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Gemmaline …

Cela fait douze ans que grâce à ton créateur, Ange du Destin, tu existes. Et tu prospères,
voyant sans cesse de nouveaux membres, des joueurs qui viennent tour à tour implanter
l’arbre de leur vie sur tes rivages tout en couleurs de rêves. Ces arbres nombreux
aujourd’hui, grandissent en force et en équilibre, procurant à tous l’ombre nécessaire de
leurs branches amicales.

On ne sent pas longtemps perdus à Gemmaline. Très vite la communauté prend le relais,
les Maîtres des destins vous aiguillent, vous conseillent et, si besoin, vous apprennent les
ficelles de ce jeu que nous affectionnons tous. Les membres sont là pour flooder heu…
causer outrageusement toujours animés de ce brasier d’engouement pour le jeu. Car
c’est bien la passion qui a guidé nos pas vers ce site ; c’est bien cette envie de partager
nos fantasmes et nos envies d’aventures, ce désir de vivre la vie rêvée de personnage
fictifs que notre imagination a crée.

Dans ces pages vous trouverez de nombreux témoignages de toute cette passion. Vous
trouverez aussi quelques réflexions sur le jeu qui nous bouffe un temps incroyable mais
d’où nous sortons toujours plus forts, apaisés, pour rencontrer les aléas de la vraie vie.
IRL (In real Life) c’est quelque chose qui m’a toujours fait sourire car nous faisons la
différence (heureusement me direz vous) quoique parfois … non je rigole ^^

Il y a aussi des bribes d’aventures, des nouvelles classes, des petits riens qui donne envie
de rire et d’aller voir plus loin.

On peut souvent ne pas être d’accord. D’ailleurs ça arrive régulièrement. La force de
Gemmaline c’est qu’il n’y a aucune crainte de dire ce que l’on pense, même si ça fait
grincer les rouages (oui je sais on dit dents, mais bon j’aime bien le mot rouage). Bon c’est
vrai, c’est assez chaotique, et malgré les soixante-dix connexions régulières et
journalières, on arrive à maintenir un bon ordre de marche. On ne veut qu’une chose :
soyez bien, soyez heureux et ne mourrez pas trop vite (et j’attire votre attention sur le
dernier point, il est assez important pour que nous puissions profiter de votre personnage
très longtemps).

A nouvel essor, nouvelles idées, et croyez moi il y en a plein sur Gemmaline. Des idées qui
ont pour but que notre amusement et notre confort. Donc si vous en avez des idées
nouvelles, même si elles sont terriblement aliens à tout ce que l’ont connaît, n’hésitez pas
à venir m’en parler, ou alors ouvrez donc un sujet pour en parler à tous.

Pour finir et finalement, il ne me reste plus qu’à souhaiter un très bon anniversaire à cette
île qui est notre petit coin de paradis à tous. Qu’elle vive grande et belle et qu’elle puisse
briller pareillement à l’éclat de votre amitié qui lui font honneur, arrosé de la magie de vos
écrits qui font pousser les arbres de vie en splendeurs et en richesse.

Votre N’Jini.



Gemmaline, Ô Gemmaline

L'intermède aventureux qui s'amuse d'un
monde en proie au désarroi...

On s'y fait aède par le jeu, ô muse féconde,
avec émoi plus d'une fois.

Tantôt avec morgue, tantôt avec fougue...
Je mets un point d'orgue à ployer sous ton

joug !

Gemmaline, Ô Gemmaline

Tous les jours tu m'appelles et je m'en
viens à tire d'ailes

Faire vivre le verbe, lui donner corps, et
m'en sustenter.

Je m'enivre de ta superbe, d'entonner tes
accords, et me laisse hanter :

Nos amours sont fidèles, Ô combien
passionnelles.

Gemmaline, Ô Gemmaline

Pauvres ou riches, petits et grands, sans
distinction tu nous accueilles,

Havre fétiche qui fourbit les dents de
l'imagination dès qu'on en franchit le seuil,

Dans tes bras généreux, tant de savoirs
que de compétences,

Agrégat méticuleux de l'Ange du soir et de
toute ton audience.

Gemmaline, Ô Gemmaline

Tu nous rends bons, tu nous fais du bien.
Tout y est en don, bijou du commun.

Dans ce plaisir d'écrire, on se rassemble,
pour apprendre et être lu ;

Un désir de s'accomplir ensemble et de
prétendre au héros perdu...

Gemmaline, merci, Gemmaline

Par Anonyme

Extrait d'une discussion autour d'une carte des
Royaumes oubliés :
--------------------------------
- Là. Regardes ! Tu vois cette île de la taille d'une
tête d'épingle au nord ouest d'Eternelle Rencontre.
Ça oui, c'est ça Gemmaline ! GEMMALINE, la terre
des Maîtres Dragons selon les légendes Elfiques.
- Ah ouais, ça ? On dirait un moucheron que t'as
écrasé sur la carte chef.
- Triple ignare. Regarde bien. Car c'est là qu'on va
aller… GEMMALINE ça te fais penser à quoi toi
GEMMALINE ?
- Ahhh ouais chef, que tu aimes Aline la serveuse
de l'auberge, c'est vrai qu'elle a de gros...
- Mais qu'il est bête, Gemmaline, je te dis gemme,
trésor, aventures et bien plus encore que ton
faible intellect ne saurait imaginé !
- J' te comprends pas chef ! Mais oui moi aussi
j'aime les trésors, l'aventure et les gros ...On part
quand chef ?

Par Elassa
G emmaline, île des Maîtres Dragons ?

Légende Elfique ?

E ssence des rêves, cauchemars
 d'aventuriers.

M a belle rien que pour toi je vais railler.

M ont Crystal, je franchirai ? un simple
 exploit honorifique ?

A cceptes moi si je trépasse !

L ac de diamant, forêt d'émeraude,
 j'explorerai.
I mmenses sont mes vanités dont tu te
 lasses !

N 'ai-je pas raison ma dulcinée ?

E n toi, je puise tous mes regrets.

Par Elassa

Moi et Gemmaline
Dédicace des membres de Gemmaline



Au-dessus de l'île, on voit des oiseaux
Tout autour de l'île il y a de l'eau

Sur Gemma, chacun trouve sa place

Qu'tu sois choupinette ou badass
Quelle que soit ta race ou ta classe
T'es le bienv'nu
Que tu veuilles t'remplir les poches ou
jouer les héros
Sur Gemmaline, qu'importe, tout
l'monde peut défendre ses idéaux
Sur l'île sans égale où les rôlistes sont
tous égaux
Celle qui rassemble et qui unifie
Celle qui s'ouvre vers l'infini
Terre de cocagne où tous les espoirs
sont permis
L'terrain de jeux de nos MJ
Et de nous autres, PJ ravis
Rêve surgi de nos esprits
Matière pétrie par nos envies
Issue de nos imaginaires réunis

Notre Gemma, l'île du partage
Le pays des enfants pas sages

Oseras-tu le grand saut, rejoindras-tu
notre Eldorado ?
Au-dessus de l'île on voit des oiseaux
Tout autour de l'île il y a de l'eau.

Par Ayan

Ho ! Ma belle gemme-maliene
Tu es ma reine
Dans ton cœur de cristal
Je suis ton idéal...

Sculpté, forgé, magnifié
Je pose mon pied
En ces lieux inexplorés
Voire familiers...

Comme une aventure à prendre
En ces terres je m'élance
Comme un jeune fou
Prêt à aller partout

Par Gayäna

Au sein des Royaumes Oubliés, terres
d'aventures épiques et de défis héroïques,
l'aventurier que vous êtes n'a eu de cesse
d'entendre parler d'un lieu, une île, située
quelque part au large des côtes d'Éternelle
Rencontre. Les renseignements que vous
avez réussi à glaner sont épars, beaucoup la
mentionnent comme une légende, bien
d'autres comme une opportunité. Certains
l'ont baptisée sous le nom elfique de
Corkalia'ther, la "Terre des Maîtres Dragons
des Légendes", mais la plupart l'appellent

. Les récits la décrivent emplie de
terres sauvages inexplorées, de vastes forêts
mystérieuses, d'une montagne aux mines
gorgées de pierres précieuses, criblée de
souterrains effrayants, et dotée de falaises
vertigineuses, mais d'une beauté
incomparable. Une terre recelant des
mystères, trésors et défis, autant de raisons
pour l'aventurier que vous êtes d'aller y
tenter votre chance…

Par Varelun

Gemmaline et moi



Gemmaline Emois

Aloooors … Déjà Tonton il va saluer tout
l’monde hein ! Et puis 12 ans de Gemmaline,
c’est quoi pour moi, bin a vrai dire, heu, j’ai
envie de dire, du bonheur, mais du vrai
bonheur, avec des vrais gens et des gens
vrais (bah quoi ? non ça veut pas dire la
même chose !) Je vais pas faire trop court,
pas trop long, je vais me contenter d’aller
droit au but, comme en amour (hé ouais, j’ai
une réputation à tenir aussi !) bon allez j’me
lance.

