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1. Qu'est-ce que ce jeu ? Mais surtout, POURQUOI ?

Wargume est un jeu de réle grandeur nature (GN) de type wargame pour 100 combat-
tant-es accessible a partir de 16 ans (présence d’un-e responsable légal-e obligatoire pour les
mineur-es). Vous prendrez part a une grande bataille... de légumes ! Le Matriarcarotte et le
Sultanavet font cette fois appel a leurs alliés pour triompher de leurs adversaires : le royaume
des Cosses et les Radislaves ! Quelle faction en sortira gagnante ?

Vous incarnerez les belligérant-es de I'une ou I'autre de ces armées dans une bataille d’ins-
piration médiévalo Iégumino fantastique. Nous vous fournirons un bref livret de peuple, mais
vous ne recevrez pas de fiche de réle. Wargume est un jeu collectif, pas individuel. Ainsi, si
nous vous encourageons a imaginer le caractére de votre personnage et a lui trouver un nom,
ne perdez pas de temps a lui écrire une histoire détaillée ou a lui imaginer des objectifs de
jeu : vous n’aurez pas |'occasion de les jouer, ce GN ne s’y préte pas !

Wargume méle escrime ludique et randonnée. Chaque armée est divisée en compagnies
de 5 a 7 participant-es, et chague compagnie doit accomplir des objectifs donnés par son état-
major. Ces objectifs consistent pour la plupart a se disputer des points d’intérét répartis sur
26 hectares de terrain. Orientation, rapidité et stratégie seront au coeur de notre jeu, et les
objectifs a atteindre seront chaque fois donnés en simultané a chacun des deux camps afin de
favoriser les rencontres et les affrontements. Bien qu’aucun niveau préalable d’escrime lu-
dique ne soit attendu, vous devrez étre en suffisamment bonne condition physique pour par-
courir en moyenne 15 km par jour si vous prenez un role de combattant-e ou d’estafette.

Malgré cette limitation physique inhérente au format de ce GN, nous souhaitons rendre
notre jeu aussi accessible que possible. Aussi, nos régles favorisent des affrontements « [é-
gers ». Chez nous, pas de frappes a la téte, pas de charges, de coups de bouclier, de contacts
et de coups lourdement armés : vous pouvez vous inscrire sans aucune pratique réguliére de
I'escrime ludique et sans investir dans des équipements de protection colteux. En termes
d’armement, nos régles de sécurité se basent sur celles définies par la BWAT pour la Fédéra-
tion belge de jeu de rdles grandeur nature (voir Document de régles).

Enfin, nous empruntons au GN Invasion in ze Berry son systeme de roles de suivant-es :
pour un prix réduit, vous pouvez vous inscrire et suivre votre compagnie sur un réle non-com-
battant en incarnant un-e ménestrel-le, porte-banniére, héraut ou héraldesse, etc., et partici-
per ainsi au jeu sans étre impliqué-es dans des échanges armés.

Wargume est la version Escrimousses du wargame : accessible, fun et toujours pas histo !
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http://www.larp.be/fr/bwat-regles-de-securite-en-gn/

Cequ'estce GN:

e un wargame : deux armées s’affrontent pour le contréle d’un territoire ;

e un jeu ou vous allez devoir marcher ;

e un GN accessible, ou vous pouvez vous inscrire qu’importe votre genre, votre pratique
sportive, votre expérience GNistique ou vos connaissances historiques.

Ce que ce GN n’est pas :

e un jeu d’'enquétes, d’intrigues ou de politique : vous ne réconcilierez pas les belligé-
rant-es, ce n'est pas le but de ce jeu ;

e un jeu sérieux et ultra-compétitif. Bien qu'il y ait des enjeux de prises d’objectifs, nous
souhaitons mettre I'accent sur le fun bien avant les points de victoire. Nous ferons un
bilan des avancées et pertes de chaque armée au terme du GN, mais aucun décompte
précis des points ne sera donné ;

e un jeu ultra-sportif : pas besoin de pratiquer I'escrime ludique trois fois par semaine
pour participer, ni de pouvoir courir un marathon en cotte de mailles. Une condition
physique moyenne est tout a fait suffisante pour s’inscrire.

Nous vous déconseillons ce GN si :

e vous ne pouvez pas marcher longtemps en forét sur un terrain inégal ;

e les combats d’escrime ludique vous font peur (privilégiez une place de suivant-e) ;

e vous craignez de recevoir un mauvais coup (nos régles les interdisent et nous serons
vigilant-es sur place pour les prévenir, mais sur tout un week-end de combats, vous
pourriez repartir avec quelques bleus et égratignures).




