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BONSOIR TOUT LE MONDE

Si vous lisez ceci, c’est que vous êtes intéressé par… LE TOURNOI DRAFT MAGIC DE

BELLECOUR

Ça va être un grand moment. Un moment entre étudiants et enseignants (sisi, ya des

enseignants).

Malheureusement, ça ne sera pas pour tout de suite. Mais comme je me dis que vous voulez

peut être quelques infos, et histoire que vous n’oubliez pas que ce tournoi va exister, voici les infos

du moment.

Ce document contient un tas de choses que vous n’avez pas besoin de savoir, mais je les met

quand même. Comme ça vous savez ce qui se passe, pourquoi ça se passe, et tout ça.

Je précise que ce document est très(très) exhaustif, notamment sur les techniques de draft

et la dernière extension. Vous n’êtes pas obligé du tout de les lire. Mais si vous vous intéressez à

Magic et que vous avez du temps devant vous, faites vous plaisir. Je vous recommande au moins de

lire les deux premiers chapitres (la date et le prix).



Le draft aura lieu le 19 Novembre

« Mais pourquoi dans aussi longtemps ? Moi j’veux jouer maintenant ! »

Bah ouais mais j’fais les choses bien, et j’veux réserver l’école Bellecour ce soir-là entre 18h et minuit.

Ouais. On fait les choses bien.

« Mais pourquoi tu fais ça ? Pourquoi que tu te compliques la vie ? »

Pour que tout le monde puisse jouer. Toutes sections confondues. Y compris les enseignants. Donc

on fait ça le soir, comme les Friday night magic, c’est convivial et tout.



Après maints calculs, j’en suis arrivé au prix suivant : 13€.

Pourquoi 13€ ? C’est une question un peu complexe, mais disons qu’elle vient de calculs

savamment calculés à base :

-



De prix de boîte de 36 boosters. (pour un draft, faut des boosters)



-



De prix de boosters par pack de 10



-



De prix des prix (les cadeaux pour les gagnants quoi)



-



De s’assurer que même si on se retrouve avec un nombre pourri de joueurs (genre 13,

c’est le pire, j’expliquerai pas pourquoi), on puisse quand même avoir ce qu’il faut.



-



Des frais d’envois du tout

Et voilà.



« Qu’est-ce qu’y aura parmi les prix ? »

Dans l’ordre du plus probable au très peu probable, dépendant du nombre de gens qui

participent :

-



Des boosters, avec un d’offert garanti à tous les participants (donc un total de 4 boosters

minimum dont les 3 du draft). Les meilleurs auront plus de boosters.



-



Des protèges-cartes.



-



Des box.



-



Un tapis de jeu.



-



Une figurine pop magic the gathering.



De plus, tous les joueurs gardent les cartes qu’ils ont draftés. Il n’y a pas de redistribution

à la fin du draft.

Autre détail important : Dès que je lancerai l’inscription, il sera obligatoire de me donner



l’argent avant la fin de la semaine précédant celle du draft (donc jusqu’au vendredi 13

nov) pour que je puisse faire les commandes. Des préventes seront organisées.



Tout au long de la semaine entre le 9 et le 18 novembre inclus, je mettrai en place des séances

spéciales, qui serviront à :



-



Initier à magic pour ceux qui ne connaissent pas.



-



Initier au draft et aux différentes techniques de draft.



-



Mettre à jour sur les dernières règles, les derniers mots-clés et les spécificités de la

dernière extension, celle qu’on va utiliser pour le draft : La bataille de Zendikar.



Ceci a pour but de permettre à tous les participants d’êtres au courant du fonctionnement

du tournoi.

Je posterai les horaires précis dans la semaine dès que j’aurai mon emploi du temps de

Novembre.

Cependant, vous pouvez déjà vous intéresser dès maintenant à ces choses, et c’est ce dont parlent

les chapitres suivants :

Tout d’abord, un petit lien que j’aime particulièrement pour m’entrainer au draft : MTG mirror :

http://mtgmirror.com/#/ dans le draft simulator, des IA selectionnent des cartes et vous pouvez

pondre un deck et tester des mains. Très utile pour découvrir la dernière extension et le draft. Par

contre, c’est en anglais.



Tout d’abord, qu’est-ce qu’un draft ?

Un draft, c’est un truc génial. C’est clairement l’un des aspects les plus intéressants du jeu

de cartes Magic the Gathering du point de vue de son design, et aussi une justification logique de

l’existence des boosters.

Le principe de base d’un draft est très simple : Chaque joueur se place sur une table avec

d’autres joueurs, généralement par groupes de 8, prend un booster composé de 15 cartes, l’ouvre,

met de côté le carton publicitaire inutile et le terrain, choisit une carte parmi les 14, puis passe le

reste de son booster à son voisin de gauche. Ce joueur reçoit donc aussi un paquet de 13 cartes de

son voisin de droite, choisit une carte, puis passe le reste à son voisin de droite, et procède ainsi

jusqu’à ce que les 14 cartes soient draftés, c’est-à-dire prises par des joueurs.



Une fois le premier booster fini, chaque joueur prend un deuxième booster, et procède de

même mais en donnant cette fois le paquet au joueur de droite.

