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Les bibliothèques sont des lieux de savoir dans lesquels vous pouvez trouver les réponses aux questions qui vous tourmentent.  Mais la quête du savoir est dangereuse, souvent semée d’embûches. Qu’êtes-vous prêts à faire pour obtenir ce savoir? Quel prix êtes-vous prêts à payer?

· La bibliothèque est un jeu de rôle d’horreur psychologique qui se déroule le temps d’une session de 4 heures pour 3-5 participants.

· Un des participants joue le rôle du bibliothécaire, tandis que les autres sont les investigateurs.

· Le système est plus ou moins « propulsé par l’Apocalypse » (pour plus d’informations, consultez http://www.pbta.fr/).

1 - Présentation
Une équipe de courageux investigateurs pénètrent à l’intérieur d’une bibliothèque mystérieuse, à la recherche d’un savoir perdu ou caché. Cette bibliothèque, cela peut être une version sinistre la « New York Public Library », celle d’Arkham, ou pourquoi pas une petite bibliothèque municipale qui s’avérera protéger par des forces obscures. 

La bibliothèque est un lieu de mystères et de dangers, mais surtout l’occasion pour les investigateurs de tester leur détermination.

2 - Mise en place
Pas besoin de grande préparation pour jouer. Le groupe se met d’accord sur la mission à accomplir, et le type de bibliothèque à explorer. Ensuite, chacun prend quelques minutes pour préparer son personnage (ou la bibliothèque dans le cas du bibliothécaire).

Partons du principe que le cadre de l’aventure est contemporain pour simplifier la mise en place.

Matériel à développer
Idéalement il faudrait fournir des personnages développés et des bibliothèques complètes pour faciliter la prise en main du jeu.
3 - Conditions de victoire
Si le groupe accomplit sa mission – généralement cela va nécessiter de ressortir de la bibliothèque avec la clé – ET que l’Investigateur a accompli sa quête personnelle, alors il est considéré victorieux et décide de l’épilogue.

Dans tous les autres cas, c’est le bibliothécaire qui décide de l’épilogue.

Un jeu de rôle compétitif?
Minute, on ne peut pas gagner dans un jeu de rôle! Et pourquoi pas? Rien n’empêche de mettre en place des conditions de victoire autres que de se retirer dans sa ferme après avoir atteint le niveau 20 ou de rejoindre les dieux sur l’Olympe…
4 - Investigateurs
Les Investigateurs doivent explorer une bibliothèque afin d’accomplir à la fois un objectif de groupe (une mission) et un objectif personnel (une quête).

Mission & Clé
La mission est un objectif majeur que tous les investigateurs veulent réaliser. Pour accomplir cet objectif il faut récupérer une « clé » qui se trouve dans la bibliothèque.

Exemples de clé - la formule d’un remède contre une maladie, la carte permettant de trouver un trésor caché, des informations cruciales sur un objet ou une personne.
Exemples de mission – apporter le remède permettant de lutter contre une épidémie, trouver l’épave d’un bateau plein de richesses, localiser une fontaine miraculeuse ou le maître d’une organisation secrète.
Archétypes
Un joueur définit son personnage en choisissant un Archétype. Il s’agit d’une feuille recto-verso décrivant son passé, ses relations avec les autres personnages et ses capacités. Certaines options permettent de personnaliser l’Archétype choisi (apparence, événements antérieurs, etc.).

Quêtes personnelles
Une quête personnelle n’a pas l’envergure de la mission principale et seul le personnage qui la possède peut en bénéficier.

Exemples de quêtes personnelles – se venger de celui qui a tué sa mère, retrouver la trace d’un frère disparu, devenir riche, obtenir enfin la célébrité.
La quête personnelle définit la raison pour laquelle le personnage se lance dans l’aventure. Si sa quête devient irréalisable, le personnage effectue toutes ses actions avec désavantage.

Relations
Chaque joueur définit ses relations avec les personnages des autres (avec leur accord!). Lorsque la situation implique un lien qui unit deux personnages, ceux-ci peuvent obtenir l’avantage sur leurs actions si cela semble approprié.

Capacités spéciales
Chaque archétype possède au moins une capacité qui lui donne un avantage sur un type d’action ou qui lui permet de réaliser des actions particulières.

Convictions
Les convictions sont un ensemble de 3 phrases qui définissent les valeurs et la détermination d’un investigateur. Les dangers rencontrés dans la bibliothèque peuvent ébranler sa détermination, lui faisant perdre ou modifier une ou plusieurs convictions.

Lorsqu’un investigateur n’a plus de conviction, son destin est entre les mains du bibliothécaire.
5 – Actions des investigateurs
Lorsqu’un joueur veut influencer le cours des événements, il choisit une action appropriée et lance 2 dés à 6 faces. Sur un résultat de de 10 ou plus, il réussit à obtenir l’effet désiré. Sur un résultat de 7 à 9 également, mais au prix d’une complication déterminée par le bibliothécaire. Sur un résultat de 6 ou moins, il échoue et la situation empire.

Avantage et désavantage
Un avantage permet de lancer 1 dé supplémentaire et de conserver les 2 meilleurs résultats. À l’inverse, un désavantage oblige à lancer 1 dé supplémentaire et de conserver les 2 pires résultats.

Actions disponibles pour tous les personnages :

· Affronter le danger

· Chercher des indices

· Comprendre la situation

· Faire preuve de diplomatie

6 - La Bibliothèque
La bibliothèque est hostile et son gardien, le bibliothécaire, tout autant.

Le bibliothécaire représente donc l’adversité, et fera en sorte de nuire aux Investigateurs.

La bibliothèque possède une Clé – que les Investigateurs doivent trouver pour accomplir leur mission – une manière de nuire et des obstacles.

Elle a un « motus operandi » : folie, mort, souffrance, emprisonnement, contrôle, etc. Elle utilise des nuisances pour arriver à ses fins : pièges, illusions, monstres et autres serviteurs.

7 – Le Bibliothécaire
Il dispose d’actions particulières, spécifiques à la bibliothèque, pour nuire aux investigateurs lorsqu’ils échouent une action ou lorsque des complications apparaissent.

8 - Scènes
Les Investigateurs vont explorer la bibliothèque au cours d’une succession de scènes. Une scène correspond généralement à l’exploration d’une pièce. Le bibliothécaire décrit l’environnement et la situation, puis chaque joueur peut utiliser ses actions pour intervenir.

9 – Épilogue
Après un certain nombre de scènes, un investigateur peut sortir victorieux ou la bibliothèque parvient à briser le groupe. L’épilogue de l’aventure est narré par le gagnant de la session.