Gemmaline, bin je pense avoir commencé
assez peu discrètement en jouant un truc
assez hors du commun, une magicienne
demi orque … après on m’a gentiment
proposé de passer meujeu, ou je m’éclate …
enfin je n’avais pas besoin d’être meujeu
pour dire des conneries plus grosses que moi
mais pour parler des gens, j’en ai rencontré
certaines, j’ai discuté avec d’autres, j’ai
découvert une écoute, une franche poilade
aussi, des conseils aussi dans mes
mauvaises passes, bref, pour ces petits
trucs là, je tenais à vous remercier, aussi
bien staff que joueurs et collègues meujeux,
je ne citerai personne, les intéressés se
reconnaîtrons bien d’eux même, ils sont
assez grands (plus grands que moi faut pas
trop se fouler, je suis tout petit, mais moins
que Ayan, merde j’ai cité une personne ) Bon
bah plus qu’a citer hein

Parmi les joueurs, déjà ceux que je
masterise, pour le plaisir que je retrouve a
on dira me retrouver en maître de
cérémonie et merci aussi de supporter un
mec (pénible) comme moi ^^

Ensuite, le staff des meujeux, il y en a trop, je
n’en citerai que quelques-uns, N’jini, discuter
avec toi, un réel bonheur, j’attends ton retour
dans le nord ma cocotte :) et ramène encore
ton nectar (et je parle de VIN, pas d'autre
chose bande de cochons !), Roxtana, mon con
patriote (dommage j’ai oublié l’écriture :p)
avec qui j’adore parler popote et raconter des
conneries, bibic et ses jolies pantoufles, Chapi
chapour, avec qui j’ai décidé de faire un
concours de flood et surtout de le rattraper,
je vais quand même remercier aussi Mr Hibou
et sa pipe (qu’il fume voyons, qu’allez-vous
imaginer la ?) de supporter Mamzelle Skadi
^^

Bon dans les pj, j’avoue, j’ai vraiment
sympathisé avec deux trois personne, on va
les citer et les remercier aussi !  Valdaria, ma
comparse de perversité, au moins, avec toi
j’peux me lâcher complètement :) toujours
un plaisir de papoter avec toi ma belle. Et là
j’vais citer le petit couple, Varelun et la p’tite
Ayan, qui s’est aussi montré présent pour
moi, comme Valdaria, on en vient aux
affaires (mais non pas de mœurs !) merci à
tous les trois de vos conseils, de vos paroles,
certaines ont parfois été dures à encaisser
mais c’était pour mon bien (et la une petite
voix dit « mais il en a quand même fait qu’a
sa tête ce con » mais elles étaient justes ces
paroles et sachez que bin en grande partie
grâce à vous, les soucis sont sur le point de
se résoudre, enfin, bref merci !

Merci a vous tous, joueurs, meujeux, admins,
jouer ici est un réel plaisir

Voilà, tonton a fini son quart d’heure
sentimental et reprend une activité (sexuelle)
normale. Bref merci à tout l’monde pour les
bons moments passés et ceux a venir. Que le
démon du sexe vous habite comme il
m'habite moi !

otre Tonton Salstice



Et moi, Gemmaline…
Pareille à une émeraude posée sur son écrin de
velours bleu, scintillante de vie, envoûtante sous
le regard de ceux qui me caresse des yeux, aux
formes dramatiques couronnées par l’éclat de
ses neiges éternelles, moi, Gemmaline, j’apparais
au voyageur comme une future promise, prête
à réaliser bien des fantasmes.  Il en était de
même pour le Prince Ludrick et son équipage.
Dès qu’il eut posé les yeux sur mes splendeurs,
il sut qu’il voulait  faire de moi sa compagne,
posant sa tête sur mes doux flancs d’herbe
parsemés de fleurs sauvages, humant la senteur
de ma troublante fraîcheur, se nourrissant de ce
que je lui procurais avec générosité.

Ma Générosité, le Prince voulut la partager avec
toutes ces femmes et tout ces hommes qui
débarquent sur mes rivages, laissant là leur vie
antérieure, le cœur parfois meurtri, le cœur
parfois en charpie, ou le cœur empli de cette
simple curiosité d’un monde nouveau.  Et je leur
donne une chance de se bâtir une vie meilleure,
un destin parsemés de merveilles et de richesses.
Mais ce n’est jamais gratuit…

Il fut un temps où j’étais habitée par d’autres
peuples, d’autres créatures que vous, nouveaux
venus, découvrez peu à peu.  Dans le Mont
Crystal vous trouverez des vestiges de ce qui fut.
Vous verrez peut-être l’envol d’un trait d’argent,
un dragon qui depuis toujours veille sur moi,
cherchant à me protéger d’éventuels monstres
d’avidité et de malveillance, déformant ma
beauté et mes charmes.

Dans mes immenses forêts, vous rencontrerez
peut-être le peuple des fées et des créatures
magiques qui longtemps ont résistés aux aléas
du monde, trouvant sous mes frondaisons paix
et sérénité, insouciance et plaisirs simples.  Vous
y trouverez aussi des créatures féroces, qui sont
les gardiens de l’équilibre nécessaire à toute vie.
Le Lac de Diamant recèle encore bien des secrets
que vous n’avez pu imaginer.  Les profondeurs
de Jade ne sont qu’un voile d’eau sur un monde
dont vous ne pouvez imaginer l’incroyable beauté.

Le Marais de Béryl, union sacrée entre
l’eau et la terre n’est maléfique que pour
ceux qui y pénètrent sans le respect qui lui
est dû.  Il est vrai que c’est probablement
un endroit mortel pour vous humains,
mais la luxuriante végétation cachent des
fleurs d’une rareté extrême, ses tourbes
rejettent parfois des morceaux oubliés par
l’éternité et le craquement de ses
branches une bataille longtemps oubliée
par les vivants, mais que ses fantômes
pourront vous conter.

Dans les tréfonds de ma terre se trouve les
sombres couloirs où vous tremblerez
d’effroi tant les dangers sont grands. Mais
de nombreux artéfacts, des trésors que
votre imagination n’a pas encore bâti
récompenseront vos souffrances et vos
peines.

Moi, Gemmaline je vous laisserais explorer
mes secrets et vous donnerais tous mes
trésors en contre partie à vos exploits.  Je
vous pleurerais si vous tombez, je vous
soignerais si vous vous blessez, je vous
ferais grandir afin que tous puissent
entendre vos noms et chanter votre
vaillance, je resterais fidèle à mes
promesses d’une vie trépidante et pleine
d’étonnement.  Je vous attends, je vous
espère, faites revivre mes terres de vos
rires, de vos pleurs et de vos chants.

N’Jini



- Bienvenue chez toi,
.

- Bon retour au Manoir cher Mlantro. Je ne te
présente plus les lieux, d

- Non c'est bon, je connais et fais comme chez
moi. Suis-moi donc.

- Installe toi je t’en prie, et bien sur sers-toi ce
qui te fait plaisir.

- Voilà je t’écoute,

- Tu es sur Gemmaline depuis quand ?
- Heu… 2010, le 23 octobre,
- Ça fait quelques temps déjà dis-donc !
- Oui, malheureusement pour vous,

- Alors un de tes persos vient de passer niveau
4, parles nous donc de tes PJs.

- Bha puisque tu parles d’Erine, je vais
commencé par elle. Donc la miss est le fruit
d’un amour entre le PJ que je jouais sur une
autre forum, et le PJ que mon chéri jouait
sur le même forum, c’était un clin d’œil. Elle
a eut une belle enfance, parents aimant et
elle se paye même le luxe d’avoir eut un mari
et un môme ! Parallèlement elle embrasse la
même voix que sa mère, prêtresse de Tyr,
mais elle choisit Heaum pour son amour des
enfants. Et surtout parce qu’un drame va lui
arriver, Erine va perdre son mari et son
enfant durant une attaque.
- Ça a tendance à changer les gens,

- Hum oui ça change les gens. Au début sa
rage de ne pas avoir sut les protéger l’a
conduite vers Heaum. Mais même si au
début elle y trouvait son compte, elle n’arrive
plus à faire face a l’injustice qu’elle a vécu
et du coup commence à remettre en doute
sa foi.
- Il parait que ça pourrait lui poser quelques
petits problèmes dans le futur. Et
concernant ton autre personnage ?
- Valdaria, druidesse très gentille mais pas
naïve. Niveau 2 peut être bientôt 3 si elle
survit à la fin de sa quête.

- Qu’est ce qui te plait chez tes perso ?
Pourquoi cette façon de les jouer ?
- En fait mes deux PJ sont des facettes de
ma personnalité. Je préfère des PJ qui me
ressemblent pour tout simplement mieux les
jouer. Ils peuvent paraître plats, ils le sont
sûrement d’ailleurs, mais je me sens mieux
ainsi au moins ça me laisse loisir d’étouffer
mes RP.
- As-tu des projets pour tes perso, une
évolution ? Un angle de vue pour la suite de
leur aventure ?

Suite

La Voix de Gemmaline



- Pour Erine oui, c’est très précis, elle va
changer de dieu, grâce à son MJ

En gros
elle va succomber à ses remords et tout
envoyer valser pour vénérer Loviatar…  Pour
Valdaria rien, pour le moment c’est juste un
PJ qui progresse, j’attends qu’un MJ lui donne
un os à ronger.

 tout un programme
et du travail en perspective.

- As-tu des frustrations par rapport à
certaines choses que tu as faites ou non avec
eux ?