Une fois le deuxième booster fini, chaque joueur prend le dernier booster, et passe cette fois

à gauche, comme la première fois.



Schéma du processus

Au final, chaque joueur se retrouve avec un total de 42 cartes. A partir de ces 42 cartes,

chaque joueur a un temps limité pour créer un deck de 40 cartes minimum composé d’autant de

terrains de base qu’il souhaite. Ces terrains de base sont pris en dehors des cartes draftées.

De plus, contrairement à la règle du format construit qui oblige un deck de 60 cartes à ne

pas avoir plus de 4 exemplaire de la même carte (hors terrains de base), il n’y a aucune limite de

nombre de même carte dans un deck limité : Cela signifie que si vous réussissez à drafter 6 fois la

même carte, vous pouvez avoir un deck avec 6 fois cette carte ! Retenez bien cela, car de

nombreux combos dévastateurs peuvent en ressortir.



Je parle de limité et de construit, mais qu’est-ce que c’est que ces trucs ?

Ce sont les deux formats principaux de Magic, desquels découlent tous les autres formats. Je

m’explique avec deux jolies colonnes :

Limité :



Construit :



Le format limité, comme l’indique son nom,



A l’inverse du format limité, le format



se base sur une limite imposée au joueur. Les



construit est uniquement constitué de decks



deux formes principales du limité sont le



préconstruits par les joueurs participants.



draft, dont nous venons de parler, et le scellé,



Selon le format, les decks varient entre un



qui consiste à ouvrir 6 boosters et à créer un



minimum de 60 cartes avec une limite de 4



deck avec uniquement ces 6 boosters et des



exemplaires de la même carte(Standard,



terrains de base.



Modern, Vintage) et un minimum de 100

cartes avec une limite de 1 exemplaire par



Tous les decks de format limité sont formés



carte (Commander).



de 40 cartes minimum et n’ont pas de limite

quand au nombre d’exemplaires d’une



A part le Commander, les formats Standard,



même carte. Ces formats permettent de



Modern et Vintage désignent juste les cartes



jouer à magic sans avoir de carte et



autorisées et jouables. Par exemple, le



permettent une bonne introduction dans une



format standard n’autorise que les trois



extension, notamment pour le format scellé.



derniers blocs d’extensions.



Dernier petit détail important : chaque Booster contient les cartes suivantes :

1 Rare, 3 Non communes, 9 Communes, 1 Terrain de Base, Une carte promo inutile (ou token).

Chaque rare a en moyenne une chance sur 8 d’être une mythique rare.

Chaque booster a en moyenne une chance sur 6 d’avoir une commune transformée en carte Foil

(brillante), qui peut être au hasard un terrain de base, une commune, une non commune , une rare

ou une mythique rare (avec les mêmes taux de chances qu’une carte de même rareté de base).

En draft, cela signifie que les cartes les plus rares sont en moins grand nombre que les communes,

ce qui leur donne bien plus de valeur dans un deck.

Voilà, maintenant vous savez ce que c’est le draft. Mais savez-vous drafter ?

Si vous avez déjà drafté, dans ce cas-là je n’ai pas grand-chose à vous apprendre. Cependant, je

pense que ce draft sera le premier (ou le premier depuis fort longtemps) pour de nombreux

joueurs, et il est donc nécessaire d’expliquer comment bien drafter. Voici donc les meilleurs

conseils que j’ai à donner :



1 Connaître l’extension.

Dans un jeu casual ou tout le monde joue avec son petit deck de toutes les extensions

mélangées, il n’y a pas besoin de connaitre toutes les cartes pour s’amuser. Mais en draft, vous

allez être limité à une seule extension, et donc à toutes les cartes y appartenant. Ces cartes ont

été construites pour marcher ensemble, et ont une symbiose forte entre elles. Cependant, pour

prendre profit de cette symbiose, il faut être capable de savoir quelles cartes fonctionnent bien

avec lesquelles. Magic fonctionne par couleurs et par archétypes. Il est assez facile de savoir

quel est le type de jeu général d’une couleur, mais savez-vous quels couleurs correspondent à

quels archétypes et quels styles de jeu dans La bataille de zendikar ? Parfois, une rare ou une

mythique rare est tellement forte qu’il est intéressant de construire tout son deck autour. Mais

pour cela, il faut savoir quelles cartes fonctionnent avec la fameuse rare. Heureusement, plus

loin dans ce doc je parle en long, en large et en travers de celle où l’on va jouer.



Un bel exemple de deux cartes qui marchent particulièrement bien ensembles.



2 Sauf exception, se limiter à deux couleurs

En voici une règle importante. Drafter est quelquechose d’assez intimidant la première fois. On

ne sait pas trop quelle carte prendre. Je rejoins l’avis de tout le monde sur un point : Il faut

drafter deux couleurs. Bien évidemment, drafter une couleur est quelquechose de génial, mais

aussi de très difficile et très limitant : En ne prenant que des cartes d’une couleur, vous vous

limitez aux cartes de cette couleur, fermez votre stratégie, et surtout courez un risque de ne

pas avoir de cartes de la couleur voulue dans un paquet qui vous arrive si d’autres joueurs

draftent cette couleur. A l’inverse, prendre trop de couleurs vous donnera un deck avec plein

de cartes puissantes, mais totalement inconsistant parce qu’il vous faudra des cartes de toutes

les couleurs pour arriver à les jouer.

