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1. INTRODUCTION
1.1. POURQUOI LA BWAT ?

LacréationdelaBWATestuneinitiativedelaFédération Belgedu judeRdoles GaxdauNature (enabrégé BE Larp) afinde
pouvoir sécuriser et faciliter lesdéplacements des joueurs entre les différents clubs mais aussi, a terme, entre les
différents pays. En ayant des regles de bases communes concernant la sécurité, tout joueur saura que tant que sa
réplique d'arme correspond aux criteres définis dans ce document, il pourra aller jouer ou bon lui semble. Dans cet
objectif,la Fédérationde)Jeu deRble Grandeur Nature francaise (enabrégéFédéGN)arejointladémarche.

Les critéres ont été définis sur base de discussions avec des artisans, de I'expérience des différents membres de la BWAT,
ainsiquevial'expertised'unspécialisteenimpactdesarmesdetraits.

Ce document représente également un avantage pour les artisans et pour les commercants: siles armes qu'ils vendent
respectent ces criteres, elles seront acceptées dans tous les GN etils pourrontainsidévelopper leur propre marché.

La BWAT permet aussi la centralisation de toutes les données et techniques concernant 'lhomologation. Elle propose
aussidessessionsdeformationset/oudetransfertde compétencesa ceux qui lesouhaitent.

NB.: Ce document est destiné a évoluer. N'hésitez donc pas a nous contacter sivous y découvrez desmanquements,des
imperfectionsousivousavezdenouvellestechnologiesaéprouver.

HOMOLOGATION

Une arme ne sera homologable que si elle est parfaitement adaptée au GN. Ceci permet de prévenir |'utilisation
d'objets insolites et non-adaptés tels que les armes d'Halloween en plastique moulé, les couteaux d’entrainement d’arts
martiaux, etc.

L'homologation est mise en place pour vérifier qu'un équipement peut étre utilisé en toute sécurité.Unmanque
d'esthétismen'estdoncpasunejustification pourrefuserdesarmes.Dela méme maniére, un mauvais étatdulatexne
rend pas obligatoirement I'arme dangereuse. Tout objet ne passant pas I'homologation se verra écarté pour la
sécurité detous.

Plusieurs nouvelles homologations sont susceptibles d'avoir lieu au cours du jeu. En effet, une arme considérée
comme sécurisée en débutd'événement peut étre ultérieurement déclassée (détérioration, ...). Les participants sont
dés lors vivement encouragés a vérifier la sécurité de leur matérieltoutaulongdujeu.Silejoueurconstatedelui-méme
gu'unepartiedesonarmementest endommagée, il veillera, pour éviter toutincident, a la mettre de c6té.

Les participants restent responsables de leur matériel. Le bon sens reste le mot d'ordre.

CRITERESGENERAUXAVERIFIERLORSD'UNEHOMOLOGATION

e Poids:unearmetroplourde est plus douloureuse carsoninertie esttropimportante.

¢ Pointe:unepointetrop uséerisqued'exposer|'ameetrenddoncl'arme dangereuse.

e Lame:nedoitpasavoirde surface dure ou de décollement.

e Garde:doitétre solidaire a la structure.

e Pommeau:doitimpérativement étre en mousse et solidaire de la structure.

e Structure:Ame/corps ne doit pas étre brisée, fendue, visible.

e Mousse:nedoitavoiraucunedéchirure etétresolidaire delastructure en tout endroit.