2. Contexte et univers

« Ces navets commencent & me courir sur le haricot I »

La reine des Carottes était a bout Depuis quelle sétait emparée de la
couronne au ferme d'une bataille victorieuse, sa situation était en effet bien pé-
rilleuse. Si les hordes du Sultanavet s‘avéraient incapables de planter pour de bon
leurs racines sur son ferritfoire, ses propres armées étajent tout aussi incapables
de les repousser définitivement, et la frontiére du royaume était sans cesse har-
celée par leurs assauts rapides et imprévisibles Cétait fdcheux Vraiment frés

fdcheux Comment asseoir son régne une année de plus sans nouvelle victoire

militaire P Elle eut alors une idée

« Envoyez une missive & mon cousin, le roi des Cosses »

k%%

Le sultan éfait soucieux Les nouvelles du front n'étaient pas d la hauteur
de ses attentes Lui qui avait compté sur l'effet de surprise pour s'emparer au

plus vite du Potager Originel, au ceeur du ferritoire carotte, en était pour ses frais.

Oh, ses Navets ne déméritajent pas : ses troupes s'infilfraient de plus en plus loin
par-dela les frontiéres ennemies, mais chaque tentative pour monter un avant-

poste sir s'était soldée par un échec. Ses braves boutures ne soutiendrajent pas

une année de guérilla supplémentaire. I/ lui fallait frapper fort /

« Finissons-en une bonne fois pour toutes. Faites porter cette lettre & ma

cousine, la voivodesse Bottehilde de Radislavie »

k%%

Cosses et Radlis répondirent a l'appel Tartans et cornemuses volérent bien-
16t au secours des armées Carottes, déployant leurs froupes le long de la frontiere
nord Face a elles, les strictes /égions radislaves faisajent claquer leurs banniéres,
leurs soldates et soldats se dressant fierement aux cétés des tfroupes aguerries
du Sultanavet

Les dés étajent relancés

Quelle armée passera a la casserole 7



3. Ce que vous allez jouer

Vous allez incarner les soldat-es du Matriarcarotte, du royaume des Cosses,
du Sultanavet ou de Radislavie. Nous ne vous demandons pas de littéralement
vous costumer en légumes : vous étes des Carottes, Navets, Pois et Radis
éveillé-es a la conscience, humanoides, et pour représenter cela, nous vous
invitons simplement a vous habiller aux couleurs de votre peuple. Ainsi :

- orange pour les Carottes ;

- vert pour les Cosses ;

- violet et blanc pour les Navets ;
- rose et blanc pour les Radis.

Vous agrémenterez vos costumes de feuilles afin de clairement représenter votre origine
aromatique. N’hésitez pas a en faire trop : vous étes des végétaux, il faut que ca se voie !

Le style vestimentaire du Matriarcarotte s’inspire du bas Moyen Age en Europe de I’Ouest.
Celui du royaume des Cosses s’inspire du Moyen Age écossais. Celui du Sultanavet s’inspire de
I'empire arabo-musulman médiéval. Enfin, le style radislave prend sa source dans les cultures
slaves, toujours au Moyen-Age.

Attention : nous vous proposons ces inspirations parce que nous souhaitons deux visuels
tranchés pour distinguer nos armées. Aucun black face, accent ou propos raciste basé sur des
discriminations réelles ne sera toléré sur notre jeu. Ces inspirations sont visuelles et vesti-
mentaires. Chaque faction posséde sa propre organisation hiérarchique et ses propres
croyances, fictives.

Wargume n’est pas un jeu historique. La période de référence indiquée pour chaque
peuple s’étend sur plusieurs siécles, parfois sur de nombreux pays. Nous aurons une tolérance
trés large sur les costumes, y compris envers ceux médiévaux-fantastiques. Evitez cependant
de porter une armure ou des vétements clairement hors-sujet : costume viking, elfique, asia-
tique, azteque, gobelin, etc. Des tableaux Pinterest vous seront communiqués afin de vous
aider a préparer votre costume.




Répartition des roles au sein d’'une armée :

- I’état-major (4 personnes par camp), ou EM : les chef-fes de I'armée. lels décident de
la stratégie a mettre en place sur chaque bataille, des missions a prioriser et de la ré-
partition des taches a confier a chaque compagnie. C’est un réle moins combattant et
avec davantage de roleplay que celui de soldat-e : vous serez souvent a votre camp et
vous vous adresserez a vos troupes en personnage, contribuant grandement a I'am-
biance de votre armée. Contactez-nous si ce role vous intéresse et que vous souhaitez
plus d’informations !