- J’attends de voir la fin de mes deux quêtes
pour le dire. Mais je sais déjà que j’ai merdé
avec Erine. Pour Valdaria je regrette
simplement l’abandon de Locus, mais Njini a
monté Valdaria sur un plan spirituel qui m’a
beaucoup beaucoup plut. Elle a mis mon PJ
comme la clé d’un conflit et j’en suis très
heureuse.

- Tu en as à moitié parlé avec Locus, mais que
dire sur tes compagnons de quêtes ? (PJs
comme PNJs)

- Ce qu’il faut savoir c’est que je préfère jouer
seule avec le MJ et ses PNJs, mais là jouer avec
Zack c’était super, on a trouvé un équilibre et
c’était sympa de pouvoir compter sur
quelqu’un quand on est en panne
d’inspiration. Au final je n’ai eu que Zack et
Locus comme compagnon PJ. Après les PNJs
j’adore Malloren, le druide qui accompagne
Valdaria en ce moment et j’aime aussi Bastote
l’homologue d’Erine. Les deux sont
charismatiques à leur façon et ça m’inspire
des PNJs charismatiques.
- Content de savoir qu'un PNJ créé aussi vite
te plait,

-On va ensuite passer aux questions qui
fâchent.

- Oula,

- À savoir : depuis de nombreuses années
plusieurs personnes te poussent à devenir MJ,
pourquoi donc refuses-tu ? je sais que tu l'as
déjà été AILLEURS !

- Hahahahhahahaha ! Tu vas pas remettre ça !

- Ben... trop tard,

Valdaria finit par répondre très sérieusement.
- Parce que je ne connais pas les règles, que je suis
déjà pas un PJ constant, donc imposer ça a un
joueur c’est pas cool. Et puis tu sais comment je
peux prendre la mouche, je ne suis pas sur de
savoir encaisser les nombreuses critiques qu’un
MJ reçoit. A moins d’avoir un PJ comme moi ! Oui
je suis une super PJ, plaisante t’elle. Bref je pense
pas avoir ce qu’il faut.
- Ça n'empêche rien. Les règles, N'jini les connaît
pas non plus parfaitement et niveau pas
commode, j'en tiens une bonne couche.

Arrête,
tu es très bien quand on te connaît.
- Enfin avant les questions personnelles, parle
nous de ton bouleau à la gazette ?
- Autant que je l’annonce, Njini et Ayan sont déjà
au courant, cette interview est la dernière.

- Je m'en doutais
- J’ai commencé ce projet avec toi, je voulais donc
le finir avec toi.
- Mais qu'est ce qui t'as donné envie, qu'est-ce qui
t'a plus, qu'est ce que tu changerais si tu devais le
refaire.
- J’ai adoré poser mes questions, l’idée pour moi
c’était de dévoiler un peu le joueur derrière le PJ,
donner envie à d’autre de dire : Ah ouais j’aime
bien ce mec là, je me retrouve, tiens si j’allais lui
proposer un combat à l’arène, ou une quêtes ou
autre. Créer une émulsion. Je voulais mettre en
avant le joueur, son identité et sa vision des
choses. Il y a des propositions qui ont été faites
par les nouveaux acteurs de la gazettes, qui a mon
sens, et j’insiste sur ce fait, que c’est mon point
de vue, dévaloriserait ce que j’ai essayé de faire
dans ma rubrique. Je changerais rien à ma façon
de faire, parfois maladroite mais j’espère
authentique en tous cas c’est comme ça que je
voyais les choses. Ah si, un regret de pas avoir
interviewer N'jini, Amur et Bigo, bon ça fait 3
regrets en fait !

Suite



- Alors passons à la partie personnelle. Le
métier que tu ne pourrais pas faire.
- Nounou
- Pourquoi ?
- Gérer un gamin c’est déjà hard mais
plusieurs et pas les tiens en plus ! mon dieu
non !
- Justement tu peux les tabasser c'est pas ton
problème,

- Huhuu ya de l'idée
- A part le RP dans quoi tu t’éclate ?

 dis mais t’es
pas en train de me sortir les mêmes
questions qu’a toi ?
- Si, depuis le début,

VENGEANCE !!!!!!!!!!!!!!!!!
- D’accord je vois,  donc a part
le RP ? écouter de la musique au volant
- Par qui aimerais-tu être accueilli après ta
mort ?
- Magritte
- Quel sport pratiques-tu ?
- Aucun
- C'est pas sérieux tout ça.

- Qu’est ce que tu pourrais manger tous les
jours ?
- Mais lool ! le pire c’est que je me souviens
de ta réponse, des bonbons pour toi et moi
des pâtes !
- Par flemme de faire autre chose à manger
?
- Parce que je déteste cuisiner.
- La journée idéale pour toi ?
- Balade en bord de mer
- Lumen ou Njini ?
- hahahaha mon dieu mais pourquoi j’ai posé
ses questions !Heu.. Njini
- Plus dur : Mlantrobic ou Njini ?

 oui, tu vas
perdre un perso dans cette histoire.
- Les deux !
- Plutôt moule ou steack avec tes frites?
- Moule !!!!! Nordiste Power

- Qu’est ce que tu supporte pas chez toi ?
- ouche ouche ouche, heu mon caractère.
- Tu fais quoi pour te défouler quand tu as les
nerfs ?
- Je danse
- Ton top 3 des jeux vidéo ?
- Oh merde là je vais avoir la honte ! En 1 : Sims,
en 2 Assassin’s Creed, et en 3 Alice retour au
pays de la folie.
- C’est sur que Alice ça la fout mal.
- Si tu prends une glace 3 boules, quels
parfums ?
- Coco, Citron, poire
- Pour qu’elle raison tu aimerais être un
Mec  ?
- Pour pouvoir pisser debout
- Brun blond roux ?
- Brun
- Ta citation favorite ?
- Il faut bien mourir un jour.
- Comment tu te vois dans 10 ans ?
- J'espère m'être installée à mon propre compte
- Et maintenant les trucs vraiment chiants, et
t'as pas le droit de dire plusieurs fois la même
chose, 3 mots pour te décrire physiquement ?
- Châtain, ronde et et et je sèche, heu blanche,
hahahah c’est con comme réponse..
- 3 mots pour te décrire psychologiquement ?
- Pétillante, survoltée et merde heu….

- Susceptible
- Je dirais très susceptible même, répond

- si tu veux
- voilà c'est fini, pas trop intrusif ?
- Non non je me prête au jeu sans soucis,
comme tous ceux qui sont venu répondre à
mes questions. J’en profite d’ailleurs pour tous
les remercier.

Valdaria



Droog vous connaissez ? Le petit kobold
alchimiste au regard d’ange ? L’ensorceleur qui
connaît moins de sorts qu’il n’a de griffes sur
ses pattes ? Mais si, vous savez bien, celui qui
se fait toujours ramasser dans l’arène : ha ! Je
vois que vous commencer à vous rappeler.  Et
bien grand changement dans sa vie. Droog est
passé du rang de «
», à celui de

. En effet, récemment, il a réussi à abattre
Gorgor-Brise-Crâne, un grand semi-géant qui
avait un fier passé de combattant. Et mieux
encore, il a vaincu Elifern Valstar, une femme
bêtes à quatre bras qui selon la légende ne perd
aucun combat. Incroyable non ? Et là, ça en a
calmé plus d’un.
La nature draconique de Droog le pousse à se
vanter de ses exploits, prendre sa revanche sur
un passé miséreux, de gladiateur sous estimé.
Et puis c’est la revanche du faible sur le fort, de
la magie profane sur l’acier des guerriers, de
celui qui ne perd pas espoir face à la montagne,
de celui qui sait vaincre sa peur. Un beau
modèle pour les générations futurs ! C’est ce
qu’on dit à Bensvelkearenk, la ville kobold.

L’arène de Gemmaline

Et puis ce qui est bien pour Droog, c’est qu’à
présent à la taverne de l’arène on le regarde avec
admiration (chose que les créatures au sang
draconique apprécies toujours). On ne lui marche
plus dessus quand il va commander son verre de
cidre. Et puis les filles ! Elles sont toutes folles de
lui : hier elles ne le prenaient que pour un vulgaire
valet de cœur au cordon maternel mal sectionné.
Aujourd’hui elles le voient comme un vrai guerrier
capable de les protéger face aux multiples
dangers de ce monde sans pitié. Il a les yeux doux
de toute une ribambelle de Gemmaliennes qui ne
demandent qu’à se pendre à son cou. Et il en
profite un peu le coquin, fois d’alchimiste : « toute
expérience est bonne à tenter non ? »
Mais au fond de son cœur Droog se sent seul, il
n’oublie pas les grands yeux de Gloops, ces
grands yeux océans où il aurait tant voulu se
noyer pour l’éternité. Pour lui qui viens des arides
déserts, elle était son souffle d’air frais, la
mouette qui rendait sa vie rieuse, sa dulcinée au
parfum de sardine. Peut-être un jour la retrouvera
t-il, et ils se marieront ! Allez ne pleure pas trop
Jeannette, ta vie ne fait que commencer. Et en
attendant, « Droog le Gladiateur » cherche des
adversaires ! Alors, à qui le tour ?

