SECURITE DES ARMES

Toutes les armes, boucliers et armures seront vérifiés avant d’entrer dans le jeu.
Les objets qui ne sont pas utiliser pour ce battre ne sont pas soumis à ces critères. (Bâton de mage, grimoires etc …) Les critères d’acceptation sont les suivants :

- Armature : Tige de fibre de verre Ø=7 à 10mm. Sont strictement interdits : tige en bois, tige en fer, tuyaux en PVC (risque important de morceaux tranchants, pointus si il y a de la casse). A la pression, on ne doit pas sentir l’armature de l’arme … surtout aux deux extrémités. Renforcez donc bien les bouts de l’armature avec du cuir ou du tissu suffisamment épais pour que si l’armature venait à traverser la mousse, elle ne soit tout de même pas dangereuse. L’extrémité de la tige doit arriver à 5cm de la pointe de l’arme et pareil pour le pommeau. Pensez au pommeau de votre arme, il doit être autant sécurisé que la pointe. Un coup perdu peut très vite arriver si il y quelqu’un derrière vous et que vous armez très franchement votre coup.

- Corps des armes : Mousse type tapis de sol de gymnastique (décathlon), mousse de canapés. Attention à certaines mousses trop dure qui n’absorbent pas assez les impacts. "Pour tester vos armes foutez vous un bon coup dans la tronche, si c'est trop désagréable c'est mauvais signe"

- Finition : Toutes les armes doivent être latexées (pas de peinture directe sur la mousse, pas de scotch argenté pour entourer l’arme). Assurez vous que votre arme ne soit pas "griffante". Les armes ne doivent pas avoir de parties dures qui dépassent hormis au niveau de la poignée.

- Flexibilité : L’arme doit être flexible sans être trop souple non plus. Essayez de frapper l’air, elle ne doit pas trop plier. Le danger d’une arme trop souple c’est qu’elle donne des grosses baffes qui peuvent faire très mal si le coup arrive dans la tête.

- Poignée : Fil électrique enroulé en prenant bien soin de rentrer les extrémités du fil de cuivre ou mieux, plusieurs épaisseurs de tissu enroulés et collés avec de la néoprène à l’armature (c’est l’idéal).

- Poids des armes : Il n’y a pas vraiment de limite mais n’oubliez pas que votre arme de doit pas représenter de risques pour votre adversaire. Elle ne doit donc pas être trop lourde ! Dans tous les cas : foutez vous un bon coup dans la tronche, si c'est trop désagréable c'est mauvais signe ! ^^

- Pour les fléaux : La fausse chaine ou la corde ne doivent pas représenter un risque d’étranglement (enroulement autour de la gorge), de plus quand vous maniez de telles armes, vous devez impérativement être très prudent lorsque votre arme s’enroule autour de l’épée de votre adversaire, ce n’est pas une botte secrète pour désarmer votre adversaire. Il faut éviter d'abimer le matériel d'autrui.

- Objet de lancés : Pas de lestage en plomb, armature si besoin mais extrêmement sécurisée, pas de partie dure (même pour la poignée si il s’agit d’une hache ou d’un couteau).

- Flèches, Arcs et Arbalètes : Les bouts des flèches doivent êtres en mousse, la tige ne doit pas se sentir à l’impact, le diamètre du bout de mousse doit être supérieur à celui du diamètre du globe oculaire (environ 5cm). De même qu’avec les autres armes pour les tester, tirez vous à bout portant dans la tête, si un risque que votre nez se brise à l’impact c’est très mauvais signe. ^^

- Boucliers : Les boucliers doivent être recouvert de mousse et latéxés, Tout le contour du bouclier doit impérativement être souple (en mousse) sur environ 5cm.

- Pièces d’armures : Les pièces d’armures ne doivent pas présentées de parties saillantes ou tranchantes pour ne pas risquer d’endommager les armes en mousse. Les pièces d’armures peuvent aussi bien être en mousse qu’en métal du moment qu’elles respectent ces règles.

- Armes à feu : Utilisez le système tube de PVC (ou mieux en métal) + pétard à mèche pas trop gros (catégorie K1 : Masse de matière active inférieure ou égale à 3g) et boule de cotillon pour le projectile.

- Armes de siège : Nous consulter via le forum