2. DIFFERENTS TYPES D’ARMES

2.1. ARMES DE CONTACT
ARMES DE CONTACT CLASSIQUES

Description
6 1
1-Poignée
1
2-Garde A 2
1
3-L'émouture 3
4 -Tranchant 2 ” <
Poi A - Poignée
5 - Pointe 8- Lsime
6- Zone de pommeau 1- Pommeau 5
5 2-Fusée I
3-Garde
4 4-Chappe 1-Fer

5 - Gouttiere

6-Tranchant 2- Hampe

7 - Aréte Centrale 6 8 3-Talon

5 8- Pointe
4 -Zone de 1
pommeau 2
== 3

1- Outil /Téte

2 - Maillons

1 1 H
3] a1 U 3 - Manche
'] e 1 4 - Zone de pommeau

N

1-Téte

2-Manche

3 - Pommeau

Une arme de contact est une arme qui a été prévue pour toucher d'autres joueurs (exemple : épée, masse, arme d'hast,
lance...). Elle doit donc étre assez rigide que pour pouvoir étre contrélée, mais suffisamment flexible pour ne pas blesser
unadversairelorsdelatouche.

Composition classique

e Structure centrale - fibre de verre, fibre de carbone, bambou.

e Recouvrement-mousse a haute densité, latex, vernis.

e Pointedefibre-recouvertedecuiroujeanspourne pastranspercerlamousse.

e Fusée - seule partie d'une arme qui ne doit pas forcément étre recouverte de mousse.
e Pommeau - couvert de mousse



Homologation
Une arme de contact devra étre refusée au controble si:

e Lastructuretravailleautraversdelapointe,dupommeauoud'unefacedel'arme.

e Lastructuredel'arme n'estplus collée ala mousse environnante.

e Lamousse estsoitcompactée, soit en quantité insuffisante sur l'arme.

e L'arme présente des extrémités dures ou tranchantes (exemples : clous, gemmes, colles...).

e Lastructuredel'arme estfaite d'un matériauinadapté (exemple: métal...).

e Ladensitédelamousse utiliséeesttropfaible pourrembourrersuffisammentet protéger de la structure (on
ne doit pas sentir la fibre si on exerce une Iégere pression sur lamousse).

e Ladensité de la mousse est trop élevée sur un endroit particulier de I'arme (exemple : marteau...).

e Unepartiedel'arme aétéréparéeavecdurubanadhésif(tape, scotch...).

Toutearmedoitétreentiérementrecouvertedemousse, exceptionfaitedelafusée. Unmaximum de 35 cm non moussé au niveau de
laprise en main estaccepté.

ARMES DE CONTACT ARTICULEES

Les fléaux a une et a deux mains doivent respecter certains critéres propres et stricts. Ceux-cidoiventrépondre
auxmémescritéresd'homologation quelesautresarmesde contact classique.

Cependant, la partie de contact (outil/téte) doit étre entierement en mousse et ne pas comporter de structure. Par
ailleurs, la partie supérieure doit étre rattachée au manche via maximum deux demi maillonsetunmailloncomplet.
Cecidanslebutderendreimpossibleunenroulementdela partie supérieure dufléau.



2.2. ARMES A DISTANCE
ARMES DE TRAIT (ARC, ARBALETE)

Description
1
/ z z .
1 - Poupée supérieure
2 2 - Branche supérieure
3 3 - Fenétre
P
/ 4 4 - Repose fleche
/ 5
| 2L 5 -Tranche fil

Tose 4 \
1-Cable 6 - repére d’encochage
2-Arc
3 - Cran de visée 7 \ & =, Corp de l'arc
4 - Cran de déclenchement
5 - Gorge 8 - Grip
6 - étrier
7 - Coins 9 9 - Branche inférieure
8 - Ferrure 10
9 - Plaque L 10 - Poupée inférieure
10 - Gachette
11- Fat

Ce type d'arme permet d'envoyer des projectiles (un arc ou une arbaléte).

Homologation

Un arc (ou une arbaléte) devra étre refusé(e) au controle si :

e Laforcedelarcdépasseles25livres @28”(11,34kga71cm).

e Laforcedelarbaletedépasseles30livresa17”(13,60kga43,18cm)
e Lacordeestusée ou comporte des nceuds.

e Lastructure estcraquelée.

e Lacordetravaille avectrop de jeu dans les poupées.

e Lecrandedéclenchementestusé (arbalete).

e Lesbranchesdel'arcnesont passymetriques.

e L'arcdispose d'unsystéme de poulies.