Droog le Gladiateur avec un grand G

: 11 points ; rang : sanguinaire (MORT)

 : 10 points ; rang : sanguinaire

: 8 points ; rang : sanguinaire

: 6 points ; rang : bagarreuse

: 6 points ; rang : bagarreur

Tableau d’Honneur

Droog



Le Procédurier
Nouvelle Classe,

Le procédurier n’a pas vraiment de passé, ni de but clair pour son avenir. Il veut juste se sentir au
dessus des autres, au dessus des lois, et de tout ce qui peut l’environner. Mais son but ultime n’est
pas tant d’arriver à un endroit plutôt qu’à un autre, non, sa raison d’être est d’avoir « raison ». Pas
forcement pour nuire à son entourage, mais juste pour suivre l’architecture de son esprit, qui le
place au sommet d’une pyramide qu’il a bâti à partir de ce qu’il voit, ressent et vie autour de lui.
Très utile en multiclassage, cette classe permet de s’affranchir de bien des contraintes classiques,
et ouvre des champs inespérés de montage GB de personnage. Mais un procédurier ne vous
l’avouera jamais, et c’est bien pour ça que cette classe existe.
Et il existe aussi les procéduriers ‘pur’ pour les accro du jeu en forum. Réservé à une élite qui a suivi
des cours de droit international ou de journalisme d’investigation, c’est assez difficile à jouer, mais
tellement passionnant à vivre.
Le procédurier ne croit en aucuns dieux, et peut tous les prier en même temps, il n’y a pas de race
de prédilection, tout le monde peut suivre cette voix.

Pour le procédurier, toutes les compétences sont des compétences de classe
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d’Int) x 4.
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d’Int.

 : d4
: 3d4 x 100po (750po).

TABLE DE CLASSE
Niveau   BBA   Réflexes   Vigueur   Volonté  Spécial
1    +0    +0    +0    +0  Don supplémentaire
2     +1    +0    +0    +0  Souplesse d’alignement
3     +1    +1    +1    +1  Don supplémentaire
4     +2    +1    +1    +1  Aura de bonne foi
5     +2    +1    +1    +1  Procédure de compétence (1f/jour)
6     +3    +2    +2    +2  Don supplémentaire
7     +3    +2    +2    +2  Procédure de combat(1f/j)
8     +4    +2    +2    +2  Traduction du procédurier
9     +4    +3    +3    +3  Don supplémentaire
10     +5    +3    +3    +3  Verrouillage du RP
11     +5    +3    +3    +3  Procédure de combat(3f/j)
12     +6/+1   +4    +4    +4  Fontaine d’XP
13     +6/+1   +4    +4    +4  Sens du commerce
14     +7/+2   +4    +4    +4  Caractéristique transversale
15     +7/+2   +5    +5    +5  Don supplémentaire
16     +8/+3   +5    +5    +5  Procédure de combat(30f/j)
17     +8/+3   +5    +5    +5  Mise au pas du MJ
18     +9/+4   +6    +6    +6  Don supplémentaire
19     +9/+4   +6    +6    +6  Procédure permanente
20     +10/+5   +6    +6    +6  Procédure monstrueuse
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Voici les particularités et aptitudes de la classe de Procédurier :
 Le procédurier est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il

n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures.
au niveau 1 et tous les trois niveaux suivant, sauf au niveau 12 le Procédurier

obtient un don supplémentaire. Ces derniers s’ajoutent aux dons normalement octroyés à ces
niveaux, une petite confusion dont peu se servir le Procédurier.

 Le procédurier peut librement interpréter son alignement et par là se
multiclasser en tout ce qui serait incompatible en temps normal. Par exemple Assassin/Prêtre de
Liira, Barbare/Moine, Elu divin de Shar/Paladin de Tyr. de plus il n’y a plus de malus d’xp liés au
multiclassage.

 à partir du niveau 4, lorsqu’un procédurier use de ses procédures on ne peut
plus mettre en doute sa bonne foi. Cela passe pour « éclaircir » des règles mal écrites, rappeler à un
MJ à ses obligations ou faire le ménage dans de vieilles idées reçues qui ont été mal interprétés dans
le passé. On ne pourra en aucun cas accuser le procédurier de vouloir malmener les règles en sa
faveur.

lorsqu’un jet de compétence est demandé, le procédurier peut s’octroyer
des bonus qu’il inventera selon son bon plaisir en revisitant la « réalité » du RP sous un nouveau
regard. Ce peut être des circonstances exceptionnelles, des situations extérieurs mal considérées
par le MJ, des imprévus météo, des choix divins, des facultés issues de son passé, ou n’importe quelle
idée qui lui passe par la tête.

 cette procédure fonctionne comme la procédure de compétence mais
s’applique à un jet de dés lié au combat. Calcul de CA, de dégâts, de BBA, ou d’un JS.

Le Procédurier peut 're-traduire' une règle issu d'un manuel anglophone.
Bien sur cette nouvelle version tiens de l'adage : "les traductions sont comme les femmes : plus elles
sont belles et moins elles sont fidèles". Ainsi la nouvelle version avantage le procédurier (ou
désavantage son adversaire).

A partir du niveau 10 le MJ ne peut plus se séparer du procédurier. Il ne peut le
refourguer à un autre MJ. De plus les PJs qui ont commencés l’aventure avec le Procéduriers ne
peuvent plus quitter son aventure. Hé hé, ce serait trop simple !

 A partir du niveau 12 le Procédurier calcul lui-même ses XP et se les octroie quand
bon lui semble.

 Le Procédurier peut fixer lui-même le prix de ses objets magiques, il interprète
librement les détails des sorts et des facultés en jeu. Comme on dit dans son jargon « on n’est pas
à un zéro prêt ! ».

Les bonus de caractéristiques sont tous basés sur la plus haute
valeur de ces dernières. Par des torsions de l’esprit et des interprétations croisées de règles et de «
bon sens », chaque bonus de caractéristique primaire peut s’intervertir avec un autre.

Le Procédurier peut obliger le MJ à re-écrire son post afin d’améliorer la situation
de son PJ. Ce peut être : relancer les dés, revoir le scenario ou re-interpréter les actes et psychologie
des PNJs.

Au niveau 19, les effets « procédure de compétences » et « procédure de
combat » deviennent permanentes. Le procedurier peut même en user plusieurs fois dans le même
round.

 Au niveau 20 le procédurier peut en « toute bonne foi » remettre en cause
l’ensemble des règles de D&D3.5 et sa logique qui avouons-le est parfois douteuse, afin de placer
toutes les chances de réussites de son coté. Ceci en toutes circonstances et autan de fois qu’il le
désir par round.

Dragriff



RÉCEMMENT, deux nouveaux sujets du

prince Ludrick, Siamorphe l’ait en Sa sainte
garde, ont réduit à néant une bande qui
rançonnait et parfois enlevait des voyageurs
sur la route des mines. Ces héros sont une
rôdeuse du nom de Hercrone Ambrepierre, du
Cormyr, et un alaghor, Tordak Brisebouclier,
de l’Épine dorsale du monde. Aidé d’un
habitant du lieu-dit le Grand-Chêne, proche de
la cache des bandits, ils ont terrassé un grand
nombre d’orques et de gobelins, menés par
un certain Thokk l’Impitoyable. La route
passant par cette localité est donc maintenant
sécurisée.

 De plus, parmi les victimes des bandits, on
compte le regretté frère Farca, Ilmater souffre
pour lui, membre du clergé ilmate de
Gemmaline. Ses pairs de la maison des soins
ont toujours parlé de lui comme d’un saint et
nul doute qu’une fois sa dépouille revenue au
temple, un des rares parchemins de
résurrection que le clergé y possède sera
utilisé pour lui permettre de revenir en ce
monde ; à moins que le corps ne soit en trop
mauvais état et qu’un procès en béatification,
voire en canonisation sera ouvert pas le clergé
d’Ilmater.

DANS UN AUTRE REGISTRE, depuis la

découverte par les kobolds de Bensvelkearenk
de tunnels conduisant à l’Outreterre depuis
Gemmaline, une zone qu’il est maintenant
convenu de nommer Outr’Gemm’, de curieux
tracts commencent à circuler dans la ville
kobolde et les villages des mines. Nul ne sait
d’où ils viennent, mais ils sont à prendre avec
la plus grande précaution, ils indiquent : «
Apprenez l’illithid à peu de frais ; méthode
facile et infaillible ! » et « ba dktr prvyn
ayl y yd ra  san drs bxvanyd ».

On ne rappellera jamais assez comment
procèdent les illithids pour enseigner quelque
chose « facilement » ! Un illithid n’est, en fait,
qu’un humanoïde infesté par un parasite. Le
mystère de leur reproduction nous est
encore inconnu, mais il est un fait certain :
il existe des têtards illithids qui vivent dans
de grandes bassins. Après leur cerveau
vénérable, ces bassins sont ce que les illithids
protègent et surveillent le plus, pour deux
raisons. La première étant qu’ils s’agit de
leur progéniture et rares sont les espèces à
ne pas la protéger ; la seconde est que ces
têtards grandissent sans cesse : si on les
laisse faire, ils deviennent d’énormes vers
des cavernes nommés néothélides. De
plusieurs dizaines, voire centaines, de
mètres de long (ces indications sont à
prendre avec toutes les réserves qu’il
convient d’appliquer aux dires des
aventuriers qui reviennent de l’Outreterre
basse), ils utilisent leurs pouvoirs psioniques
pour attirer leurs proie et les dévorer. Il se
dit que les illithids eux-mêmes traquent ces
créatures.

