AB·VRBE·CONDITA
Un jeu de Frogeaters sur une idée de Wangrin pour le 
Troisième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB 


Il y a fort longtemps, sur une côte quelconque de la mer Méditerranée, un groupe de voyageurs décida de s’installer dans un endroit propice pour y fonder une cité. Malheureusement, ils firent naufrage et échouèrent dans un monde sans vie. Ainsi commence Ab Vrbe Condita (« à partir de la fondation de la ville », en latin).

Livre premier
Clash of Clans :
« Les dinosaures sont apparus sur Terre il y a 10 millions d’année. L'homo sapiens : 10 mille ans. »
Arboritus le Scribe.


Chaque joueur, meneur compris, interprète un Clan. Ils sont les seuls survivants du naufrage. Ce Clan est composé d'au moins 3 membres : le patriarche, la matriarche et le fils ou la fille. Ils devront tous ensemble apprendre à survivre dans ce monde hostile pour créer leur cité. Parmi les Clans se trouvent l'Oracle, le Bâtisseur, le Général, le Sénateur, le Roi et le Scribe. Si le Scribe fait toujours partie du Clan du Meneur, les autres Personnalités font partie des Clans des Acteurs :

le Roi gouverne les Clans. L'Oracle assure le lien entre les Clans et les dieux. Le Général assure la protection des Clans. Le Sénateur conseille le Roi. Le Bâtisseur lie les Clans et le Scribe garde la mémoire des Clans. 

Avec le naufrage, le Roi est mort. Il revient au Prince de monter sur le trône mais le Sénateur peut en profiter pour prendre le pouvoir à moins que cela ne soit le Général. Mais l'Oracle reçoit une vision, les Clans suivront-ils ses paroles ou bien ceux du Bâtisseur qui leur indique le meilleur endroit pour bâtir la Cité ? Et pendant ce temps, le Scribe écrit la genèse de la cité à moins qu'il ne réécrive l'histoire… 

Création d'un Clan :
« Maintenant que le Roi est mort, le poids du Clan Tarquinius reposent sur les épaules du Prince Marcus. »
Arboritus le Scribe.


En début de campagne, 6 Clans sont rescapés du naufrage. Chaque acteur contrôle un Clan, ceux restant sont joués par le Meneur. les joueurs repartissent 9 points entre les attributs Autorité, Loyauté, Mythe, Richesse et Famille (entre 1 et 3 points maximum) .

· Autorité : L'Autorité permet d'imposer par la force la volonté du Clan. C'est une réserve de D6 pouvant être utilisés par une Personnalité durant un scenario pour ses tests.

· Loyauté : l'Acteur ne contrôle pas totalement son Clan, le Meneur peut se référer à ce score pour avoir un avis. Lors d'un scenario, l'Acteur peut faire appel à autant de personnes que son niveau de Loyauté.

· Mythe : Chaque Clan est porté par un Héros qui lie le Clan à son dieu tutélaire. Si ce lien est coupé en début de campagne, la construction du Temple permet de le renouer. Grâce à son dieu tutélaire, un Héros possède 10 + niveau de Mythe point d'attribut au lieu de 8.

· Richesse: Grâce à sa Richesse, un Clan peut influencer les autres Clans. Chaque point représente une base fixe, plus elle est élevée, plus le Clan est riche. Lors d'un scenario, le niveau offre un bonus aux tests.

· Famille : Représente la vitalité du Clan, sa perpétuité dans le temps. Si la Famille du Clan est réduite à 0 alors celui-ci s'éteint. L'Acteur devra créer un nouveau Clan en scindant l'un de ceux existant.

· 1 : 3 membres (le père, la mère et l'enfant).

· 2 : 5 membres.

· 3 : 10 membres.

· 4 : 30 membres.

· Niveau : membres du niveau -1 x niveau - 1

Les Personnalités :
« Les dieux ont parlé, ils demandent le sacrifice du plus âgé de vos fils. »
Lucretia, l'Oracle.