PROJECTILES AVEC STRUCTURE (FLECHES ET CARREAUX)
Description

1-Teéte de fleche
2 -Tube
3 - Empennage

4 - Encoche

Seuleslesflechesetcarreauxatétesplatesetsechessontautoriséesal'utilisationdetirsurcible humaine durant les jeux ou
aucune protection faciale appropriée n'est exigée par I'organisateur (Type ArcheryTag - Casques médiévaux complets,
etc.).

Homologation
Une fléche ou un carreau devra étre refusé au contréle si :

e Laflechen'apastroisempennages etsiceux-cisontpartiellementdécollés.

e Lecarreaun'apasaumoinsdeuxempennagesl'unenfacedel'autresolidairesdu flt/tube.

e Lamatelassure(mousse)estinsuffisante au pointd'impact(min.3cm).

e Lamatelassure(mousse) du pointd'impactestdediamétreinférieura5cm.

e Lamatelassure(mousse) du pointd'impact ne doit pas avoir de profil pointu.

e Lapointe métallique n'a pas été enlevée.

e Lef(testfaitd'unmatériauinadapté(exemple:fibredecarbone,aluminium,tige de cheville).

e L'encoche estendommagée ou manquante.

e Lafaced'impactestcouvertedelatexoulelatexestamoinsde3cmdecelle-ci.

e Lef(tn'estpasattachéalatétedelaflecheouducarreaude manieresdire.

e Le fOt estabimé.

o LeflOtdelafleche mesure plusde29"(73.66 cm)

¢ Niles tétes niles fUts des fléeches ne peuvent étre couvertes d'autocollants/tape électrique/etc. (Sauf petite
étiquettesurlefat pouridentifier lepropriétaire).

Ces mesures font suite a des tests balistiques exécutés par un expert, spécialiste en impacts des
armes de traits. Le rapport faisant état des données et recommandations est disponiblesurlessites
desdeuxfédérationsdejeuxderdlesgrandeurnature.

TESTD'ARCHERIE

A Suite a un accident de tir ayant conduit a la perte définitive de l'usage de I'ceil d'un participant, les critéres
d'homologation concernant l'archerie ont été revus. Afin d'essayer d'éviter qu'un tel accident ne se reproduise, la
BWATs'estinspiréedelaméthode anglaise d'homologation des archers grace al'élaboration d'untesten 3 étapes. Le



test devra s'effectuer avant le début de chaque jeu. Une vidéo démonstrative est disponible sur les sites des deux
fédérations.

Test d'archerie

e Test d'homologation:
L'archerdoitétre capabled’homologuerunarcetdesflechesensebasantsurlesprincipes généraux du documentBWAT.
e Test théorique:

L'archerdoit connaitre certains principes de base dela pratique dutir al'arcen GN. Quelques principes seronta connaitre
etarappeleralévaluateur:

Ne pas viser la téte,

Ne pas tirer sous influence,

Distance de tir minimale de 10 metres,

Vérifier la fleche avant chaque tir

Ne pas tirer sans avoir un visuel clair de sa cible

O O O O O

e Test pratique:
L'archer doit étre capable de :

Monter / démonter et bander son arc,

Savoir estimer une distance d’environ 10 meétres,

Tenirune position detirtendu durant 5 secondes, puis relacher latension en gardant le controle,
Tirer5flechessurunedistancede 10 métres ettoucher une cible standardisée (max 80 x 80 cm) minimum 4 fois.
Tirer 1 fleche sur 3 distances différentes, afin de doser la puissance dutir en fonction de I'éloignement de la cible.

o O O O O

Tout handicapphysiqueempéchantl'utilisationoptimaled'un arcsera uncritered’exclusion.
ARMES DEJET

Description
Cetype d'arme peut étre lancé ala main. Ces projectiles ne doivent pas contenir de structure et sont principalement
constitués de mousse. Ils peuvent étrerecouverts de latex.