 Toujours est-il que pour créer de nouveaux
illithids, un humanoïde (généralement), la
plupart du temps un elfe noir assez solide,
un humain ou un géant, est choisi et trépané
pour laisser un têtard entrer en lui pour
manger son cerveau et faire muter son corps
pour ressembler à un flagelleur mental. Bien
évidemment, par cette méthode, ils
enseignent facilement tout le savoir illithid
du têtard à l’être parasité…

:HRP: Petit jeu : quelle langue est utilisée pour
imiter l’illithid (facile pour ceux qui suivent),
écrivez-le dans cette langue et qu’est-ce qui
est écrit en illithid ?

Un groupe de bandits arrête de nuire !
Gemmaline

Chapour L’Avisé



Ils étaient venus nombreux, chacun dans
leurs styles, et à leurs façons. Tous étaient
présent, car pour rien au monde ils
n’auraient raté cet événement, pensez
donc ! « Le banquet des vestiges » : pour
ce genre d’entité, l’opportunité de
conclure un pacte avec un mortel ne se
manque sous aucuns prétextes.
Une grande table richement décorée
entourée de huit fauteuils de cuir. Une
profusion de victuailles et de boissons. Un
sol de pierre, recouverts d’épais tapis aux
motifs exotiques, et des murs si loin qu’on
ne les voyait pas. La lumière émanait de
candélabres disséminés sur la table. Voici
à quoi ressemblait le décor de cette
rencontre.
Ce qui frappait en arrivant c’était une
sorte de bouffon alerte qui en bout de
table semblait vouloir mettre de
l’ambiance à tout craint. Personne ne
l’écoutait, mais cela ne le dérangeait pas,
il était à fond. Blagues, jonglage, citations,
maximes, tours de passe-passe, un
foisonnement d’activités qui malgré leur
évidente qualité n’intéressait personne.
Le second invité qui se faisait remarquer
était placé à l’autre bout de la table. Une
sorte d’hybride à tête de bélier qui injuriait
tout le monde. Il se plaignait de la lumière
trop forte, du vin trop piquant, de la
nourriture avariée et de mille autres
choses.
A sa droite, affalée sur une chaise, une
sorte de gros minotaure bouffi
s’appliquait à minutieusement vider les
plats un à un. Se tortillant, la grosse bête
cornu avait le regard fuyant et n’osait
regarder l’être en face de lui : un
magnifique elfe perdu dans une cape de
plumes noires, arborant une fier colombe
sur son épaule. Il contemplait la bovine
femelle qui lui faisait face d’une obscène
admiration, accentuant la sensation de
gène de cette dernière.

Le banquet des Vestiges
Toussotant au fond de son fauteuil, un pauvre
elfe malade à la mine déconfite semblait
s’ennuyait à mourir.
Et juste à sa gauche un type pissait le sang
dans son harnois tout brillant et tout neuf. Il
y en avait vraiment partout, vraiment
dégueulasse. Son sang inondait le dessous du
fauteuil, la vaisselle, la nourriture, bref, une
plaie cet invité.
En face de ce maladif duo, encadrée de la
bovine et d’une chaise vide, une créature
trapue à trois têtes ramassait en cachette et
fourrait dans un grand sac tout ce qu’elle
pouvait : des verres, de la vaisselle, des
chandeliers …
La dernière chaise était vide. Elle devait
sûrement appartenir à l’invité qui flottait au
dessus du banquet, tantôt absorbé par un
détail, tantôt à chanter avec le barde, tantôt
à picorer dans les assiettes, ou boire de façon
abusive. Il semblait si agité, qu’en son
royaume, un sur-actif eut été le borgne de
service.

C’était une fête plus qu’étrange, on se
demandait qui avait bien pu imaginer cette
réunion. Chaque invité semblait ne s’occuper
que de lui, et ignorait prodigieusement les
autres convives. Pourtant ils restaient là,
semblant attendre quelqu’un ou quelque
chose. Quand soudain un rayon de lumière
apparu. Un silence s’installa. Le barde
s’immobilisa, la tête de bélier la ferma, le
flottant alla s’assoir sur sa chaise et même la
créature à trois tête arrêta de voler du
matériel. Tout le monde contemplait ce rayon
de lumière.

Il en sorti six créatures, je m’en vais vous les
présenter.



Il y avait en premier lieu une belle dame semi-draconique, elle s’appelait Lazzorutoyou-
Parfonelitrek-Tartoflorinia, mais par mesure d’économies de caractère et pour éviter
de reprendre chacun sur la prononciation de son nom elle se faisait appeler LaPaTa. En
second lieu il y avait une sorte de grand prêtre gobelin couvert d’insectes. Il était « Maître
des Vermines », mais contrairement aux apparences, il était gentil comme tout. Aussi
il se faisait appeler le « Vermine sans Haine », il était juste un peu dégoutant à regarder
avec toutes ces bestioles qui lui couraient sur la peau. Suivait deux humains, un père
et son fils : la famille ‘Boude’. Ils avaient l’allure de deux bucherons avec leurs haches
et leurs habits de forestier : francs, sérieux, ils sentaient la joie de vivre et le vin qui
pique. A leur coté apparaissait une jeune halfin un peu tape à l’œil, genre Miss Faerun,
elle boudait, et n’arrêtait pas de pleurer qu’elle était très amère d’avoir perdue son chat.
Et pour finir une sorte de naine maladroite, victime d’une curieuse malédiction, elle
mettait en panne toutes les machines qu’elle touchait : on la surnommera donc « L’avarie
».
Une musique se fit entendre, les vestiges se levèrent, le bal allait pouvoir commencer

...

Jeu 1 : Reconnaît les vestiges, et trouve celui qui manque.
Jeu 2 : Place les vestiges autour de la table.
Jeu 3 : Chaque vestige va devoir inviter à danser l’un des mortels arrivés par le rayon
de lumière, car au banquet des vestiges les rôles s’inverse : ce sont les vestiges qui
choisissent le mortel avec qui ils veulent conclure un pacte. Attention, pour un vestige,
conclure un pacte est un but en soi, et il ne faut pas se tromper de « coquille ». Car tout
le monde ne connaît pas la magie des pactes.
En effet, sur ces six personnes seulement cinq ont des pouvoirs de scelleurs, alors à
votre avis, qui faut-il éviter ?

Martha



Il semble que nous puissions agréer un
consensus : nous sommes tous réunis sur
Gemmaline par une passion commune, le
jeu de rôles. Un loisir prenant, palpitant,
étonnant, vaste et enchanteur s'il en est.
Nous sommes nombreux à avoir converti
des amis, membres de nos familles et autres
animaux domestiques à notre culte. Qui,
malgré ce qu'en pensent des gens bien
informés, n'est point sataniste et ne nous
pousse pas à sacrifier des bébés koalas à la
première pleine lune après le solstice d'hiver.
Enfin, pas IRL. La question du jour est donc
: pourquoi avons-nous le sacro-saint devoir
de répandre sur Terre la bonne parole du
JdR de notre seigneur le RP ?

Tout d'abord, le JdR donne bonne mine.
Pourquoi ? Parce qu'en vous faisant passer
par tous les états psychiques possibles et
imaginables, il active votre système limbique
et circulatoire. Quand vous vous énervez
parce que votre bien-aimé MJ vous refuse
votre dague vorpale au niveau 2, quand vous
piquez un fou rire parce que le roublard a
décidé de jouer les filles de l'air et d'escalader
une façade, déguisé en courtisane... Toutes
ces émotions réveillent vos récepteurs
dopaminergiques et ouvrent vos chakras.
Ou un truc du genre.

Point de vues Jdr

Ensuite, le JdR, c'est un bon moment de
convivialité, avec de vrais morceaux de
camaraderie dedans. Qu'il se joue sur table,
via forum ou par messagerie instantanée,
autour d'une pizza ou devant son écran, il
reste une activité de groupe, coopérative et
ludique. Et, hormis les rares fois où une
séance se termine en bain de sang ou en

 (son équivalent virtuel, en somme),
faut dire ce qui est : c'est quand même
énorme, comme jeu. Et social.

Enfin, parce que le JdR fait travailler nos petits
neurones fainéants, en triturant notre
imagination, en nous demandant de réfléchir,
de nous projeter (pas contre un mur, mais
dans une situation donnée). Il nous enrichit
donc en mêlant notre imaginaire à ceux des
autres pour construire ensemble une histoire
épique, drôle, passionnante... ou moisie. Mais
ça vaut le coup d'essayer.

Il existe pléthore d'autres arguments pour
pratiquer le culte satanique merveilleux du
JdR, bien sûr. Simplement, là, j'ai un peu la
flemme. Et j'ai un RP à terminer.

Donc, à vos tenues sacerdotales ! Allez
m'évangéliser tous ces mécréants, et qu'ça
saute !

Ayan

De la nécessité de répandre la doctrine



Les humains sont très friands de cycles
vertueux. Dans le JDR, ça donne des
combos, des enchaînements de
compétences, pouvoirs et objets qui se
complètent pour créer un effet
dévastateur et souvent non prévu par les
développeurs. Evidemment, là où il y a des
cercles vertueux, il y a des cercles vicieux.
Pourtant, étrangement, les combos de
défauts qui se complètent et se magnifient
pour rendre un personnage injouable, c'est
assez rare, allez comprendre pourquoi.

