminor placeras synligt pa en vag.
2:2: Endast ingenjorer kan desarmera minor genom 3 min handpalaggning.
2:3: Fordonsminor kan personmineras med personlarm.
2:4: Fordonsminor tillhandahalls av arrangor.

Kniv/latexvapen

1: Kniv eller andra vassa foremal ar tillatna att bara i sin utrustning.

2: Skarpa knivar eller andra vassa foremal far under inga omstandigheter anvéandas, hotas om
att anvandas eller riktas mot med- eller motspelare.

3: Latex- & plastknivar samt andra “boffervapen” ér forbjudna.

Skoldar

1: Skoldar ar tillatna att anvandas men ska godkannas och markeras av arrangor vid

kronografstation.

2: Skoldars minimivikt ar 15kg

3: Spelare med skold far endast bruka vapen i klassen pistol/kulsprutepistol samtidigt som

skolden anvénds.

4: Skoldar skyddar mot all verkanskraft for spelare som ar direkt bakom skoélden (max 2

spelare).
4:1: Detta forutsatter att det inte finns nagon kroppsdel som inte ar utanfor
skoldens skyddande area. Ex. mot en granat sa behover skolden vara nedsankt
mot marken och spelaren behéver ha hela kroppen bakom skolden i forhallande
till granatens nedslagsplats.

Laser
1: Inte tillatet.

Hjalmar & Plattbéarare

1: Hjalmar, plattbarare samt dvriga taktiska skydd som inte ar en skéld ger ingen skyddande
effekt mot kulor och annan 6vrig eldkraft pa spelplanen.

Uniformer

1: Alla spelare maste folja sin fraktions uniformsregler avseende kamouflage. Se fraktioner.

2: Kamouflageregler géller synliga plagg for underkropp, 6verkropp samt huvudbonad.
2:1: Undantag géller vid nederbord dar regnklader ar tillatet i helfargad gron for
bada fraktioner. (Regnklader kan fortfarande béaras i enlighet med de
kamouflageregler som géller for given fraktion).

3: Kamouflageregler galler INTE vastar och annan taktisk utrustning.
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3:1: Undantag géller for hjalmdok dar detta maste félja kamouflagereglerna for
given fraktion alternativt tas bort.
4: Restriktioner avseende utokat kamouflagesystem (per vapenklass, priméra system raknas
forst):
4:1: Ghillie Suit: Sniper 1, Sniper 2.
4:2: Lovdrack med lovbyxor: Sniper 1, Sniper2
4:3: Ghillie hood/ Viper hood (ej byxor): Sniper 1, Sniper 2, DMR.
4:4: Lovjacka (ej byxor): Alla.
5: Lagbindel/Patch.
5:1: Varje spelare tilldelas 2 lagbindlar/lagpatchar.
5:2: Lagbindel/patch ska alltid placeras synligt och varje bindel/ patch maste
vara placerad pa separat platser ifran varandra.
5:3: Tilldtna placeringar: Overkropp fram-, bak-, hdger-, vénstersida samt
huvudbonad fram- baksida.
5:3:1: Undantag géller for spelare i klass Sniper 1 & Sniper 2 som
far placera pa underkropp (ska dock vara synligt).

Fordon

1: Spelfordon far i regel tas med men maste meddelas till arrang6r innan spelet.

2: Maximal tillaten hastighet pa spelomradet r 30 km/h

3: Hastighet ska anpassa Vvél till given situation samt underlag/terrang.

4: Foraren ar ansvarig for alla inom fordonet och i 5m radie runt det.

5: Alla spelare maste respektera order kring sakerhet ifran foraren oavsett lagtillhérighet. (ex.
”backa” etc.).

6: Motspelare far inte vara narmare an 5m fran ett fordon i rorelse.

7: Alla rutor fullt uppe eller fullt nere nér fordonet &r aktivt i spel.

8: Fordon med paslagna varningsblinkers raknas som utslaget/off-game och far inte beskjutas
9: Vid utslagning av fordon har alla spelare FORUTOM foraren en 30 sekunder chans att ta
sig ut. Om intet sa raknas dessa ocksa som utslagna utan chans till sjukvard. (Féraren raknas
alltid som utslagen tillsammans med fordonet, vid reparation sa helas ocksa foraren per
automatik).

10: Utslaget fordon har 15 min frivillig utblédning/bleedout.

11: Ingen far hanga pa utsidan av ett fordon i rorelse.

Dronare

1: Certifiering som dronarpilot ar lagstadgat krav for att flyga dronare i Sverige.

2: Dronares operator ar skyldig att forhalla sig till luftfartsverkets bestammelser om flygning
vid aktuellt tillfalle och plats.

3: Dronare fungerar som spaningsmedel.

4: Det &r absolut forbjudet att skjuta pa och/eller mot en dronare, detta géller oavsett om den
ar i luften eller inte. Se dronaren som en UAV 5000m upp i luften.

5: Dronare kan endast slas ut genom att sla ut operatéren.