Ainsi, la plupart des joueurs se limitent à deux couleurs. Certaines cartes, cependant, sont

tellement puissantes qu’il est dommage de ne pas les jouer , même si elles ne sont pas de la

même couleur que vous. C’est là qu’on peut faire quelque-chose d’intéressant, qu’on appelle

« splasher »



Le splash

Le splash, c’est le principe de jouer une couleur supplémentaire juste pour quelques cartes.

Dans un deck limité comme du draft, cela consiste à jouer entre 2 et 4 cartes d’une couleur

et juste 2-4 terrains de cette couleur. L’avantage, c’est que vous profitez d’un soutien de ces

quelques cartes qui peuvent renverser le jeu. De plus, vous amortissez le désavantage de ne pas

forcèment avoir la couleur pour les jouer, car cela ne constituera au maximum que 4 cartes mortes

dans votre deck. C’est à vous d’estimer si cela vaut le coup de prendre le risque de jouer ces cartes

contre la possibilité qu’elles soient des pioches mortes parce que vous n’avez pas le mana de la

bonne couleur.



Un bel exemple de carte qui mérite d’être splashée.



Un bel exemple de carte qui ne peut absolument pas

être splashée. En effet, il vous faut au moins trois manas

verts pour la jouer…



Les exceptions

Les exceptions sont très nombreuses selon les extensions. Je parlerai principalement de

celle que l’on va jouer, La bataille de zendikar. Dans celle-ci, il n’y a pas de multicolore à trois

couleurs. La seule raison pour jouer du multicolore en dehors du splash est de jouer un deck

convergence, basé sur le multicolore. Je parle de cet archétype plus loin dans la description

approfondie de l’extension.



C’est sûr que si vous jouez ça, vous voudrez plus de

deux couleurs…



3 Mettre en place une stratégie avant de drafter.

Je ne recommande pas une stratégie parfaite. Même en Pro tour, les joueurs ont tous des

techniques différentes. Voici cependant, après de nombreuses observations et tests, les

meilleures façons de drafter que je connaisse :



« Je choisis mon style à l’avance »

Ce style consiste à dire que l’on choisit une ou deux combinaisons de couleurs, et que l’on

s’y fixe. C’est un style très rigide mais qui fait ses preuves. La meilleure solution consiste à prendre

une couleur principale, puis deux couleurs secondaires. En avançant dans le draft, si vous

remarquez qu’il y a des meilleures cartes dans l’une des deux couleurs secondaires, ou moins de

cartes dans l’une de ces deux couleurs secondaires (cela signifiant que d’autres joueurs jouent cette

couleur), vous pouvez alors déterminer les deux couleurs que vous allez jouer. Principalement, vous

choisissez une couleur avant le draft puis la deuxième vers le milieu du deuxième booster.

Ce style à le désavantage de ne pas tirer profit des rares que vous obtenez dans votre

booster, mais a le grand avantage de vous permettre de jouer quelquechose que vous connaissez

très bien et que vous maitrisez, peu importe ce qui tombe.



« Je choisis ce que je ne vais pas choisir »

Ce style, assez étrange, consiste à considérer une couleur comme plus faible que les autres

et donc à l’ignorer complètement en se concentrant sur les autres, qui théoriquement ont plus de

chances de tomber. Par exemple, dans La bataille de Zendikar, les cartes vertes sont théoriquement

beaucoup moins fortes que les autres couleurs, et il y a donc pas mal de joueurs qui les ignorent

totalement. Cela à l’avantage de concentrer l’attention sur les meilleurs couleurs de l’extension sans

prendre de risque, mais a aussi le désavantage de ne pas réaliser que le draft peut offrir une sélection

énorme de cartes de la fameuse couleur. Un exemple très précis lors du dernier Pro Tour : Un joueur

pro, lors de son draft, a totalement ignoré le vert. En faisant cela, il a laissé passé la meilleure carte

verte du pack, ainsi que deux fois une rare verte extrêmement puissante. Résultat, c’est son voisin

qui a eu droit à ces cartes, et lui a joué vert et a obtenu une sélection de cartes remarquable.

Cependant, le deck du joueur qui n’a pas pris de vert n’était pas mauvais pour autant.



« Je fais en fonction des plus rares »

Ça, c’est mon style personnel, et donc celui dont je peux parler le mieux. Il consiste à être

ouvert à toutes les couleurs au début du draft, mais a très vite se rétrécir sur les possibilités offertes

par la rare(ou même mythique rare) du premier et deuxième paquet. La plupart du temps, ce que je

fais, c’est prendre la rare du premier paquet si elle vaut le coup, puis prendre les meilleurs cartes qui

viennent dans les 3-4 paquets suivants pour rester « ouvert » à la couleur de la rare qui arrivera dans

le deuxième booster. Ensuite, avec les cartes restantes de la première fournée, je me concentre
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