Évidemment, il est facile pour un joueur de
trouver de la documentation sur les
combos, beaucoup de sites possèdent des
pages relevant et archivant ces combos,
de sorte qu'ils soient devenus maintenant
presque un lieu commun et aient fait faire
un grand bond au niveau moyen
d'efficacité des personnages.

Pourtant, il y a bien certains combos dont
on ne parle pas. On ne leur dédie pas de
sites, personne ne passe des heures à les
compiler, à les recenser, les archiver. Et
pourtant ces combos ont souvent bien plus
d'influence sur une partie que la charge
optimisée d'un barbare. Ou l'utilité relative
de telle ou telle classe de prestige. Alors
pourquoi ? Pourquoi passer sous silence
un élément aussi important dans une
partie ? Parce que ces combos sont des
combos de personnes, plus que de
personnages.

Soyons honnêtes, nous autres joueurs
sommes pétris de bonnes intentions, mais
l'enfer est en pavé et pour toute notre bonne
volonté, nous sommes aussi pleins de
défauts. Ils sont néanmoins souvent mineurs
et avec une influence relativement minime
sur le jeu la plupart du temps. Sur table par
exemple, je n'aime pas que mon collègue
reste le nez coincé sur son téléphone, ou que
notre hôte préfère draguer une jolie dame
par messagerie instantanée plutôt que de
nous accorder son attention. Par site
internet, voilà que je m'énerve face aux
fautes d'orthographe d'untel, voilà que les
absences chroniques d'un autre me donnent
envie de me vider la tête, littéralement,
contre un mur. Mais voilà la force de notre
media : internet transmet en fin de compte
relativement peu d'informations
spontanément à d'autres utilisateurs. Ainsi
mon irritation affreuse ne contamine pas les
autres joueurs et l'ambiance n'en prend pas
un coup. Et c'est bien un avantage utile car
par internet, il y a mille et une façon hérisser
le poil à nos collègues de jeu.
Mais que se passe-t-il quand nos mauvaises
qualités n'allons pas dire que nous ayons des
défauts, ce serait aller trop loin font un
magnifique combo ?

Suite…

Du combo et du combard



Ce qui est, du coup, parfaitement hilarant pour
mes collègues, et objectivement d'ailleurs. Mais
du coup voilà déjà du temps, beaucoup trop de
temps, consacré à cette malheureuse anecdote
qui est d'autant plus rallongée par mon coup de
gueule. Mais, alors que je me rappelle à mes
bonnes résolutions et récupère une mesure
d'humour et d'autodérision, voici qu'il arrive une
mésaventure au mage de mon collègue pinailleur
sur les règles. Et qui se met donc, logiquement, à
pinailler sur les règles. Et voici encore plus de
temps consacré à une pauvre prise de tête.
Là-dessus, le MJ fatigue,pas qu'on puisse le
blâmer, cette situation mettrait les nerfs en boule
à un saint, et voilà toute la campagne qui dévie
et délire ; plus personne, ni joueurs ni MJ, ni PJ ni
PNJ n'en a plus rien à foutre de rien, tout se fait
à l'avenant. Alors quand le MJ avoue que l'échec
de notre infiltration a été une probabilité tirée aux
dés et ne nous est pas imputable, voilà mon
collègue pinailleur reparti pour une heure. A peine
a-t-il fini qu’un autre joueur et moi lançons une
course-poursuite en carrosse,  carrosse, qui
se finit par une boule de feu en pleine ville sur le
véhicule devant nous, causant une réaction en
chaîne qui se termine par la destruction des deux
véhicules : et c'est reparti pour un tour.

Et pourtant, ce type est adorable, et un bon MJ
quand c'est son tour, en plus. Mais quand lui et
moi jouons ensemble, nos défauts se combinent
en un combard incontrôlable qui, malgré nos
intentions les plus louables, se termine en
catastrophe, en jeu et hors jeu.

C'est inéluctable, certains d'entre nous sont
insupportables à d'autres. Pourtant, dans
beaucoup de cas, ces beaux fiascos ont comme
source un bête quiproquo, une simple méprise,
ou une remarque un peu déplacée. Souvent rien
de bien grave, en somme. Alors mes collègues,
n'oublions pas que le JDR est avant tout un jeu
social, et que ce n'est pas parce qu'il n'existe pas
deux douzaines de guides sur nos défauts qu'il
faut les oublier, les laisser en friche et perdre tout
contrôle.

Sur ce, bon jeu !

Albéric

… suite

Alors là, les passions se déchaînent ! Les
limites sont oubliées, plus que franchies, et
bien malheureusement, c'est souvent toute
une campagne qui tremble ! Et qui est mise
en péril et manque même de se disloquer
quand, tout à coup, un conflit éclate entre
deux joueurs. L'un ne saurait souffrir de
laisser la moindre règle être entravée,
surtout quand il s'en rappelle mal et en a une
interprétation très personnelle. L'autre ne
supporte pas qu'il arrive la moindre
mésaventure à ses petits PJs favoris, ses
petits bébés et que, par la force du jeu, ils
décèdent dans la honte. Alors quand l'un
s'acharne à défendre une vision des règles
qui condamne les persos de l'autre, la
situation échappe à tout contrôle. Quand
celui qui n'aime jouer que des joli-cœurs doit
rappeler toutes les deux minutes à sa
consœur que non, ses bourreaux des cœurs
successifs ne sont pas intéressés par les
hommes (et cela en vain, cela va sans dire)
on s'irrite. Et quand les coups de gueule
succèdent aux coups de gueules, aux
disputes d'alignement, de la viabilité des
règles, de la classe exotique de l'un, du
combo cheaté d'un autre, à la classe
surpuissante du troisième... C'est le temps
de jeu qui se fait dévorer par une machine
vorace. Et une fois cette machine lancée, on
a bien du mal pour l'arrêter. Alors souvent la
chute de cathédrale devient une solution
d'abord envisageable puis privilégiée pour le
MJ qui cherche à sauver ce qui lui reste de
neurones.

Dans certains cas, ce combo, qui est aux
combos ce que Gainsbard était à
Gainsbourg, ce combard donc, est inévitable.
Présentement, je fais partie d'un groupe et
j'ai beau, à chaque partie, me jurer de faire
attention à mon comportement, à éviter de
lancer la machine, quand mon tueur
professionnel et classe devient ivre sur un
jet de dé contestable et, de jet malchanceux
en jet malchanceux, manque de se faire
tabasser, voler toutes ses -possessions, et
doit fuir, malgré mes heures d'optimisation
et tout mon génie tactique, je masque.



Pourquoi certains se cassent la tête pour
essayer de dégoter les trucs les plus chiadés de
derrière les fagots ? Quel plaisir ou quelle folie
les portent ?

L'optimisation peut se définir comme une
tendance à rechercher ce qu'il y a de plus
efficace pour un genre de personnage donné.
C'est avant tout une logique pragmatique
répondant à cette question : qu'est-ce qui
pourrait rendre mon personnage encore
meilleur que ce qu'il est déjà ? Logique légitime
et pratiquée par tout le monde mais que
l'optimisateur pousse sans vergogne à son
paroxysme : de meilleur en meilleur en meilleur,
jusqu'à atteindre le meilleur de ceux de sa
catégorie.

En tant que comportement logique,
l'optimisation n'a pas de visage : il s'agit juste
de l'usage de la raison (qui vient du latin "ratio"
qui signifie "mesure") appliqué à un sujet de
façon opiniâtre. La nature du comportement de
l'optimisateur en lui-même n'est donc pas
répréhensible : les divergences d'opinion
portent toujours sur les modalités de son
application.

Et qu'en est-il de son application ? On en
fustigera l'excès d'une part : mais comment
définir lorsqu'on est en excès et lorsqu'on ne
l'est pas ? Une notion d'application abusive
implique une vision subjective. Relayée et
partagée par un groupe, cette vision peut se
muer en norme. Ce n'est donc pas une vision
purement rationnelle mais une vision
"normalisée" qui jugera de l'excès ou de la juste
proportion d'optimisation.

D'autre part, quel est l'objectif de
l'application de l'optimisation ? D&D inscrit les
personnages dans un contexte de batailles
médiévales fantastiques : l'application la plus
courante de l'optimisation vise donc tout
naturellement l'amélioration des capacités
martiales du personnage. Mais pas uniquement
: cela peut-être le développement d'un trait
particulier (ex : l'héritage illithid) qui poussera
l'optimisateur à emprunter tous les chemins les
plus efficaces pour obtenir ce qui s'y rapporte
(ex : prendre un humain pour avoir 2 dons au
niveau 1, prendre guerrier psychique pour avoir
les dons de niveau 1 et 2 pour rebasculer sur
psion...)

Et troisièmement quel est le degré de nuisance
pour la cohérence interne du personnage ? Ce
troisième point est le plus discuté mais également
le plus discutable : il faut une idée générale au
personnage, qui tienne la route. Et les
optimisations diverses peuvent malmener celle-ci
: mais, là encore, les normes frappent souvent
plus lourdement que les seules considérations
rationnelles.