En début de campagne, les Personnalités sont réparties entre les Clans. Le Meneur reçoit le Scribe. Le Roi, le Sénateur, le Général, l'Oracle et le Bâtisseur sont distribués entre les Acteurs : chacun lancent leurs dés d'Autorité. Le Joueur ayant le plus grand résultat choisit en premier sa Personnalité, puis les joueurs suivants par ordre décroissant. En cas d’égalité, le score d’Autorité fait foi, puis la Richesse.  

Le Roi : le Roi décide et gouverne les Clans. Le joueur possédant cette Personnalité donne l'Objectif du scenario. A lui toutefois d’être suffisamment diplomate pour ne pas se faire haïr de ses sujet et être renversé… Seuls les Joueurs ayant les Personnalités Sénateur et Oracle peuvent conseiller le Roi, les autres doivent se taire.

Le Sénateur : le Sénateur est le représentant des sénateurs, il est la voix des Clans et le conseiller du Roi. En cas de défection du Roi, il revient au Sénateur de prendre la couronne. Les sénateurs peuvent changer de représentant en effectuant un vote une fois le sénat construit. Il peut proposer un Objectif, le Roi peut refuser mais il est obligé d'accepter si le vote du Sénat est positif. Si le Sénateur est le seul au Sénat en début de campagne, le Roi va certainement nommer de nouveaux Sénateurs parmis les Clans, dont le sien, pour l'affaiblir.

Le Général : le Général contrôle les armées. Il est nommé par le Roi qui peut en changer à tout moment mais gare au putsch. Le Roi et le Général disposent de soldat. Les autres Clans doivent demander l'accord du Général. 

L'Oracle : l'Oracle est la voix des dieux. Ils proposent un Objectif au Roi. Une fois par séance, le Joueur peut demander secrètement un avis, un conseil ou une information vis-à-vis du scenario au Meneur. Il devra lui répondre en toute franchise. L'Oracle ne sort jamais du Clan, s'il vient à mourir, un autre membre reçoit les visions des dieux et devient à son tour l'Oracle. 

Le Bâtisseur : Le Bâtisseur construit la cité. S'il ne peut pas conseiller le Roi, il n'y a que lui qui soit capable de construire des palais et des temples. Le Joueur possédant cette Personnalité n'a aucun pouvoir, hormis celui de décider quel bâtiment construire et les connaître par cœur. Il possède toutefois ce petit pouvoir de nommer son successeur s'il vient à faire défection. Généralement, le Joueur choisit son propre Clan.

Le Scribe : le Scribe peut être joué uniquement par le Meneur, c'est donc un Figurant. Son but est d'écrire l'histoire des Clans. Les Acteurs peuvent le consulter à tout moment pour avoir des informations sur les Clans et leurs histoires. De fait, si les Acteurs ont créé les Clans et les gèrent, ils n'ont pas autorité sur leurs membres mais uniquement sur leurs personnages.

Création d'un personnage :
« Nous étions 6 à suivre les traces de la  bête. Son emprunte était aussi grande qu'une hydre et elle marchait sur 2 pattes comme un minotaure. »
Flavius, Centurion.


Si un Joueur joue un Clan, il interprète seulement un personnage durant un scenario. Il a le choix entre jouer une Personnalité de son Clan ou son Héros. Si le Meneur peut lui laisser quelques libertés sur les membres de son Clan, seul lui a autorité sur eux.

Un personnage possède les attributs Destin, Ruse, Honneur et Gloire. Une Personnalité possède 8 points et un Héros : 10 (1 minimum, 4 max). Si le Clan a renoué son lien avec son dieu tutélaire, le Héros reçoit niveau Mythe point d'attributs supplémentaires.

· Destin : Vitalité du personnage. Arrivé à 0, il meurt.

· Ruse : connaissance et conscience de l'environnement.

· Honneur : capacité à influencer son entourage.

· Gloire : désigne si le personnage est un bon athlète et combattant.

Système de résolution :
« J’étais le seul survivant. Mon pilum parvint à perforer l’œil du monstre et déséquilibré, il chuta. Je regardais le ciel, les dieux me réclamaient. Je sautai dans le vide. »
Maximus du Clan Cicero. 


Lorsque l'issue d'une situation est incertaine, le Meneur demande un test. 