A Il faut néanmoins noter |'exception concernant les javelines ; elles devront respecter les criteres d'une arme
de contact classique au niveau du corps et les criteres des fleches au niveau du point d'impact.

Homologation

Une arme de jet sera refusée au controle si :

e L'armeadessurfacesdures.

e Onpeutsentirunestructureaucceur del'arme (exception faite desjavelines).
e L'armeadesextrémitésduresquirisquentderentrerdans|'orbite de I'ceil.

e L'arme estlestée.



e L'armepéseplusde300g.

2.3. LESPROPULSEURS DE TRAITS EN MOUSSE (BLASTERS)
LES ARMES "NERFS ET APPARENTES"
Description

Les armes fonctionnent sur différents principes afin de propulser le projectile. Certaines armes peuvent avoir un
chargement variable en puissance. Si les blasters vendus en magasin sont considérés légalement comme des jouets, la
moindre modification de puissance ou d’esthétique peut, selon les pays, leur faire perdre cestatutetlesenvoyerdansun
floujuridique. De par cefait, laBWATrecommande de ne pas faire de modifications autres qu'esthétiques.

Homologation

La plupart des modifications de puissance se faisant a l'intérieur méme des blasters, il est difficile de les constater sans
les ouvrir. La plupart des blasters dits performants disponibles dans le commerce aujourd’huiontuneportéeallant
de20a25m,certainspouvantallerjusqu’'a30mentirencloche.

Quels que soient les fabricants, les blasters se répartissent dans différentes catégories suivant leur mécanique
interne :

e Aircomprimé

e Electrique

e Mécanique

e Sarbacane (propulsion parsouffle)

Letypedemécaniquen'estpasuncritered'homologation. Celle-cisefaitsurbasede3tirshorizontaux.
Les blasters devront étre refusés au contrdle si:

e Lesarmes comportent des arétes, angles ou pointes risquant de griffer ou déchirer les vétements, la peau ou
d'autres armes en mousse.

e Les armes comportent des bris ou fissures. Si I'arme est comprise dans une enveloppe solide, seule cette
enveloppe doitcorrespondre aux critéres ci-dessus.

e L'undes3tirsdetestdépasse les20m en tir horizontal.

LES PROJECTILES
Description

Les projectiles peuvent étre de différents types, mais sont tous produits sans matiere rigide. Seules les munitions
reprises danslapartie gauche dutableau sonthomologuées parla BWAT.



MUNITIONS APPROUVEES POUR LE GN

Téte Creuse Stantdard

Téte Gauffrée

Téte hélicoidale

oy ',\

Téte sifflante

Téte Mega sifflante

Homologation

Disques

AR EREDR
ALY

Balle

Missile Nerf

Missile Geospace

Mini-Carreau

MUNITIONS REFUSEES POUR LE GN

Téte Pleine

——))

Téte Pleine "Full Vinyl Jacket"

; I

Téte Koosh

Téte Ventouse

Téte Velcro

Téte Maison

e Lesprojectiles doivent étre ceux construits par le fabricant. On ne construit pas ses projectiles.

Les projectiles ne doivent pas étre peints ou enrobés d'une quelconque matiére car la rigidité et le poids en
seraient accrus. Aucune modification autre qu'une teinte/dessin/etc. légers n'est acceptable sur les
projectiles.

Lesprojectilesdoiventétrepropresetenbonétatlorsdeleurutilisationpouréviter quedesimpuretés(cailloux,
etc.)s'yattachentetblessentéventuellementl'ceil.

2.4. ARMES A MUNITIONS LOURDES

Description

Il est ici question de matériel de type «armes de siege ». Ces armes sont a méme de tirer des munitions plus
volumineuses que des fleches ou projectiles nerfs. Celles-ci sont reprises dans 3 catégories a savoir:

LES ARMES APROPULSION MECANIQUE

Catapultes, trébuchets, balistes et les variations sur ces thémes.