Nombreux sont les joueurs qui décrient les
optimisateurs : regardons de plus près ce
qu'implique chacune des récriminations à leur
encontre :

L'anathème peu créatif qui reviendra avec une
régularité métronomique sous différentes
formes... Pour la paix sociale entre les individus,
il n'est jamais souhaitable d'avoir un avis
divergeant de la norme : il faut s'efforcer d'éviter
la marge sans quoi l'on se verrait tantôt sujet aux
rebuffades émotionnellement chargés, tantôt
épinglé de quolibets avant ou après avoir été en
droit de recevoir quelque argutie pertinente de la
part des vilipendeurs.

Un autre argument qu'il nous faut qualifier
d'argument d'autorité irrecevable : si la non-
optimisation avait une influence positive sur la
qualité du jeu d'interprétation, la finesse de la
pénétration de la psychologie ou encore la
profondeur que l'on est capable de donner à un
personnage, cela signifierait qu'il est nécessaire
d'abandonner les considérations techniques du
personnage pour trouver la voie du théâtre du
rôle.

Partant de là, il faudrait accepter que plus on
s'éloigne de la position optimale recherchée
ardemment par l'optimisateur, plus on se
rapprochera inévitablement de la qualité
d'interprétation.

A quoi rime donc cette lubie de l'optimisation ?

Suite



Pour illustrer l'incongruité d'une telle idée : un
magicien avec 9 en intelligence, incapable de
jeter des sorts de niveau 0 (en attendant de
bénéficier de l'augmentation de caractéristique
au niveau 4 qui le ferait monter à 10 et lui
permettrait enfin de jeter des sorts de niveau 0)
serait sûrement, quel que soit le joueur derrière,
un excellent personnage du point de vue RolePlay
en dépit de son inaptitude flagrante à jouer des
aventures.

C'est évidemment une ineptie car ce n'est pas
le personnage - le montage - qui fait la qualité du
joueur, mais exactement l'inverse !

Effectivement, ce n'est pas un jeu vidéo à la
Diablo. L'intérêt du jeu ne se situe pas du tout
dans le fait de tabasser des monstres à la chaîne.
Dès lors, il est évident que bâcler la personnalité
du personnage ne peut donner qu'un jeu pauvre,
décevant et innapproprié.

Pourtant cela ne signifie pas pour autant
qu'un personnage optimisé soit forcément
pauvre. L'un n'est pas lié à l'autre : c'est encore
une fois le joueur qui détermine cette négligence
pas le montage du personnage.

Une récrimination qui paraît, au premier
abord, légitime : si un PJ est bien trop puissant
par rapport à ses compagnons, soit les niveaux
de difficulté des rencontres ennemies devront
s'aligner sur lui et mettre en danger tous les
autres, soit elles s'aligneront sur les autres et le
PJ optimisé qui n'en fera qu'une bouchée.

Cependant, les règles techniques sont
globalement pensées pour contrebalancer cet
excès : pour les petites pépites dont la puissance
est abusive, il suffira au MJ d'interdire certaines
classes, certains dons, certaines races pour que
les règles fassent le reste et rétablissent la
balance.

  Il persistera toujours des déséquilibres :
c'est inhérent à D&D et à son vaste éventail
de combinaisons ! Les optimisateurs
traquent ces déséquilibres et les font jouer
en leur faveur pour mettre toutes les
chances de leur côté. Ils utilisent ce qui est
à leur disposition et s'entendent à le faire
du mieux qu'il leurs est possible.

  Est-ce à dire qu'il faille insérer des
défauts techniques, (eut égard aux
considérations optimales d'un
optimisateur) pour que le personnage ait
une chance d'avoir un quelconque intérêt
dans le jeu ?
  Là encore, c'est le joueur qui saura faire
vivre son personnage. L'apport d'un
handicap n'a pas d'intérêt s'il est mal joué.
Affubler son personnage de 8 en
intelligence et en sagesse et le laisser
résoudre l'énigme de la porte au trésor n'a
pas vraiment de cohérence. Est-ce que
mettre 10 en force à un barbare fera
nécessairement de lui un individu plus
profond ?

Les montages qui rendent le jeu
d'interprétation difficile ; d'aucun dirait
impossible. Impossible vraiment ? Mais
qu'est-ce qui est impossible dans un jeu...
d'interprétation ?
  Ce qui est impossible c'est d'enfreindre
les règles techniques. Pas de malmener les
règles de la bienséance normative. Gardez
cela à l'esprit : est-ce la norme que j'ai
intégré qui me fait porter un jugement ou
est-ce mon analyse critique ?

Suite



 Rien, dans le respect des règles,
n'interdit les incongruités. Et dans une
certaine mesure, s'il on suit la logique des
défauts qui amèneraient des détails
croustillants, ces incongruités pourraient
même positivement stimuler le RP et rendre
la personnalité plus fouillée par les
compromis qu'elles impliqueraient.

Mais ces incongruités doivent être
soutenues par un élément essentiel : la
cohérence interne du personnage. Par
cohérence interne, j'entends la capacité à
inscrire son PJ dans un ensemble
comprenant les paramètres techniques et
leurs implications ainsi que la psychologie
et l'histoire du personnage. Le personnage
doit acquérir une dimension unique et
globale, que se dégage de lui une
impression de filage harmonieux qui
aplanisse et contredise les disharmonies
que pourrait sembler montrer le montage
au premier abord.

Elifern

Votre plat préféré est l'omelette d'oeufs de dragon.  2%

Votre grimoire n'a plus assez de pages pour contenir tous les sorts que vous pouvez maîtriser. 7%

Les artefacts des Royaumes Oubliés constituent votre sacoche de base. 7%

Pour vous les gobelins et les kobolds sont en voie d’extinction vu qu'ils meurent de peur en vous
apercevant.  1%

Les démon vous vouvoient.  15%

Lorsque que vous faites un échec critique, c'est votre adversaire qui en subit les conséquences.  9%

Vous vous êtes suicidé pour pouvoir aller tuer les divinités Infernales. 11%

Vous obtenez toujours 8 ou plus en lançant un D6. 12%

Votre épée vorpale +5 est votre épée de secours.  7%

Quand vous rencontrez la Mort en personne, c'est elle qui fait un jet de dés pour voir si c'est pas elle
qui a peur.  11%

Vous osez traiter de nains une armée d'elfes noirs. 11%

Vous avez tué à mains nues la huitième tarasque, car sinon c'était pas du jeu. 7%

Quel genre de GMB seriez-vous
Archives

 Gemm

Au Prochain  Numéro je vous
proposerai une vision alternative des

classes de base de personnage

Sondage





Aujourd'hui, le théorème des amandes ou comment réconcilier gourmandise,
géométrie et arithmétique

 On appelle triplet rectangulaire tout triplet de nombres entiers qui sont les
longueurs d’un triangle rectangle. Par exemple : (3,4,5), car si un triangle a ces
mesures-là pour ses côtés, alors il est rectangle. Il est assez aisé de savoir si un
triplet est rectangulaire ou non : il suffit pour cela d’utiliser le théorème du triangle
rectangle (dans notre exemple, 3² + 4² = 5², le triplet est bien rectangulaire). La
question est plutôt de déterminer de nouveaux tels triplets.

 On pourrait tout simplement dire qu’on multiplie par un même entier tous les
nombres du triplet pour en obtenir un nouveau qui fonctionnerait, car (3k)² + (4k)²
= 3² k² + 4² k² = (3² + 4²) k² = 5² k² = (5k)². En effet, ce serait une solution. Mais
tous ces triangles que nous pourrons alors former auront la même forme que le
premier, ils seront juste plus grands, ce qui n’est pas très intéressant si on veut
des triangles avec une autre forme.

 J’ai modestement trouvé une méthode élégante pour former autant de triplets
rectangulaires que l’on souhaite et qui, de plus, ont deux entiers successifs !
Prenons un nombre entier impair (par exemple 7), notons-le, élevons-le au carré
(7² = 49), divisons-le par 2 (49 : 2 = 24,5) et notons sa partie entière et le successeur
de sa partie entière (24 et 25) : nous avons un triplet rectangulaire.

 En somme, si l’entier n est impair, ( n , (n²-1)/2 , (n²+1)/2 ) est un triplet
rectangulaire et les deux derniers nombres sont des entiers successifs. La
démonstration est aussi évidente que triviale, aussi n’insulterai-je pas le lecteur
en la donnant. L’intérêt de ce théorème réside plutôt dans la démarche qui m’y a
conduite.

 Comme beaucoup de gens, j’ai appris qu’en ajoutant les entiers impairs
successifs, on obtenait un carré (1 = 1² ; 1 + 3 = 4 = 2² ; 1 + 3 + 5 = 9 = 3² ; etc.).
Pour ma part, je n’en ai vraiment pris conscience qu’en mangeant des amandes
: d’abord une amande d’un coup, puis trois d’un coup, puis cinq d’un coup, etc.
M’interrogeant ensuite sur le nombre d’amandes mangées, j’ai remarqué que ce
nombre était effectivement un carré. Et qu’il s’agissait des carrés successifs.

