ORGANISER UN TOURNOI WARHAMMER BATTLE

Par JB Mondoloni

Suite à l’article du Ravage 16  sur l’organisation d’un tournoi Warhammer 40 000, c’est au tour de l’autre jeu phare de Games Workshop d’être abordé. Cet article s’adresse aux futurs organisateurs. Il se base sur l’expérience de joueurs/organisateurs de tournois qui depuis bien des années  ont découvert que des pièges et travers d’organisation venaient à se répéter. Ils peuvent  être facilement évités  en profitant de l’expérience d’autrui… qui n’est jamais à négliger. 

Des tournois Warhammer Battle en France

C’est avec l’apparition de la 6ème et actuelle édition du jeu (sept 2000) que se confirme une tendance amorcée juste avant, une sorte de communauté des joueurs et organisateurs de tournois français de Warhammer Battle. Ceci tranchant avec l’époque précédente où ces manifestations étaient plutôt locales et difficiles à dénicher. La réussite de cette version avec son jeu « troupes » qui plaît à beaucoup de joueurs expérimentés, et surtout l’utilisation d’internet au travers de forum/mails/site permet de concrétiser les contacts inter-orga déjà amorcés. 

Organisation Matérielle

· Les communes prêtent en général une salle une fois par an aux associations locales

· La date doit être choisie en fonction des vacances et des ponts, ainsi que des autres tournois de Warhammer organisés dans la même période/la même région/avec le même esprit (donc visant le même public). Préférez un week-end complet à une seule journée. Cela laisse du temps pour jouer et se rencontrer et cela motive les joueurs venant de loin.

· Le service club de GW France propose des lots aux associations préalablement inscrites.

-
La buvette ne doit pas être oubliée. La solution cannette/sandwich est la plus simple, mais des efforts supplémentaires sont souvent les bienvenus (comme les repas chaud et/ou complet qui restent un must très apprécié).

· Je conseille vivement un unique arbitre, juste dédié à  ce rôle. Cela vaut infiniment mieux que plusieurs arbitres aux décisions souvent contradictoires (et ceci même si le nombre de participants est élevé. Rappelons que la principale qualité d’un arbitre est l’écoute des joueurs et surtout  le recourt systématique aux règles écrites en cas de doutes.

· Finissons par le moins négligeable : chaises et surtout tables. Beaucoup de salles en possèdent sur place dans leurs locaux, mais pensez à contrôler leur nombre et leurs dimensions à l’avance. C’est en général ce facteur qui limitera votre nombre d’inscrits.

Préserver le fragile équilibre du jeu

Warhammer battle n’est pas un jeu équilibré, c’est un fait. Cependant tous les efforts de l’éditeur et de ses équipes vont vers un semblant d’équilibre. Les listes d’armées sont écrites avec certaines normes. Si elles sont changées dans le tournoi, cela peut avoir des conséquences importantes et insoupçonnées sur le fragile équilibre des armées. Ainsi donc si vous souhaitez que les parties de votre tournoi se disputent dans le cadre le plus équilibré possible, il est impératif de respecter toutes ces normes :

· Tables de 1m20 x 1m80

· Scénario « bataille rangée » et aucun autre, tant les listes sont pensées pour celui-ci

· 6 tours. Ce chiffre a augmenté avec cette édition. Ceci n’a pas été fait sans raison

· Utiliser l’ensemble des règles officielles ne demandant pas l’accord de l’adversaire (livre de base, recueils, et White Dwarf toujours dans leurs dernières version parues). Ne surtout pas oublier d’ajouter à son règlement que les erreurs de traductions sont également prises en compte.

· Points de victoires de la page 198, et aucun autres qui même sous une apparence anodine peuvent énormément pénaliser certaines armées.

