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"Un jeu de Sly sur une idée de Christian Amauger pour le Quatrième
Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Le jeu est placé sous licence Creative
Commons « CC BY-SA-NC »
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/).
Présentation
Une équipe d’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 et ouvertes vers l’inconnu : la Noosphère. 
LA NOOSPHèRE
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Certaines bibliothèques sont des labyrinthes dissimulant des portes menant vers un univers inconnu. Des bibliothèques de ce type existent dans le monde entier, toutes reliées par la Noosphère. 
La Noosphère est la représentation d’une couche de faible épaisseur entourant la Terre, qui matérialise à la fois toutes les consciences de l’humanité et toute la capacité de cette dernière à penser. Les bibliothèques étant un lieu de pensée et de réflexion, elles peuvent servir de porte vers ce monde en partie abstrait qui se matérialise et se fixe par le regard et la pensée de celui qui le visite. De plus, c’est un effort conscient de de la part du visiteur (et de l’investigateur) pour donner à cet espace la forme d’une bibliothèque (aussi cauchemardesque soit-elle) afin de pouvoir récolter et organiser les informations dans ce monde bouillonnant de pensée. La Noosphère prend donc la forme d’une bibliothèque infinie où il est possible de retrouver les plus anciens écrits de l’humanité sur des tablettes d’argiles ou des écailles de tortues, comme les dispositifs les plus modernes enfouies dans la mémoire d’ordinateur surpuissant. Cette connexion par l’esprit à la Noosphère a été le but de certains hommes depuis des siècles afin d’acquérir les secrets qu’elle contient – à savoir la connaissance des hommes de tout temps et la puissance qui en découle. Or, pour l’atteindre, il faut affronter les peurs les plus ancestrales et modernes de l’humanité. C’est le prix à payer pour ses connaissance accumulées, grâce à l’évolution du savoir de l’humanité.
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. Partons du principe que le cadre de l’aventure est contemporain pour simplifier la mise en place.
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.
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.
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Une bibliothèque PrÊTE à JOUER : La bibliothèque Hōsa
Au Japon, il existe une bibliothèque très ancienne reliée à la Noosphère. Elle est gardée par les descendants d’un clan de samurai : les Hōsa. On la nomme la bibliothèque Hōsa. La maison impériale du Japon est la plus ancienne dynastie régnante au monde, vieille de 1700 ans, et elle a bien des secrets à conserver, loin des regards des inconnus. 
A l’époque contemporaine, l’empereur du Japon a maintenu discrètement les descendants du clan Hōsa dans leur fonction de gardiens des secrets de l’archipel. Ils dirigent les bibliothèques les plus importantes du Japon, dont celle dite « La bibliothèque Hōsa », aujourd’hui à Nagoya, la troisième ville du Japon. Contenant à la fois les archives officielles du Japon, elle renferme aussi les parchemins de l’Empereur, des clans de samurais et des dignitaires étrangers. Rassemblés entre ses murs de pierres blanches dans un décor de poutres de bois à l’architecture traditionnelle, ce qui constitue une part importante de l’héritage culturel, artistique et scientifique japonais a été réuni ici par le daimyo Tokugawa Yoshinao à l’époque Edo, au XVIIème siècle. C’est le puissant Yoshinao qui a confié aux Hōsa la charge de gardien du savoir. Construite sur un sanctuaire shinto, la bibliothèque Hōsa dispose de 110 000 documents, livres et archives. Ses employés doivent faire face à des perturbations d’ordre surnaturel, et cachent leurs existences à tous. Sans être à l’abri d’affaires de corruption ou d’abus de pouvoir, les Hōsa sont reconnus pour être capables d’accueillir des reliques maudites ou corrompues, qu’ils étudient et entreposent dans leurs bibliothèques. 
METTRE EN SCèNE LA BIBLIOTHèQUE Hōsa  
A l’origine de la puissance accumulée à l’étage le plus secret de cette bibliothèque : un livre nommé Tsurezuregusa « Heures oisives » où son auteur Yoshida Kenko écrit : « Quelle étrange sensation de dément cela me donne quand je me rends compte que j’ai passé des journées entières devant cette pierre à encre, avec rien de mieux à faire que d’inscrire au hasard n’importe quelles pensées absurdes qui me sont entrées dans la tête ». Kenko écrivait au hasard, avec son subconscient, soit un moyen sûr d’entrer avec les forces de la Noosphère, quand on a la foi d’un moine bouddhiste du XV siècle. Précurseur avec ses écrits méditatifs du voyage vers l’ailleurs, il entrait souvent dans la noosphère, jusqu’au jour où il disparut définitivement. De nos jours, la légende de ce livre et du destin de son auteur attire toujours l’attention des politiciens japonais et des sectes fanatisées, prêts à toutes les atrocités pour atteindre le pouvoir conféré par la noosphère. Les hommes de l’ombre des gouvernants, adepte des techniques des Shinobis, s’affrontent aux sohei, les moines guerriers aux services de temples bouddhiste reconstruits sur le mont Hiei. Les investigateurs sont envoyés affronter le labyrinthe piégé des salles et couloirs de la bibliothèque Hōsa, et ces redoutables adversaires.  
