AB·VRBE·CONDITA
Il y a fort longtemps, sur une côte quelconque de la mer Méditerranée, un groupe de voyageurs décide de s’installer dans un endroit propice pour y fonder une cité. Ainsi commence Ab Vrbe Condita (« à partir de la fondation de la ville », en latin).
Des histoires de familles
Nomades de la Préhistoire ou colons venus d’une cité déjà développée, chaque joueur dirige une famille différente, en incarnant à volonté ses différents membres.
Buts par défaut : survivre et dominer.
Scénarios : difficultés extérieures mais aussi intérieures (ex. : aristocratie à la jeunesse turbulente, plèbe réclamant davantage de richesse, esclaves prêts à se révolter, philosophes qui remettent en cause votre autorité, réfugiés d’une cité voisine, garnison imposée par la cité qui vous a vaincu, foule rassemblée à l’occasion de célébrations religieuses, etc.).
Organisation par époques d’une campagne
Une campagne se divise en époques, qui correspondent à une étape du développement de la cité.
Le MJ est appelé le Poète. Le déroulement d’une campagne conduit à l’élaboration d'un discours historique : importance particulière dévolue à la transition entre deux époques de la campagne. Le Poète retranscrit comme il le désire, en vers ou en prose, les faits de la période écoulée (ex. : mythe, épopée, chronique, annale, discours, pièce de théâtre, roman, corpus juridique…).
Première époque = fondation. Les chefs de famille de chacun des joueurs lors de cette époque deviendront automatiquement les ancêtres légendaires de leur lignée et lui donneront leur nom. Les joueurs inventent les rites de ce culte domestique, puis toute autre coutume. L’ancêtre peut s'imposer comme une divinité de la cité, à laquelle on rend dès lors un culte public (rites à inventer itou).
Le premier récit est donc obligatoirement la légende de fondation de la cité. Les joueurs aux époques suivantes peuvent modifier selon leurs intérêts la légende de fondation et les rites, mais ces éléments doivent rester incontestables. Le consensus de tous est donc requis (de gré ou de force).
Lors des transitions entre époques ultérieures, les joueurs ont la possibilité de produire chacun leur propre récit historique. C’est le moment de polémiquer avec ses compagnons ou de nouer des alliances, et la version du Poète ne vaut ni plus ni moins.
Récit dominant (opinion commune) : on identifie les éléments qui sont le plus répandus dans l'ensemble des versions existantes. La version du Poète est donc stratégique pour départager les joueurs et l'interprétation des textes au cours des parties toujours sujette à débat.
Deux modes de jeu au cours d’une partie
Tant que les joueurs suivent une même intrigue, le MJ mène la partie selon un découpage en scènes. Chacun y incarne le membre de sa famille qu’il désire. Le choix d’un personnage se fait au début d’une scène (de façon secrète et simultanée, s’il le faut) et ne peut être modifié par le joueur pendant la durée de la scène.
Si les dissensions entre joueurs prennent le pas sur le scénario, si les joueurs ne parviennent pas à régler eux-mêmes un désaccord, le Poète déclare alors la cité en crise. Il établit en HRP, avec la participation des joueurs, la liste des griefs (sur laquelle il a le dernier mot). Désormais, chaque joueur gère directement l’ensemble de sa faction.
Une particularité de cette situation : les PJ peuvent décider d’un commun accord d’appeler un sage étranger pour régler leur différend. Le Poète quitte alors son statut extérieur à l’univers du jeu pour endosser le costume d’un PJ en chair et en os, un arbitre invité par la cité pour lui permettre de résoudre sa crise.
La crise se poursuit jusqu’à ce que tous les griefs aient été rayés de la liste, d'une façon ou d'une autre.
La politique à l’ancienne
Mythes et rites = terrains de bataille politiques. Ils permettent à chaque faction d'affirmer son unité (culte domestique), de formuler et de défendre ses intérêts, de manifester sa prééminence ; ils permettent également de réunir ces factions toujours plus ou moins rivales dans un cadre commun (culte civique, voire au-delà). Or tous ces mécanismes (coutumes, lois, rites…) s’établissent et se modifient en jeu.
Types possibles de cultes :
— domestique (obligatoirement rendu à chacune des divinités familiales, dont les ancêtres) ;
— civique (divinité poliade, honorée par la cité) ;
— fédéral et au-delà (plusieurs peuplades ou cités).
Condition de défaite d’un joueur : rupture de sa lignée (quand plus aucun culte domestique n’est rendu par sa famille, que ce soit par extinction de la famille, de la cité… ou du culte).
Création des personnages
Au début de chaque époque, le Poète alloue à chacun des joueurs un certain nombre de personnages. Chaque joueur est libre de les faire entrer en jeu quand il le désire, dans la quantité qu’il désire, sauf au cours d’une scène. Les autres sont en réserve.
Seules caractéristiques nécessaires : place du personnage dans la faction et archétype.
Systèmes de jeu : archétypes de personnages
Tous les personnages interprétables par le joueur sont membres de sa famille, au sens large (participent au culte domestique). Ils correspondent à des archétypes. À chaque archétype sa spécialité, elle-même chiffrée (valeur par défaut : 0. Spécialité : 1. Score accru par l’équipement [+1] et l’expérience [+1]. Valeur max. : 3).
Archétypes (spécialités) : guerrier (force) ; prêtre (savoir) ; producteur (travail).
Lors d’une épreuve, le Poète détermine la spécialité testée et fixe le seuil de réussite. Pour réussir, il faut posséder une valeur de spécialité au moins égale au seuil de difficulté. En cas d’opposition, l’archétype adéquat vainc toujours ceux dont ce n’est pas la spécialité.
Si deux archétypes identiques s’affrontent, celui dont la valeur de spécialité est supérieure gagne. Les joueurs peuvent s’allier : ils font la somme de la valeur de la spécialité testée. Un personnage vaincu est à la merci de son vainqueur. En cas d’égalité, personne ne domine : les joueurs doivent trouver un compromis ou une autre solution.
Si lors d’un test personne n’a la spécialité requise, chaque individu compte pour un. En cas d’opposition, le plus grand groupe l’emporte.
En période de crise, les joueurs sont libres de mobiliser autant de leurs personnages à la fois qu’ils le désirent. La résolution des tests ne change pas. Un groupe vaincu est à la merci de son vainqueur.
Le hasard peut intervenir : ajouter un dé aux résultats. La valeur du dé augmente avec le nombre d’individus participant au test.