 Au passage, on notera qu’il s’agit du carré du nombre situé au milieu de la liste
de ces nombres donnés dans l’ordre ou même mieux : le carré du nombre d’entiers
que l’on considère (bien que le sachant déjà intuitivement, je viens de m’en rendre
compte en écrivant ces lignes !). Le nombre du milieu dans (1) est 1, mais on peut
aussi dire qu’on a 1 nombre, son carré est 1 ; le nombre du milieu dans (1,3) est
2, mais on peut aussi dire qu’on a 2 nombres, son carré est 4 ; le nombre du milieu
dans (1,3,5) est 3, mais on peut aussi dire qu’on a 3 nombres, son carré est 9 ;
etc. La démonstration ne me semble pas bien dure.

Comment naît un théorème



Forte de ce constat sur les carrés, je me suis
un jour dit : « Tiens ! mais si j’en arrive à
manger un nombre (impair, forcément,
puisque je les mange par nombres impairs
successifs) d’amandes qui soit un carré,
cela veut dire que…

    avant de manger cette dernière poignée
d’amandes, j’avais déjà mangé (en tout !)
un nombre d’amande qui était un carré
(appelons-le b²) ;

    je mange maintenant un nombre
d’amandes (la poignée que je me mets dans
le bec !) qui est un carré (appelons-le a²) ;

    après avoir mangé cette dernière
poignée, j’aurai mangé (en tout !) un
nombre d’amandes qui sera un carré
(appelons-le c²) et qui, de plus sera le carré
suivant celui du début (à savoir le
successeur de b², donc (b+1)²).

 Vous me suivez ? a² + b² = c²… On a trouvé
un triplet rectangulaire !

 Par exemple : supposons que j’en arrive à
manger 49 amandes d’un coup (c’est
beaucoup), cela veut dire que juste avant
de les manger, j’avais mangé 1 + 3 + … +
47 amandes, ce qui est un carré (le carré de
24, en fait, qu’on trouve avec la remarque
de tout à l’heure : 24 est situé au milieu de
la liste de ces nombres, on a aussi 24
nombres) et après les avoir mangées,
j’aurais mangé 1 + 3 + … + 47 + 49
amandes, ce qui est le carré suivant, à
savoir celui de 25.

 Ainsi : 24² + 7² = 25².

 En somme, si je choisis un entier impair qui
est un carré, je trouverai un triplet
rectangulaire ! Deux des entiers du triplet
étant trouvés assez facilement : on ajoute
ou retranche 1 à notre carré et on divise par
2 (pour 49, on a obtenu 48 et 50, puis 24 et
25). La question est maintenant : comment
trouver un carré impair ? La réponse est :
en élevant au carré un entier impair… pas
bien difficile, non ?

Méline l’Erudite

Choisissons donc un entier impair, que
nous appellerons n, il sera le premier
nombre de notre triplet, prenons son
carré, n², et appliquons ce que l’on vient
de dire : on retranche ou ajoute 1, puis
on divise par 2. On obtient bien ( n ,
(n²-1)/2 , (n²+1)/2 ) ; la vérification du fait
que ce triplet est rectangulaire est
évidente, je l’ai déjà dit.

 Ce qui est bien, avec cette méthode pour
trouver des triplets rectangulaires, c’est
qu’elle donne pour chaque entier impair
des triplets différents. Comme les deux
derniers entiers sont successifs, ils sont
premiers entre eux et donc il n’existe
pas de rapport d’agrandissement
permettant de passer d’un triplet
obtenu par cette méthode à un autre
(vous avez déjà essayé de multiplier deux
entiers successifs par un même entier
strictement supérieur à 1 ? essayez et
je doute que vous trouviez deux entiers
successifs pour le résultat…).

 HRP: Petit jeu : la démonstration est
triviale et évidente ? Faites-la, alors !
Honnêtement, c’est du niveau de la 4e,
sans déconner ; et si des élèves de 5e ne
peuvent pas le faire, c’est parce qu’ils ne
connaissent pas le théorème de… de qui,
d’ailleurs ?

     Autre question : un triplet
rectangulaire ? Comment appelle-t-on
ça, chez nous ?



La Sagesse du Dragon
L'habit fait le moine

Qui va piano finit barde

Il ne faut pas vendre la peau de l'ours avant d'avoir vérifié le nombre de druides dans
la région.

Quand les géants dorment les halfelins dansent.

Le mage dyslexique pas qu'un peu, est en danger de lancer foule de boeufs

Là où le mage se délecte d'invisibilité, le guerrier se contente d'invincibilité

Lorsqu'un mage à vous s'est présenté, évitez de répondre "enchanté"

Les sorts c'est comme les flèches, quand on sent quelque chose il est trop tard !

Qui veut voyager loin utilise le sort Monture

Boule de feu à la Sainte Marguerite, 40 jours de brûlures à la suite
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Objets magiques de folie
Trous portables.

Dynamite  facétieuse  : elle n'explose jamais quand il le faut (et toujours quand il ne faut pas).

Ceinturon de mensonge (objet maudit)  : la victime est obligée de raconter des conneries

Bottes de vitesse améliorées  : le porteur de ses botte ne peut plus marcher. Il est obligé de
courir.

Cor du Lalala: invoque Céline Dion, Hélène Ségara et Lara Fabian pour chanter à vos côtés
(même effet que surdité, pas de jet de sauvegarde possible)

Dentier Chante Faux.

Couronne de Coups de Boule, pour faire des dégâts supplémentaires avec la tête.

Sceptre d'invocation de demi-dieu maléfique, uniquement utilisable par un personnage bon.

Chips +2 de sauvegarde contre PTVDMJ (Piège Très Vicieux Du MJ)

Le livre des 1000 et une façons de foirer un scénar.

Epée molle.

Bâton d'auto-destruction.

Bâton invocateur de lapin gardien de la caverne

Bâton de souhait. Quand on le saisit, on éternue trois fois et le bâton répond " à vos souhaits" .
Si on ne lui répond pas merci, il convoque immédiatement 1d6 Diantrefosses.

Bottes d'enjambées de sept lieues : leur utilisation cause de douloureux problèmes...

Amulettes de chute accélérée.



Le jeu drôle (parfois appelé jeu de rôle, mais c'est moins rigolo) est un regroupement de
personnes autistes et asociales et qui se prennent pour des chevaliers rutilants en armure
sauvant la veuve, l'orphelin et peut-être Carla Bruni, des anges pervers qui donnent le bon
Dieu contre un pack de bière, ou des vampires hémophiles. Il existe entre ces individus la
convention suivante : le MJ (maître du jeu) décrit d'improbables aventures (exemple : les
personnages entrent dans un bar, consomment de l'alcool et séduisent des femmes) et les
joueurs s'investissent dans l'histoire narrée par le MJ ("J'aborde la femme et je lui offre un
verre").

Le terme de Jeu de rôle vient du don fait à un geek par Chuck Norris. Ce dernier aurait
voulu donner aux hommes une occasion de se prendre pour Dieu, voire pour lui, en créant
des mondes improbables et de palpitantes aventures. Immédiatement rejeté par sa
communauté, le geek décida de faire profiter au monde entier sa nouvelle illumination.
Rejeté par le monde entier (compte tenu de sa précédente condition), il échoua dans les
tréfonds d'une obscure gargotte [1], où, sous le néo-nom de rôliste, il initia dans un coin
sombre quelques nouveaux amis qui trouvaient le principe amusant. L'idée fit son chemin
doucement, se répandant comme une théorie déviante. Quelques scribes hardis en
recopièrent les principes afin de les sauvegarder. L'apparition de l'imprimerie fut une
délivrance, car elle permit de répandre les idées le plus loin possible, séduisant toujours
autant de pratiquants.

Le rôliste est donc rattaché au geek, par assimilation historique et par commodité : le peer
to peer est la bibliothèque du rôliste pauvre. Le rôliste est également, et avant tout, un
oisif de première car il a très rapidement compris qu'il était plus intéressant de s'assimiler
à une société dite normale (mais tellement étrange). Le pratiquant du jeu de rôle est donc
un acteur de tous les joueurs, tenant un rôle afin de se fondre dans votre notre monde.
Cela devient pour lui un petit jeu sympathique qui lui rappelle avec bonheur sa passion.

Le raccourci JdR est souvent utilisé. Synonyme de "Je devrais réussir", il illustre
parfaitement le rapport qu'ont les pratiquants de ce sport face à l'âpreté des probabilités
de mourir rencontrées au cours d'une partie. Le terme rôliste dont nous avons déjà parlé
est quant à lui est un néologisme, parce que les rôlistes se savent uniques et parce qu'ils le
valent bien.

La désencyclopédie
Du jeu de Rôle Extr

ait



Il n’y a pas de secret dans la magie qui nous unit.  Elle est constituée
d’amitié, de créations, de tranches de vies vraies ou imaginées et d’une unité
que bien d’autres nous envient.

Je souhaite que cette magie qui est présente dans tous vos écrits reste vivace
tout au long de cette nouvelle année qui s’annonce.  Une magie qui se
visualise en une étoile, l’étoile qui brille vive sur les terres de notre
Gemmaline.

Merci à toutes les mamans qui ont été l’instrument de vos existences. Sans
elles, vous ne seriez pas là et sans vous Gemmaline n’existerait pas

Entamons ensemble, main dans la main, cette douzième année avec cette
étoile unique qui peuple nos rêves

Vive Gemmaline, Vive nous !
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