Un autre grand classique des tournois de Warhammer reste les sacro-saintes restrictions. Limiter les choix spéciaux, la magie, les mercenaires… part toujours d’une bonne intention, mais aboutit toujours aux deux mêmes problèmes : 

1) Elles n’empêchent pas tous les abus. Il est facile de comprendre qu’un organisateur ne peut pas penser à toutes les armées alignables en créant ses restrictions. Certaines listes récentes respectent bien les schémas d’armée des règles, tout en contournant complètement les restrictions que certains trouvaient jusque-là absolument parfaites.

2)  Elles brident au passage des centaines de types d’armées tout sauf puissantes ou désagréables (mettre une catapulte à marmite halfing comme choix rare n’est pas souvent l’arme ultime (). Ces centaines de dégâts collatéraux  sont responsables de la disparition de belles figurines ou d’unités sympas, créant une frustration pour les joueurs sans arrière pensée d’optimisation.

Cependant il fallait trouver une solution, car certaines armées avaient prouvé leur côté « abus » du format traditionnellement choisi par les organisateurs. « Le refus de liste » est apparu aussi simple qu’efficace. Il se généralise de façon très rapide dans les règlements actuels. Les restrictions sont en général pensées pour éviter certains abus notoires. Pour éviter les défauts de celles-ci, pourquoi ne pas bloquer uniquement les armées qui étaient justement visées initialement  (et au passage toute nouvelles calamités inédites). La mise en oeuvre de ce système est extrêmement simple: lors de l’envoi préliminaire d’une inscription, les organisateurs se réservent le droit de refuser certaines armées. Le refus de liste a de plus deux avantages: il simplifie énormément les règlements car cette simple mention vaut mieux que des lignes et des lignes de restrictions longues à mettre au point. De plus il permet de voir le retour sur les tables de tournois de figs autrefois bannies comme les mercenaires, voir même l’utilisation de troupes ou d’armées alternatives demandant l’accord de l’adversaire (en les laissant jouer par les branchés background, beauté ou figurines).

Pour ce qui est du format d’armée, entre le format de 2000 pts sur lequel le jeu est testé, et les 1500 pts (voir moins) tant à la mode en France, que choisir ? En fait ce choix importe peu car la plupart des défauts de chaque format sont compensables par le refus de liste (encore une fois très pratique). Personnellement je conseille le 2500 points permettant d’aligner toutes les figs du jeu, notamment les seigneurs (et leur Cd plus élevé indispensable à certaines armées). Tout en ayant une quantité de troupes non négligeables.

Les figurines

Il semble que beaucoup de joueurs de Warhammer aient oublié qu’il s’agit d’un jeu de figurines et pas un jeu de liste d’armée. Au sein d’un groupe de joueurs habituels chacun joue comme il veut. Mais dans le cadre d’une manifestation il est primordial de respecter les adversaires inconnus en jouant avec les bases même du jeu tel qu’il a été pensé et écrit: les figurines peintes représentant les troupes jouées ainsi que leur équipement.

Tout tournoi doit proscrire les figurines de remplacement (un squelette n’est pas un garde des cryptes, un orque n’est pas un orque sauvage…). Vérifier aussi que l’équipement des troupes suit les règles du jeu (p88) qui précisent que la majorité des figs d’une unité doit être équipée comme sur la liste. Cette intelligente règle de la 6ème édition permet une certaine liberté dans la constitution des troupes, tout en obligeant à avoir des équipements clairs pour les adversaires. Les personnages  pouvant former une unité à eux tous seuls doivent porter exactement arme et armure de la liste (sinon trop d’armes lourdes sont « invisibles »!). Par contre la représentation des objets magiques (à l’exception des armes et armures magiques) n’est pas nécessaire, surtout que leur choix est caché à l’adversaire.  Certains joueurs se plaindront que les équipements qu’ils souhaitent aligner sur leur liste ne sont pas disponibles dans la gamme de figurines. Certes, mais les conversions sont possibles, et surtout il faut rappeler que les listes sont faites pour jouer les figurines, et pas l’inverse.