Homologation

Stabilité de I'engin (doit tenir sans aide),

Tenue etsolidité de 'ensemble (fixations correctes, stabilité.),

Cordes et élastiques en bon état,

Points d'attaches des éléments sous tension (arc d'une baliste, corde du trébuchet, élastique d'unmangonneau),
Voirsilestireurssontconscientsdelazonedesécuritéautourdespiécesmobiles.
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LES ARMES A GAZ COMPRIME

Armes a air comprimé artisanales.
Homologation

e Stabilité del'engin.

e Matériaux utilisés et pression utilisée (du PVC de gouttiere, comme une bouteille de soda ne sont pas
recommandésmémesiadefaiblespressions(2bars)ilsrestent tout a faitutilisables.

e Présence d'un manomeétre branché sur la réserve d'air (PAS sur la pompe ou le compresseur). Ceci permet
de connaitre a tout moment I'état de I'engin et de savoir si on reste dans les limites acceptables pour les
matériaux (bouteille de soda: 2 bars; PVC «de gouttiére»: 2 bars; PVC pression (jusque 10 bars en fonction
dutype)

e Vérification de l'intégrité du réservoir (pas de fissure)

e Vérificationdelasolidité de 'ensemble (pas de possibilité de se détacher de son support, ...)

N.B. : I'étanchéité n'est pas un probléme de sécurité

LES ARMES DE TYPE "PATATOR" A LAQUE

On parle ici d'armes utilisant I'explosion générée par la combustion d'un aérosol ou autre afin de propulser un
projectile. Suite a diverses recherches, informations recues, accidents survenus durant |'utilisation de ce type
d'armes lourdes et au vu de l'impossibilité d'obtenir une puissance mesurable et non-variable, la BWAT a pris la
décisiondeneplusautoriserce type de propulseur.

Deplus,selonlescontactsprisavecleSPFjustice-Service FédéraldesArmes, cetypede matériel se trouve dans un flou
juridique et pourrait étre considérer comme un usage de matériaux explosif.

MUNITIONS LOURDES

Description

Cesontlesprojectilesutilisés parles"Armesde siége". Lesfinitions aulatexne sont pas permises. Lamousse desballesdoit
donc étreapparente etpeut éventuellement étre teinte.

On distingue 3 types de munitions lourdes :

e Typefleche:ellesdoiventrespecterlesmémescriteres que lesfleches.

e Typeboulet: elles doivent faire maximum 300 g, minimum 9 cm de diamétre, ne pas étre rigides et ne pas
contenir de lest.

e Typespécial:ces munitions serontexaminées au cas par cas.

Homologation

Une munition ne doit pas faire mal, peu importe la hauteur de laquelle elle tombe. Une munition lourde devra étre
refusée au controlesi:

e Ellepéseplusde300g.

11



e Elle est couverte de latex.
e Unboulet contient du lest.
¢ Unbouletfait moins de 9 cm de diamétre.

2.5.LES ARMESHYBRIDES
Description

Une arme hybride est une arme pouvant se retrouver dans plusieurs catégories. Il convient avant tout de faire preuve de
bon sens quant a I'hnomologation de ce type de matériel. Celle-ci doit répondre auxcritéresd'homologationdes
différentescatégoriesauxquelleselleappartient.

e Sarbacanemoussée, Gunblade,etc.(CritéresdesArmesdecontact&blasters)

2.6.LES BOUCLIERS
Description

Un bouclier doit offrir une protection tout en évitant le risque de blessure. Il y a actuellement deux types de
bouclier : ceux qui sont entierement en mousse et ceux qui sont fabriqués avec des matériaux rigides.

BOUCLIERENTIEREMENT EN MOUSSE

Il faut éviter d'y apposer des matériaux rigides, souvent a titre décoratif, qui pourraient blesser tant I'utilisateur que les
autres personnes mais égalementabimer les armesdes autres participants.

Structure : plaques de mousse et poignée ou laniéres, latex, vernis.

BOUCLIERRIGIDE

lIn'yaaucunerestrictionquantal'emploides matériauxmaisd'unautre c6té, certaines parties peuvent présenter des
dangers.