· L'Acteur lance 2D6.

· Il ajoute le score de Richesse de son Clan pour représenter son équipement, son influence ou autre.

· Puis le score de l'un de ses attributs. Le choix dépend de la manière dont l'Acteur veut résoudre la situation. En cas de combat, il peut utiliser sa Gloire s'il en vient aux mains mais il peut aussi utiliser sa Ruse pour conduire son adversaire dans un piège ou son Honneur pour le convaincre de capituler.

· Si le personnage est la Personnalité, il peut prendre des dés de sa réserve d'Autorité pour son test.

· Si le résultat est supérieur ou égal à 10, le test est réussi.

· En cas de combat, si l'Acteur n'a pas réussi son test, son personnage perd 1 point de Destin mais son adversaire est vaincu.

A travers les ages :
« Mon époux est mort. Mon fils est mort. Il ne reste que moi et ma fille pour gouverner ce monde d'homme. »
Terentia, la Reine.

Une fois le scenario terminé, les Clans progressent ou régressent :

· Les Joueurs ajoutent 1 point à un attribut : Autorité, Famille, Loyauté, Mythe ou Richesse.

· Le Clan du Roi gagne 1 point de Richesse.

· Si l'Acteur a joué une Personnalité durant le scenario, son Clan gagne 1 point de Richesse ou d'Autorité. Le point est gagné même s'il a trouvé la mort.

· Si une Personnalité est morte, un remplaçant doit être désigné.

· L'Oracle désigne ensuite le Clan, mais pas le sien, étant béni des dieux. Celui-ci gagne 1 point dans l'attribut de son choix. Puis le Clan étant maudit des dieux, qui perd 1 point.

· Le Bâtisseur choisit quel bâtiment va être construit, le Roi doit valider ce choix. S'ils n'arrivent pas à trouver un accord, le Bâtisseur effectue un test d'Autorité. Si son jet est supérieur ou égal à la somme des attributs du Clan du Roi, son bâtiment est construit mais le coût augmente de 1. Dans le cas contraire, aucun bâtiment n'est construit.

Création d'une cité :
« Nos fils sont morts mais leur sacrifice n'aura pas été vain. Grâce aux dieux, nous allons pouvoir bâtir dans la montagne ! »
Lucinius, le Bâtisseur. 

Pour bâtir sa cité, le Roi aura besoin du Bâtisseur et des ressources nécessaires. Voici la liste des bâtiments disponibles, le Bâtisseur et le Roi peuvent en inventer de nouveau.
· Palais : Coût : Richesse 4. Matériaux 3. par niveau (max 5).

· Demeure du Roi. La Loyauté du Clan augmente de 1 et chaque niveau augmente son Autorité de 1.

· Sénat :  Coût : Richesse 3. Matériaux 1.

· Demeure du Sénateur. Une fois bâti, L’Autorité et la Loyauté de son Clan augmente de 1. De plus, un nouveau représentant des sénateurs peut être élu.

· Forge : Coût : Richesse 3. Matériaux 0. par niveau (max 4).

· Chaque niveau permet d'avoir 1 Matériaux par scenario. 

· Académie : Coût : Richesse 2. Matériaux 0. par niveau.

· Demeure du Bâtisseur. Le niveau de l’académie représente le niveau maximum des autres bâtiments.

· Temple : Coût : Richesse 1. Matériaux 2. par niveau (max 6).

· Demeure de l'Oracle. Chaque niveau renoue un dieu Tutélaire à son Clan. Le Clan ayant le plus en Mythe choisit en premier.

· Grenier : Coût : Richesse 1. Matériaux 1.

· Stock la nourriture pour éviter les pertes et se protéger des mauvaises récoltes.

· Ferme : Coût : Richesse 1. Matériaux 1.

· Une ferme nourrie 20 personnes. En cas de surplus, sans grenier, la nourriture est perdue. Il est possible d'avoir plusieurs fermes.

· Caserne : Coût : Richesse 2. Matériaux 1. par niveau (max 3).

· Demeure du Général. Chaque niveau augmente la Gloire du Clan du Général.