A l’heure actuelle, les tournois exigeant des armées entièrement peintes augmentent de façon exponentielle. Ce n’est pas du tout un hasard en fait. Les premiers tournois qui ont fait le pas, loin d’être boudés, ont au contraire amené un grand nombre de joueurs à finir de peindre leur armée. En plus des remerciements des concernés, on peut être surpris de l’indéniable qualité que cela amène à son tournoi.

Avant le tournoi

On connaît le moyen le plus efficace de bien réussir sont tournoi: préparer un maximum de choses à l’avance pour avoir à en faire le moins possible le jour J.

- 
Ne pas créer son règlement seul dans son coin, toujours proposer une pré-version à des joueurs ou organisateurs expérimentés. Ils pourront pointer du doigt des erreurs, oublis, mauvais choix de votre part. Les forums dédiés aux tournois de Warhammer sont un lieu idéal pour soumettre son pré-règlement.

· Vérifier attentivement les fiches d’armées qui doivent vous être envoyées au moins une bonne semaine à l’avance. En plus de permettre d’appliquer efficacement le refus de liste, ceci permet aussi de corriger les plus que fréquentes erreurs sur les fiches. En effet même sur des tournois importants rassemblant beaucoup de vétérans du jeu, les fiches erronées à leur premier envoi dépassent les 80% (et oui !!)

· Exiger un paiement à l’avance pour l’inscription du tournoi afin de s’assurer que les inscrits viennent vraiment.

· Absolument préparer sa salle la veille du tournoi pour que décors et tables soient prêts à l’arrivée des joueurs. Au pire, en cas de salle non disponible la veille, levez-vous très tôt le matin même. Mais méfiez vous, nombre de tournois commencent très mal avec beaucoup de retard à cause du manque de préparation de la salle. Dès le début de journée, cela entame fortement le sérieux de l’organisation.

· Bien avoir en main son système d’organisation de parties. Les poules doivent être déjà faites avec les tables concernées repérées, la première manche de la ronde doit déjà être définie, et le système pour constituer les manches suivantes doit être absolument maîtrisé et surtout testé.

Justement à ce propos :

Poules ou rondes ?

Tout système d’élimination, même pour les dernières parties, est à proscrire. Les gens sont là pour jouer et pas pour regarder qui sera le vainqueur! Ainsi le système de la ronde suisse qui consiste à faire un classement provisoire après chaque partie, et ensuite à se faire rencontrer les joueurs dans l’ordre de ce classement, semblait satisfaisant et avait pas mal de succès. Il a pourtant révélé bien des défauts au fur et à mesure que les tournois augmentaient en qualité d’organisation. Parmi eux :

· une énorme perte de temps à attendre que toutes les parties de la manche soient finies. Sinon, il faut être obligé de couper des parties non terminées (alors qu’en général elles sont longues car intéressantes). Cela reste un énorme défaut à éviter pour votre tournoi quelque soit votre système de parties. En effet les participants viennent pour jouer, leur empêcher de finir les parties va à l’encontre totale du but même de la manifestation.

· Des effets de classement surprenants voir malsains, avec les meilleurs joueurs s’entre-éliminant en haut du classement, tandis que d’autres ayant commencé le tournoi par un match nul voir par une défaite, finissent très bien placés (souvent 2nd) en ayant évité des joueurs de bien meilleurs niveaux qui finissent derrière eux (le fameux effet « sous-marin »). On note aussi que le « finaliste » malheureux qui perdra sa dernière partie au profit du seul joueur qui aie tout gagné, pourra finir loin derrière d’autres qui ont rencontré des adversaires souvent moins valeureux.