Il est donc obligatoire de bien protéger le pourtour au moyen de mousse et d'arrondir les coins au maximum. Veillez
également a ce que les fixations (vis, clous...) soient bien protégées afin d'éviter toutes blessures ou dégats éventuels sur
lesarmes desautres participants.

Homologation

Un bouclier devra étre refusé au controle si :

e |l présente des boulons ou clous qui dépassent au point de pouvoir égratigner et déchirer les vétements, la
peau oules armes quile touchent.

e Lepourtourn'estpasrembourréourembourrédemaniéreinsuffisante (untuyau de plastique ne suffit pas).

e |l présente des échardes (bois, métal...) qui pourraient égratigner ou déchirer les vétements, la peau ou les
armesquiletouchent.Celainclutl'intérieurdubouclier, y compris l'intérieur de la bosse centrale).

¢ Lasoliditéestdouteuse (plagquesdemoussesnonsolidaires,structurefendueou cassée).

e Lamoussedu pourtour estusée, abimée ou insuffisante.

12



2.7.LES ARMURES (CUIR, METAL, RESINE, MOUSSE)

Homologation
Une armure (toutes parties, casques, brassards, mailles...) devra étre refusée au controle si:

e Elle présente des arrétes ou des bords tranchants (cela s'applique surtout aux plates, tles d'aluminium et
écailles).
e Elle présente des extrémités dures ou tranchantes (pointes de plastique,boulons, clous trop hauts)

2.8.LES AIRSOFTS

Concernantlesarmesdetype "Airsoft", auvu desdifférences entermeslégislatifs entre pays, veuillez-vous référer aux
conseils donnés par lesfédérations suivantes:

e Fédération Francophone d'Airsoft Belge : https://www.fbairsoft.be.
e FédéGN - Airsoft: http://www.fedegn.org/l-airsoft

3. CONSEILS ET RECOMMANDATIONS

Cette partie n'est, en soi, pas obligatoire mais nous vous conseillons d'appliquer ces recommandations dans vos
différentes associations et durant la fabrication de votre matériel afin de faciliter le déplacement de celui-cid'un GN a
l'autre.

Notre avis est que ces normes ne sonten rien une contrainte et n'auront pas d'influence sur la qualité de votre jeu ou
surlesregles. Ces recommandations sont donc basées a la fois sur des principes de sécurité, mais aussi historiques
ainsi que sur des normes commerciales largement répandues.

LONGUEUR DES ARMES

Type d'arme Longueur max. Longueur max. en

encm pouces
Armes courtes ‘ 60 23,62
Armesaune mainou 110 43,31
batarde
Fléaux a une main 130 51,18
Armes a deux mains ‘ 150 59,06
Fléaux a deux mains ‘ 170 66,92
Armes d'hast 220 86,61
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TAILLE DESBOUCLIERS

Type d'arme Longueur max. en
cm

Longueur max. en
pouces

Bouclier rectangulaire 120 sur 60 47,24 sur 23,62
(pavois)

Bouclier rond (rondache) 90 (diametre) 35,43

4. CONTACT

Pour toutesinformations complémentaires concernant'homologation du matériel de combat GN, vouspouvez
vousrendresurlesitewebdelafédérationdujeuxderdlegrandeur Nature Belge https://www.larp.be dans
lasection BWATou par courriel auxadressessuivantes:

BE Larp: info@larp.be

La BWAT est notamment joignable via les pages Facebook de :

e BE Larp:https://www.facebook.com/Belgian-Larp-federation-BE-Larp-225342460891
e FédéGN: https://www.facebook.com/FedeGN/

N'hésitez pasaveniryposervosquestions, afairevosremarquesoua yparler devospropres expériences afin de
faire évoluer ce document.

"CE DOCUMENT DE REFERENCE EST DEDIE A LA MEMOIRE DE MANU
GHIGNY (1967-2018), FONDATEUR DE LA CELLULE D'HOMOLOGATION
BWAT, MENTOR ET AML."
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