Profitant d’une rencontre avec un célèbre auteur japonais contemporain, Kazuo Ōe, au sein de la bibliothèque Hōsa, les investigateurs doivent trouver un moyen de se glisser au milieu des convives, et rejoindre les étages des archives secrètes. Shinobis et Soheis, sous couverts d’identités d’emprunt, se sont infiltrés dans le sanctuaire de la bibliothèque : un jardin zen suspendu sur les terrasses du bâtiment principale. A la tombée de la nuit, alors que l’ambiance feutrée se délite avec les cocktails et le saké, le bibliothécaire - Seigneur des Hōsa-, en costume de ville chic, veille sur la soirée, toute en surveillant ce qui pourraient des espions. Les investigateurs vont devoir également affronter les défenses de la bibliothèque : les yôkai, des esprits malicieux jouant des tours cruels aux visiteurs et les yûrei, des morts privés de rites funéraires. 
Quelques soit leur précaution, une mystérieuse jeune femme, aux tatouages japonais effrayants, les suit. Elle est victime de la malédiction « des livres de chair », et elle fera une merveilleuse protagoniste ambiguë, à la fois désireuse de se délivrer de sa malédiction funeste et attirée par les légendes qu’elle a perçu sur la noosphère.     
Leur mission : Les investigateurs doivent récupérer la clé : ‘la pierre à encre’ de Kenko, elle-même devenue un yôkai redoutable âgé de 600 ans ! 
Le « motus operandi » de la bibliothèque Hōsa : Les gens y deviennent « des livres de chair ». Ces personnes sont hantées par ce texte qu’ils ont écrit « par hasard », quand leur subconscient s’est connecté à la noosphère et qu’ils ont aperçu des savoirs impies, trop perturbants pour leur esprit. Ils répétent inlassablement un texte, qui les a marqués, jusqu’à ce que celui-ci les change physiquement. Certains ont essayé de s’en protéger, d’autres ont espéré pouvoir acquérir de la puissance. Ces individus prennent peu à peu l’apparence de leur récit. Ils deviennent une forme de monstres, un yûrei inédit, à la peau marquée du texte de leur âme hanté. Ils deviennent à leur tour une source de grand pouvoir mais aussi d’une grande folie. De son vivant, Yoshida Kenko s’est transformé en livre de chair et a été chassé pour être tanné. Trouver le yûrei Kenko et oser l’affronter permettra de comprendre le processus de création « des livres de chair » et écrire avec la clé (sa pierre à encre) les mots qui le délivreront de ses tourments. En échange, il leur en apprendra plus sur la Noosphère.  
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. La quête personnelle définit la raison pour laquelle le personnage se lance dans l’aventure. 
Utilisé « la magie littéraire », pour la création de personnage. 
Chaque joueur vient avec un livre qui correspond à la quête personnelle de leur personnage. Un joueur attiré par une vision chevaleresque de son personnage peut amener par exemple, « Le Morte d’Arthur » de Thomas Malory, et plus l’édition sera belle, ancienne ou rare, plus la magie sera opérative. Le joueur sera ainsi récompensé en s’aventurant dans une véritable bibliothèque pour préparer la partie ou s’enthousiasmera à rechercher cet exemplaire oublié dans son sous-sol. Ressortir l’édition qui lui a fait découvrir « Le Hobbit », aura un pouvoir important du fait de sa valeur personnelle, et justifiera le « désir d’aventure » de son personnage, ou son avidité si son personnage calque ses sentiments sur le peuple nain.  
Selon les critères de qualité du livre établis ci-dessus, le joueur lance un D20 ou D10, puis ouvre le livre au hasard ; il lit la phrase correspondante. Sur un résultat de + 15 c’est le joueur qui choisit si la ligne sera gardée, et comment l’interpréter ; de 14 à 8 c’est lui qui choisit si la ligne est gardée, mais c’est le Bibliothécaire qui l’interprète ; de 7 à 4 c’est le bibliothécaire qui l’interprète mais de façon négative ; de 3 à 1, la ligne tirée est une malédiction pour le personnage. Exemples de quêtes personnelles – se venger de celui qui a tué sa mère, retrouver la trace d’un frère disparu, fuir la folie des grandes villes, amasser une fortune colossale, obtenir enfin la célébrité, mettre fin au règne de quelqu’un. 
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. Le joueur peut utiliser « la magie littéraire » pour les déterminer. 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.
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 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
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.
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.
Épilogue
Après que les investigateurs sortent victorieux ou la bibliothèque parvient à briser le groupe, l’épilogue de l’aventure est narré par le gagnant de la session.
Illustrations : couverture : Nina Klavel, utilisation autorisée par l’auteur.
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