· On contrôle beaucoup moins qui va rencontrer qui. Il est en effet difficile d’éviter que des adversaires habituels (dommage quand on fait des kilomètres pour jouer contre des têtes nouvelles) et des races d’armées identiques ne se rencontrent. Difficile aussi d’empêcher qu’un même adversaire ne tombe trois fois sur la même armée (dommage encore si on vient pour jouer contre des armées jamais rencontrées). Il est toujours possible d’arranger à la main la ronde, ou de programmer un système de gestion. Mais cela reste très délicat et peut provoquer de gros décalages.

En réponse à ces désagréments, un système basé sur des « poules » a fait son apparition et remporte un franc succès dans les tournois importants. Pour une journée où trois parties sont prévues (un classique pour les tournois sur 2 jours), on réunit en poule des adversaires de groupes de joueurs et de types d’armées différents. La constitution des poules peut ensuite être dictée par votre système de classement (répartir les favoris dans les différentes poules par exemple), ou une volonté de regrouper les intérêts communs (ceux jouant des armées très background ensemble par exemple) .En fait la constitution est moins importante que le fonctionnement en lui même qui élimine tous les problèmes de la ronde. En effet chaque poule s’auto organise en laissant tout son temps à l’orga qui n’a pas à gérer les parties à venir comme en ronde. Les joueurs commencent et finissent leurs parties comme ils le souhaitent, et font ainsi plus connaissance. En ce qui concerne les problèmes de classement, libre à vous ensuite de continuer par une autre journée de poules, ou bien une ronde plus courte et donc plus facile à gérer sur le second jour, ou encore par un autre système.

Le système de classement

Souvent un sujet épineux; il ne faut pas oublier que la motivation principale d’un joueur intéressant en tournoi n’est pas son classement mais ce sont plutôt de bons moments, de bonnes parties et des gens rencontrés. 

Ici tout comme pour le format, une grande liberté est possible. Cela peut être un tournoi très compétitif basé uniquement sur les victoires. Une solution un  peu vieillotte (car autrefois unique dans les tournois) mais surtout très risquée. Dans ce cas, il faut être très vigilant sur le  refus de liste, et sur la vérification approfondie des listes et des figurines/équipements. Sinon, ceratins sont prêt à tout (même au niveau figurines) quand seule la victoire compte.

Pourtant il semble plus facile de motiver les joueurs en leur proposant un classement  intégrant directement les autres aspects du hobby, qu’ils soient en part majoritaire ou non sur la victoire. Au nombre de ceux ci, on repère les classiques: look de l’armée, sa composition (essayer de récompenser les listes originales, ou pas forcément construites pour gagner), le background (avec parfois un court texte décrivant l’historique de son armée). Le fair play aussi a longtemps été retenu, mais aucun système de récompenses n’a vraiment convaincu. Surtout que pour certains, c’est une base primordiale du jeu qui n’a pas besoin d’être récompensée. C’est plutôt son absence qui serait à réprimander.

Ici encore quelques travers sont à éviter :

· Ne pas encourager les différents types de victoires (massacre, victoire totale..). En effet toutes les listes d’armées ne sont pas conçues pour massacrer, mais parfois juste pour gagner. De plus l’ambiance générale du tournoi en prend un sacré-coup car aucune partie ne va êtres remplie d’intéressants conseils d’un vétéran vers un débutant . Au contraire il faudra finir les matchs perdus depuis plus d’une heure, juste pour aller chercher de façon ridicule la dernière unité adverse et ses quelques points de victoires. 

· Se méfier de la victoire comme seule clef de classement, même si les autres aspects départagent les ex-æquo. Certains joueurs délaissent complètement peinture, composition et même fair play,  en se concentrant uniquement sur la victoire qui à elle seule assure un bon classement en cas de réussite constante. Ceci en donnant un goût amer à leurs adversaires qui sont venus affronter des armées belles, background ou agréables à rencontrer .

· Eviter les classements différenciés : classement peinture à côté du classement victoire par exemple. Le dernier étant souvent le seul valable aux yeux de nombre de joueurs, c’est une motivation supplémentaire à complètement délaisser les autres faces du hobby au profit de l’optimisation et de l’efficacité.