- lea chef-fe de compagnie (1 par compagnie) : il s’agit d’un réle de soldat-e presque
comme les autres, a cela prés que vous étes gradé-e et serez |'interlocuteurice entre
votre compagnie et votre état-major. C’est vous qui irez prendre vos missions aupres
de I'EM et lui rendrez compte de vos résultats lorsque vous rentrerez au camp. Vous
serez également chargé-e de remonter d’éventuels soucis vécus sur le terrain, ainsi
gue les envies, attentes et limites des membres de votre compagnie, afin que I'EM
vous confie les missions qui vous plairont le plus ;

- leasoldat-e (4 a 6 par compagnie) : le gros de la troupe ! Vous étes la piétaille, la chair
a canon, du légume a soupe, bref ! Vous étes la pour prendre le controle de la forét,
gu’importe si vous devez pour cela mourir glorieusement au combat ! Votre compa-
gnie est une et indivisible, vous devrez vous déplacer ensemble en groupe et partir
ensemble en mission ;

- les estafettes (2 par armée) : les estafettes fonctionnent toujours en bindbme. Leur mis-
sion est simple : courir a travers le champ de bataille pour transmettre des informa-
tions, que ce soit de I'état-major vers les compagnies, ou d'une compagnie a I'autre.
Les estafettes sont des soldat-es comme les autres : elles peuvent combattre, mais
aussi étre tuées ! Elles ne sont cependant pas soumises aux régles de compagnie ;

- lea suivant-e (2 max par compagnie) : il n’est pas obligatoire pour une compagnie
d’avoir un-e suivant-e, mais certaines apprécient de partir en campagne avec leur
barde qui contera leurs exploits, leur porte-banniére afin d’étre reconnues sur le
champ de bataille, ou encore avec leur cuisiniére ou cuisinier. Le-a suivant-e est un réle
d’ambiance non combattant.

Apprenez-en plus sur les différents roles en vous référant au Document de régles.



4. Sécurité et méta-techniques

Ce chapitre est un complément au livret de régles que vous devez impérativement lire
avant de jouer.

Thématiques abordées : Wargume est un GN de guerre. Qu'importe le type de roéle que
vous incarnez, vous serez confronté-e a des combats (avec des armes d’escrime ludique) et a
la mort de personnages. Vous pourriez également étre confronté-es a des scenes légérement
horrifiques sur le jeu du soir (facultatif).

Thématiques bannies : aucune violence sexiste ou sexuelle ne peut étre abordée ou jouée
sur notre GN. Sous aucun prétexte. Y compris en chanson. La LGBT-phobie est formellement
interdite. Le racisme devra impérativement étre cantonné a la xénophobie entre légumes.
Nous vous demandons également d’éviter les métaphores sexuelles a base de légumes.

Pour des raisons logistiques, les deux camps seront installés dans la méme plaine, méme
si nous tacherons de les délimiter au mieux. Pour vous éclairer de nuit, vous devrez impérati-
vement amener vos propres lampes, si possible médiéval-compatibles (aucune vraie flamme
autorisée).

La participation au jeu du soir est facultative (voir 5. Lieu et horaires).

Atelier : aprés le brief commun aux deux armées et obligatoire pour toustes, toutes les
personnes qui jouent un réle combattant devront participer a un atelier d’initiation a I'escrime
ludique. Il prendra la forme d’un entrainement progressif, d'abord réalisé en binébme, puis par
compagnie. Il nous permettra de confronter tout le monde a la réalité d’'un combat d’escrime
ludique et de donner quelques conseils aux débutant-es avant de lancer le jeu.

Mot de sécurité « STOP SECU » : on interrompt immédiatement I'action en cours (com-

bat, fuite, poursuite, discussion, etc.). Cette annonce est utilisée lorsqu’un danger menace
un-e ou plusieurs participant-es (ravine, racines, ronces, etc.), ou lorsque les thématiques
abordées dans la discussion sont problématiques pour au moins une personne. Lorsque cette
annonce est prononcée, on arréte la scéne pour vérifier ce qui a posé probléeme et on discute
pour voir comment reprendre le jeu, si c’est possible : déplacement du combat, limites de
thématiques de discussion, nécessité de contacter un-e orga, etc. N'hésitez pas a I'utiliser :
votre sécurité physique et émotionnelle est plus importante qu'une action de jeu. Mais gardez
en téte que cette méta-technique doit étre utilisée pour signaler un danger immédiat, pas
pour ramasser des fleches tombées au sol ou pour vous replacer de maniére avantageuse
avant un combat.