· Maison : Coût : Richesse 2. Matériaux 1. par Clan.

· Une fois bâti, la Loyauté et le Mythe du Clan augmente de 1. abrite 10 membres du Clan.

· Demeure : Coût : Richesse 1. Matériaux 0.

· Abrite 6 membres d'un Clan. Il est possible d'avoir plusieurs demeures.

· Muraille : pour se protéger. Coût : Richesse 1. Matériaux 1. par 50m.
Financement : chaque bâtiment demande de la Richesse. Il revient aux Clans de dépenser des points de Richesse pour les construire.
Livre deuxième
Les ennemis de la cité :
L'environnement :
« Cher citoyens ! Les décisions de la reine nous mène aux prémices de l’enfer. Elle n'a aucune compétence en agriculture, en science ni en politique. Il nous faut un homme fort, un homme de savoir pour nous guider. C'est pourquoi je me propose pour remplacer notre défunt Roi. »
Antonius le Sénateur.


La terre sur laquelle débarque les naufragés est stérile, il s'agit d'un désert. Ils devront longer la côte jusqu'à la montagne pour trouver un abri et construire leur cité. Cette montagne est moins hospitalière mais aride, la végétation est rare et la source d'eau unique. Au Roi de décider d’établir la cité au pied de la montagne ou sur son flanc. Si bâtir au pied de la montagne est plus simple, les dangers sont plus présents. Au sommet les Clans comprendront qu'ils se trouvent sur une gigantesque île.

La pluie est rare, les Clans devront irriguer leurs fermes. La nourriture est tout aussi rare, ils devront capturer des animaux sauvages pour créer des élevages. S'il y a des animaux étranges, la plupart sont connus même s'il s'agit de race différente comme le cochon sauvage, le bouc, le lynx, le dindon alors que le chameaux et le zébu leur sont inconnus.
Les dinosaures :
« La Reine se montrait plus sage que le discours d'Antonius. Les grottes seraient notre foyer, leurs tailles interdisant aux dinosaures de s'y aventurer. »
Lucinius, le Bâtisseur. 


Si les créatures mythologiques sont habituelles pour les Clans, les dinosaures le sont moins. Dans cette partie du monde, les grands lézards marchent aux côtés des mammifères. Ils représentent le plus grand danger pour les Clans, des familles de tyrannosaures, les meutes de vélociraptor ne sont pas rares et la nourriture étant rare, ils risquent d’être une cible privilégiée.

Bien-sûr, il n'y a pas que des prédateurs, giraffatitans, tricératops et stégosaures peuvent être aperçus. Mais il n'y a aucun équilibre écologique, peu à peu la végétation laisse la place aux terres arides, les dinosaures meurent de faim. Dans quelques dizaines d’années, l’île deviendra le tombeau des Clans.  

L'ancien empire :
« Mon père vieillissait et mes enfants grandissaient. Mais avant d’être nommé Général par la Reine Fulvie, je devais découvrir ce qui se cache dans cette étrange montagne. »
Valentinianus le centurion.


Cette île appartenait autrefois à un empire aujourd'hui disparu. Des vestiges sont visibles ici et là tel que des colonnes, des morceaux de monuments et des restes d'habitations. Ces vestiges portent des dessins mimant la vie, les guerres, les hommes et d'autres à tête de dinosaures. De l'autre côté de la montagne, les Clans peuvent apercevoir une petite montagne artificielle, en pierre taillée, à la forme d'un tétraèdre. 

La malédiction :
« Des scarabées sortaient de sa bouche, Valentinianus n’était plus. Cette chose emballée dans des bandelettes avait décimé mes frères. Bientôt j'allais moi aussi rejoindre son armée. »
Titus, soldat.


La curiosité et la promesse de richesse entraînera sûrement les Clans vers la montagne artificielle ou d'autres vestiges de l'ancien empire. En perturbant le sommeil des morts, ceux-ci se relèveront pour chasser l'envahisseur. En volant les trésors, la malédiction les frappera. Mais leurs recherches permettra peut-être de découvrir ce qui a mené l'ancien empire à sa perte.