Tout ceci tend à montrer que d’obtenir un système de classement est loin d’être simple, sauf si on choisit très exactement l’orientation que prendra son tournoi. Mais certains joueurs seront toujours déçus du classement ou de leur place pour telle ou telle raison. C’est entre autre pourquoi on commence à voir apparaître des évolutions de tournois réputés vers des « rassemblements » qui s’organisent à peu près de façon identique (partie préparée, liste vérifiée…), mais sans tenir aucun classement. Un moyen radical pour assurer des parties on ne peut plus décontractées, tout en étant sûr de recevoir des participants motivés uniquement par le jeu et les rencontres.

Vers le GT Français

GT sont les initiales des « Grands Tournois » qui font beaucoup parler d’eux dans les pays anglophones (Royaume-Uni et Etats-Unis principalement). En effet, ils restent des  « must » de part leur durée d’existence et donc d’expérience, des moyens mis en oeuvre et de la qualité (tout aspect du hobby confondus) des armées et des joueurs de divers pays qui sont présents. De plus, ils ont le label « officiel GW» et permettent d’avoir donc un certain retentissement pour leurs participants.

On a enfin la date du premier GT de l’hexagone : 11 et 12 octobre 2003 . Beaucoup de joueurs redoutaient que si les règlements des GT anglophones n’étaient pas appliqués en France, la qualité du GT français serait incertaine. Des communications ont eu lieu pourtant entre des organisateurs français chevronnés et le service évènementiel, qui s’est révélé être très à l’écoute des avis de chacun. Hélas elles ont eu lieu après la parution du règlement du GT français, qui possède donc quelques défauts classiques au yeux des plus fervents participants aux tournois Battle en France. Pourtant, beaucoup d’entre eux ont décidé de ne pas se servir des faiblesses du règlement (au niveau restrictions, décors déjà connus, durée de parties, valeur faible au classement de la peinture et de l’esprit de l’armée) pour aligner des armées clairement avantagées. Au contraire, la communauté semble avoir compris que ce GT est aussi le sien, et fait le maximum pour que tout se passe bien, avec des armées belles et agréables, des joueurs sympathiques, et surtout pas avec un esprit compétitif acharné. Ceci afin de garder toute la sympathie des plus gros tournois organisés par les associations françaises.

Comme quoi l’esprit de qualité et de plaisir qui règne sur le monde des tournois Warhammer en France semble même supplanter le certain prestige à gagner le premier tournoi officiel français. Même si comme pour tous tournois, la première place ne désigne pas le meilleur joueur, mais surtout celui qui s’est mieux débrouillé ce jour là…

Sites à consulter:

http://warhammer-tournois.com se présente comme le portail du tournoyeur français. Un calendrier exhaustif des tournois, avec tous les détails (date, lieu, règlement, classement, photos, discussions…), plus d’autres rubriques comme des statistiques sur les armées ou les joueurs en tournois, les précieuses erreurs de traductions … .

 http://warhammer-forum.com possèdent un forum « warhammer-manifestations » qui est le rendez-vous de nombre de joueurs et d’organisateurs chevronnées comme débutants, ainsi qu’un lieu unique d’échanges et de conseils.


http://fr.games-workshop.com/evenements/grandtournoi/ où vous trouverez tous les détails sur le GT français

http://us.games-workshop.com/news/us/events/GT-2003/Results_Coverage/Results_Coverage.htm qui vous propose les compte-rendus des GT américains depuis 2001. Armées superbes, photos sympas, règlement modèle… et le je ne sais quoi qui montre que les américains ne prennent pas du tout cela comme une compétition sérieuse...

http://www.ffwff.fr.st le site de la Fédération Française de Wargame avec Figurines Fantastiques. Bien qu’encore en semi-gestation, cette fédération peut apporter une aide non négligeable aux organisateurs au niveau administratif et pratique.