Zone de décompression : si vous ressentez le besoin de vous mettre hors-jeu un moment,
une zone de décompression sera installée a I'écart des espaces de jeu, dans la maison des
propriétaires du site. Elle sera accessible a tout moment durant le GN, et vous pourrez vous y



isoler seul-e, avec un-e ami-e, ou y discuter avec un membre de I’équipe organisatrice : nous
serons la pour vous écouter et vous serez toujours prioritaire sur une action de jeu.

Alcool : si la consommation modérée d’alcool est autorisée sur le terrain, il est par contre
formellement interdit de prendre part a un combat si vous avez bu. Réservez cela pour le
vendredi soir ou la fin de journée si vous ne participez pas au jeu du samedi soir. L'équipe
organisatrice se réserve le droit d’exclure toute personne en état d’ébriété et toute personne

alcoolisée arme en main. Prenez soin de vous : Wargume est un jeu physique. Prenez soin des
autres : personne n'a envie de vous affronter si vous étes « pompette » et ne maitrisez pas
vos coups, de vous entendre chanter fort et faux a 3 h du matin, ou de subir votre mauvaise
humeur sur le champ de bataille le lendemain parce que vous aurez dormi moins de 4 h.

5. Lieu, horaires et commodités

Le GN aura lieu du vendredi 7 au dimanche 9 ao(it 2026 a la Ville Albertine, 56190 Ambon,
a 20 min de Vannes, 1 h 20 de Nantes, et 1 h 30 de Rennes.

Les participant-es sont attendu-es sur le terrain dés vendredi 7 ao(it 2026 a partir de 15 h
pour monter leur campement et passer au check armes et costume (cf. Document de régles).
L'accueil se fera jusque dans la soirée. Si vous arrivez particulierement tard sur le terrain le
vendredi soir, ou n'arrivez que le samedi matin avant le brief, vous pourrez toujours vous ins-
taller et faire contréler votre équipement, mais nous aurons moins de temps a vous accorder
et nous ne pouvons pas garantir que nous pourrons valider vos armes avant le lancement du
jeu. Aussi, privilégiez une arrivée le vendredi aprés-midi ou en début de soirée pour étre
shr-e de pouvoir commencer le jeu en méme temps que tout le monde !

Le GN se déroulera du samedi vers 10 h (aprés le brief) jusqu’au dimanche midi. Le jeu du
soir (facultatif) se terminera a minuit pour permettre a tout le monde de prendre du repos
avant le jeu du lendemain qui reprendra a 9 h.

Le terrain n'est pas desservi par les transports en commun. Il est équipé d’un parking gra-
tuit. Afin de gagner de la place pour les campements, nous allons tacher de définir avec la
mairie d’Ambon un parking externe et de mettre en place un systéme de navette co-géré en
autonomie par les participant-es. Informations a venir.



Programme

Jeudi : arrivée de I'équipe organisatrice sur site.

Vendredi a partir de 15 h : arrivée des participant-es sur site, installation et check armes, ar-
mures et costume.

Samedi a 9 h : brief commun et atelier.

Samedi a 10 h : lancement du jeu.

Samedi a 19 h : pause de jeu pour diner.

Samedi a 21 h 30 : lancement du jeu du soir jusqu’a minuit (facultatif).

Dimanche a 9 h : reprise du jeu.

Dimanche a 11 h 30 : bataille de fin de jeu.
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Randonnée dans les bois, bagarre, couchage en tente, éclairage limité, notre jeu sera
malheureusement difficilement accessible a certaines personnes en situation de handicap. Si
vous étes concerné-e et avez un doute sur votre capacité a venir sur notre jeu, n’hésitez pas a
contacter I'’équipe organisatrice afin que nous voyions ensemble s'il est possible ou non de
vous accueillir. Si cela nous parait envisageable aprés discussion avec vous, nous ferons tout
notre possible pour permettre votre participation dans les meilleures conditions.

Nous jouerons en plaine et en forét, sans acces a I'électricité, ou uniguement de ma-
niére extrémement limitée auprés des propriétaires de la Ville Albertine (urgences unique-
ment). La zone de campement sera équipée d’un accés a I’eau potable et nous fournirons des
packs d’'eau a chaque compagnie pour le week-end. Le terrain est équipé de toilettes séches,
mais pas de douches.