6: Dronare far inte anvandas av utslagna spelare i ingame-syfte. Du kan alltsa fortsatta
flyga/filma/atervanda dronaren men far inte anvanda dig av- eller ge andra spelare den
information som dronaren ger dig i utslaget lage.
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Radio & Kommunikation
1: Radiokanaler tilldelas av arrangdr till respektive event.
2: Det ar forbjudet att lyssna pa en radiokanal tilldelat till en annan fraktion &n ens egen.
3: Det ar tillatet att anvanda andra radiokanaler an de som tilldelats.

3:1: Géller ej om:

- Radiokanalen tilldelats en annan fraktion.

- Radiokanalen inte ar licensfri och 6ppen att anvanda for allmanheten.
4: Arrang0r anvéander appen Telegram Messenger som plattform for intern kommunikation
inom fraktionerna samt tilldela information & uppdrag.
5: Telegram Messenger ar frivillig for varje spelare som inte ar befélhavare eller plutonchef
att anvanda.
6: Deltagare som véljer att inte anvanda Telegram Messenger ar medvetna om att de inte
kommer att kunna ta del av essentiell information och spelupplagg som &r menat att paverka
deras upplevelse av eventet till det positiva.

Spelrekvisita
1: Alla former av spelrekvisita ska behandlas och hanteras med respekt for att inte forstoras.
2: Spelare far inte manipulera eller flytta spelrekvisita utan uppmaning av arrangor.

Fangar & Gisslan

1: Endast spelare med tilldelat "High Value Target”-kort (HVT-kort) kan tas till fanga.
2: Spelare som tilldelats ett HVT-kort maste uppge pa fragan att de kan tillfangatas.

3: Spelare som tilldelats ett HVT-kort kan alltid neka ett fysiskt tillfangatagande men ses da
som tillfangatagna med hela sin roll i tillfangatagandet utfort samt slutfort.

4: Spelare med HVT-kort kan vélja i att bli visiterade & férhdrda fysiskt med chans att
hemlighalla materiel och information. Alternativt neka men &r da tvungna att ge 6ver all
viktig materiell samt information.

5: Forhor ska utforas utan fysisk intervention och den forhorde spelaren kan alltid, i alla
tillfallen, i all tid, valja att avbryta forhoret.

6: Spelare utan HVT-kort kan och ska varken tas som fange eller gisslan. Detta &r ett
allvarligt regelbrott.

Sovain-game

1: Nordic Milsim tillhandahaller ytor att sl& upp talt i var fraktions baslager.

2: Baslager ar utanfor spel (off-game) mellan 03:00-09.00.

3: Det ar forbjudet att anfalla ett baslager nar det ar utanfor spel.

4: Det ar forbjudet att betradda insidan av ett télt eller dylikt som inte tillhor en sjalv utan
godkannande av dgaren.

5: Deltagare ansvarar for att sjalva forhindra stold av egen egendom.

6: Det ar forbjudet att skjuta in i, ut ifran, eller innanfor ett talt eller dylikt som inte &r
markerat med en In-game skylt. | baslager géller off-game tider dven dessa talt & dylikt.

7: Spelare kan sjalva valja att ta sig ut ifran ett talt for att delta i eventuell strid. Detta gors i
ett eget val i att ocksa acceptera att taltet kan och far ta mottagande eld.

8: Spelare kan sla ut andra spelare som befinner sig i ett talt, som inte ar in-game, genom att
knacka pa taltet och ropa “utslaget”.

9: Det ar tillatet att sova utanfor baslagret men omfattas da inte av off-gametiderna.

10: Spelare som sover utanfor spelomradet ska behandlas med storsta respekt och omtanke
vid eventuell strid.

11: Det &r inte tillatet att skjuta pa en sovande spelare.
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12: Talt eller dylikt som befinner sig utanfor baslagret omfattas av samma regler som i ett
baslager bortsatt ifran tidsangivelser for off-game.

Nattregler
1: Mellan 19:00-07:00 sa galler nattregler.
2: For att delta under nattspel sa kravs ficklampa.
3: For att delta under nattspel sa far spelare inte agera ensamma. Minst tva spelare
tillsammans.
4: Under nattregler sa far endast vapen i klassen CQB1, CQB2 och Assault anvandas och
endast brukas i halvautomatiskt lage.
4:1: Undantag géller for kulsprutor monterade pa ett fordon med kraven:
- Kulsprutan ska ha en monterad soklampa.
- Kulsprutan endast skjuter skurar om max 3 sekunder. Eldupphor ska vara
minst lika lange som forgaende eldgivning.
5: Morkerhjalpmedel sasom bildforstarkare och varmekamera ar tillatet.
6: Infrarod laser &r inte tillatet.
7: For att markera traff sa anvands en rod blinkande lampa alternativt lagga traffmakeringsduk
pa egen vit lampa.

Alkohol & Droger

1: Alkohol far inte fortaras fran samma dag som spelet startar till sluttid for spelet.

2: Deltagare behover ha en promillehalt pa under 0.02 i blodet for att tillatas spela.

3: Arrang0r har rétt att vid misstanke genomfora ett alkotest vid misstanke om fylla.

4: Deltagare har réatt att neka ett alkotest men kommer i det att avsaga sig ifran att delta under
evenemanget under minst 24 timmar.

5: Alla former av olagliga droger och preparat ar férbjudna enligt svensk lag. Polis kommer
att kontaktas vid misstanke.
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