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Univers
La Cité Eternelle

Quelque part dans un endroit où le temps et l’espace n’ont plus cours, il existe une Cité gigantesque composée d’un patchwork de quartiers et de bâtiments issus des plus grandes cités de toute l’histoire de l’humanité. La Cité évolue en permanence, de nouveaux quartiers apparaissent et d’autres disparaissent quotidiennement.

Le Maelstrom Perpétuel
La Cité est entourée par une tempête perpétuelle nommée le Maelstrom. Des créatures monstrueuses rôdent à l’intérieur et en sortent parfois pour chasser les habitants. La rumeur veut que si l’on s’enfonce suffisamment loin dans le Maelstrom, on peut revenir sur Terre. Personne n’étant jamais revenu d’un séjour prolongé à l’intérieur, la rumeur reste invérifiée …
Immigration Involontaire
Les habitants de la Cité sont tous arrivés de la Terre en même temps que de nouveaux « morceaux » de la Cité. Ils sont originaires et différentes époques et cultures et n’ont aucun souvenir de la manière dont ils sont arrivés quand ils reprennent conscience.

Les immigrants involontaires qui se retrouvent piégés dans la Cité apportent avec eux leurs coutumes et leurs croyances. Chaque quartier abrite des habitants qui se regroupés par affinité : par culture, par croyance, ceux qui veulent repartir, ceux qui se sont résignés à rester, ceux qui veulent contrôler la cité, ceux qui veulent découvrir ce qu’elle cache …

Le Grand Architecte

Tous les habitants ont entendu parler du Grand Architecte. Il vit dans une tour gigantesque au cœur de la cité. La tour est composée d’un mélange hétéroclite des tours les plus connus de la Terre (Babel, Pise, Big Ben, World Trade Center, Tour Eiffel, …). Personne ne l’a jamais vu mais tout le monde s’accorde à dire qu’il est le maître de la Cité.
Le Maelstrom obscurcit le ciel de manière permanente. Le cycle jour / nuit est entièrement artificiel et s’appuie sur de nombreux projecteurs installés à travers la Cité, notamment sur les flancs de la Grande Tour.
Les Ingénieurs
Les Ingénieurs sont des créatures humanoïdes difformes qui vivent sous la Cité et se tiennent à l’écart des habitants. Ils entretiennent et réparent tout ce qui permet à la Cité de fonctionner, notamment des pylônes alimentés par d’étranges pierres qui créent des champs de force tenant le Maelstrom à distance.

Les Gardiens

Les Gardiens sont des robots qui patrouillent les rues et assurent l’ordre. Ils empêchent quiconque d’approcher de la Grande Tour et chassent les créatures qui s’échappent parfois du Maelstrom. Leurs modèles sont variés avec des niveaux de perfectionnement très disparates. Certains sont capables de parler et de prendre des initiatives tandis que les autres sont justes des boîtes de conserve sans cervelle. Les Ingénieurs les rafistolent avec les moyens du bord.
Et la Religion dans tout cela …

Il existe deux grands culte religieux dans la cité : un qui déifie le Grand Architecte et un autre, antagoniste au premier et plus réduit, qui souhaite détruire la Cité et retourner sur Terre.
Une croyance répandue est que la Terre a été détruite par un cataclysme et que le Grand Architecte a conçu la Cité comme une Arche de Noé pour préserver l’humanité.

Société & Survie

Langage : Les premiers habitants de la Cité ont créé un langage semblable à l’espéranto qui est un mélange de toutes les langues de l’humanité. Nommé Babel, ce langage est facile à assimiler pour les nouveaux arrivants.

Nourriture : Les habitants utilisent les terrasses des toits et les terrains vagues pour de l’agriculture. Quelques  animaux sauvages ou domestiques sont aussi arrivés sur la Cité. Ces espèces cohabitant avec plus ou moins de bonheur après avoir récréer des niches écologiques surprenantes.

Eau : Des fontaines d’eau potable existent à travers toute la Cité. Les Ingénieurs sont responsables de la machinerie complexe qui les alimente.
Commerce : C’est le règne du troc, aucun système monétaire viable n’existe.
Système de Jeu

Un Personnage est principalement défini par son époque d’origine et la culture à laquelle il appartient.
Caractéristiques

Vigueur / Adresse / Charme / Intellect

Toutes les Caractéristiques commencent à 1. Le Joueur distribue ensuite 4 points.

Niveaux : Inférieur 1 / Normal 2 / Supérieur 3 / Exceptionnel 4 / Surhumain 5

Compétences

Combat / Survie / Savoir / Artisanat / Crimes / Communication / Arts / Athlétisme / Sciences
Toutes les Compétences commencent à 0. Le Joueur distribue ensuite 12 points.

Niveaux : Néophyte 0 / Débutant 1 / Amateur 2 / Professionnel 3 / Expert 4 / Maître 5

Tests

Pour réaliser un test, on additionne une caractéristique et une compétence. On lance alors autant de d10. Chaque dé supérieur ou égal à 6 donne une réussite. Un résultat de 10 donne deux réussites.

Difficulté : Facile 1 / Moyenne 2 / Difficile 3 / Formidable 4 / Héroïque 5 / Incroyable 6 / Impossible 7
Si le Personnage possède un Talent lié au test, il relance les dés qu’il souhaite.
Idées d’Aventures
L’Arrivée
Les Héros reprennent conscience dans un nouveau quartier de la Cité après avoir été arrachés à leur époque d’origine. Ils vont devoir partir à la découverte de leur nouvel environnement et de ses dangers.

Le Nouveau Quartier
Les ressources sont limitées dans la cité. Quand un nouveau quartier est « libéré » par le Maelstrom, tout le monde se précipite pour s’approprier les richesses qui s’y trouvent.

La Chasse aux Monstres

Des créatures issues du Maelstrom ont réussir à franchir les barrières et chassent dans la ville. Les Héros vont devoir les traquer et les tuer. Elles semblent se diriger vers un endroit précis mais dans quel but ?

Etranges Collections

Les Ingénieurs sont à la recherche d’objets anodins en apparence qu’ils échangent contre des objets utiles aux habitants. Quelle est la raison de ces étranges collections ?

Un seul être vous manque
Les différentes factions qui habitent la Cité s’affrontent régulièrement pour un peu plus de pouvoir et de richesses. Plusieurs groupes sont à la recherche d’un nouvel habitant. Qui peut-il bien être pour provoquer un tel intérêt ?
Revoilà Jack

Par malchance, « Jack l’Eventreur » a été amené sur la Cité. Après un temps d’adaptation, il a décidé de reprendre ses anciennes activités. Les Héros auront-ils plus de chance que Scotland Yard ?

Les Secrets de la Grande Tour
Les Gardiens sont en effervescence : un voleur s’est introduit dans la Tour du Grand Architecte et a dérobé quelque chose que ce dernier veut absolument récupérer. La récompense est si importante que toute la ville traque le voleur et son butin.