Bien que le jeu se déroule intégralement en extérieur, nous vous demandons de ne pas
fumer sur les camps, et encore moins dans la forét, afin d’éviter les risques d’incendie mais
également de ne pas importuner les personnes non fumeuses. Une zone fumeureuses sera
mise en place a I'accueil du site, et nous comptons sur vous pour ramasser vos mégots.

Toujours afin de réduire les risques d’incendie, vos lampes ne devront pas présenter
de flamme non protégée.




6. Couchage et repas

Le couchage se fera en tentes, a votre charge. Privilégiez des tentes médiévales ou mo-
deéles Sahara pour I'immersion. Les tentes modernes seront installées a I'écart des camps prin-
cipaux. Attention : il peut faire froid la nuit dans le Morbihan. Prévoyez aussi de quoi supporter

la pluie, on ne sait jamais !

Si vous le souhaitez, vous pouvez également choisir de dormir hors du site par vos propres
moyens. Vous devrez cependant respecter les horaires du jeu.

Passé minuit, nous vous demanderons de ne pas faire trop de bruit afin de respecter le
sommeil de toustes. Vous pourrez toujours discuter doucement, mais les chants et la musique
seront proscrits passée cette heure, y compris le vendredi soir (veille du GN).

Aucun repas ne vous sera fourni par I’équipe organisatrice. A vous de les prévoir. Il ne
sera pas possible de faire du feu, qu'’il s’agisse de brasero hors sol ou de barbecue. Les ré-
chauds a gaz sont autorisés, sous surveillance.

7. Inscription et communication

Le prix d'inscription au GN est fixé a 60 € par personne pour les roles combattant-es, et a
20 € pour les réles de suivant-es. Voici le détail de ce qu'’il comprend :

- location du terrain ;

- location d’'un camion ;

- assurance;

- essence;

- rémunération de 2 organisateurices ;

- rémunération d’un-e photographe professionnel-le ;
- décorum, costumes et objets de jeu.

Dans un souci d’accessibilité financiére, nous proposons également 5 places combat-
tant-e, estafette ou EM solidaires a prix réduit. Elles seront au prix de 40 € et disponibles sans
justificatifs.

En cas de désistement, votre place vous sera intégralement remboursée jusqu’au 7 juin
2026. Elle vous sera remboursée a 50 % jusqu’au 7 juillet 2026. Elle ne vous sera pas rembour-
sée du tout au-dela de cette date. Si vous souhaitez la revendre a un-e camarade qui jouera
dans la compagnie dans laquelle vous étiez inscrit-e, contactez-nous. Seul ce cas de revente
est possible, afin de nous éviter un trop lourd travail de suivi.



La liste des inscrit-es et leur répartition par compagnie vous sera communiquée avant le
GN sur demande. N’hésitez pas a nous contacter si vous pensez qu’une personne inscrite est
dangereuse pour vous ou pour d’autres participant-es. Nous lui indiquerons qu’elle ne peut
pas participer a notre événement et nous la rembourserons. En cas de griefs d’ordre person-
nel, nous vous encourageons plutét a ne pas vous inscrire dans le méme camp ou la méme
compagnie que la personne, et a informer votre état-major que vous ne souhaitez pas partir
en mission avec elle. |l est assez aisé de ne pas se croiser sur ce type de jeu.

Un serveur Discord vous permettra de facilement vous organiser par camp et de commu-
niquer de maniére pratique avec I’équipe organisatrice. Suivre ce serveur sera totalement fa-
cultatif, méme si nous vous incitons a désigner au moins une personne par compagnie qui
pourra vous partager les idées et envies des autres joueureuses.

Les communications officielles de I'équipe organisatrice se feront prioritairement par mail.

WY, REEee

Remerciements

Nous souhaitons remercier Julien et Elaine. Ce GN était initialement une blague sortie de
leur imagination.

Nous remercions également Coralie David, Gwendydd Cour et Nadia Cohen pour la relecture
de ce document.

Les illustrations de ce livret sont toutes réalisées par Gwendydd : Le Creux de la Girolle.

Nous remercions enfin les équipes organisatrices des GN wargames Invasion in ze Berry et
Univers qui nous ont inspiré les régles de Wargume. Nous avons pris beaucoup de plaisir a
participer a leurs jeux il y a quelgues années.

Wargume - Les Escrimousses 2026

10
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