2388, la Terre telle que nous la connaissons dépérit. La pollution désagrège les conditions propices à la vie ; les déchets de l'homme tapissent le sol à un point tel qu'un arbre est une légende. Les individus se renferment et leur humanité se décompose au fil des cadavres et détritus qui s'amoncellent dans les rues. Les germes et l'atmosphère inhospitalière ont amené les gouvernements à construire une série de vaisseaux -  les Nefs - gourmands en énergie où les gens sains - les Positifs - peuvent continuer à vivre confortablement. Les autres - ou Négatifs - sont livrés à eux-mêmes dans des quartiers organiques à l'agonie. Une avancée spectaculaire a permis de créer une nouvelle source d'énergie résultant du recyclage de matières organiques : le Lymphidium. Le Conglomérat a alors mis en place un système de collecte des déchets pour déblayer les rues et ainsi éviter la prolifération de maladies dont certaines étaient censées avoir disparu mais aussi pour pérenniser la génération de l'énergie prodigieux.

Le projet Anticorps était né.

Vous êtes un Ripeur, ou officiellement un des Nouveaux Agents de Propreté Urbaine. Un éboueur nouvelle génération dépendant de sociétés privées chargées d'incinérer un maximum de déchets bouchant les artères vitaux de la cité purulente où tout ce qui fait d'eux des humains est lentement digéré. Vous êtes équipés en conséquence pour faire face à toute menace. Des individus récalcitrants s'acharnent à récolter eux aussi les déchets pour les troquer contre des vivres. Qui plus est, les rues désertes ont permis la prolifération des trafics. Sans parler de la vermine qui infestent les ordures et qui a su évoluer en conséquence.

Mais dans les tréfonds de la ville morte, les menaces se multiplient, se divisent et grouillent telle une bombe sur le point d'exploser. Dans la pénombre des Artères-quartiers, il n'y a pas que de simples déchets qui jonchent les sols poreux. Et la Décharge gargantuesque commence à montrer ses limites...
POSITIFS/NEGATIFS
Les + sont les individus sélectionnés en fonction de leur état de santé et de leurs moyens financiers pour faire partie d'une élite au sein des NEFS. Les - sont ceux condamnés à rester sur TERRE, à pourrir à la merci des germes et du chaos. Ils sont entassés dans des ARTERES-QUARTIERS.
ANTICORPS/RIPEURS
Les Nouveaux Agents de Propreté Urbaine. Chargés de 2 missions: 1) nettoyer la ville en récupérant les DECHETS, 2) localiser, traquer et anéantir les sources de pollution. Une concurrence déloyale sévit entre les unités. Les Joueurs incarnent des Ripeurs, individus qui composent les unités Anticorps, équipés d'une protection adaptée jumelée à un gilet pare-balles. Plusieurs outils sont mis à leur disposition: lance-flamme, pelle rétractable, armes à feu. Le matériel date: certains sont HS. Ils circulent en camion-benne qui permet de collecter et transporter les DECHETS. Ces engins peuvent survoler une zone si des obstacles sont sur leur chemin mais ceci consomme du LYMPHIDIUM.
TERRE
Recouverte d'une ville homogène garnie d'immondices où l'air et l'eau se sont transformés en poison. La faune a diminué et la flore peine à se renouveler. La pollution et les germes prolifèrent. Les POSITIFS ont accusé les NEGATIFS de gâcher, polluer et de profiter.
ARTERE-QUARTIER
Secteurs qui composent la ville. Ils s'étendent sur des 10aine de km². Les - y survivent, modelant des bidonvilles sur plusieurs niveaux.
CONGLOMERAT
Groupe d'entreprises possédant les NEFS, stations spatiales accueillant les +. Il a mis en place le projet ANTICORPS pour récupérer les DECHETS et générer des profits avec le LYMPHIDIUM.
DECHETS
Se caractérisent par tout ce qui est inutile, a subi une altération et se décompose ; ordures, matières organiques (dont cadavres), déchets toxiques, etc. Est considéré comme Déchet toute MENACE pour les ANTICORPS. Récoltés et entassés dans une Décharge où ils seront recyclés via la Gueule, un incinérateur chargé de produire le :
LYMPHIDIUM
Liquide gluant qui résulte d'une transformation des Déchets. Il remplace les énergies fossiles et est moins polluant. Utilisé par les NEFS pour fonctionner.

MENACES
Les LEPREUX, Négatifs à la peau nécrosée, troquent des déchets contre des vivres que leur donnent la SEPTORI, une pègre survivaliste. Ce groupe magouille avec des Anticorps et fabrique du Lymphidium raffiné en recyclant des corps humains. En parallèle, la VERMINE s'est adaptée aux nouvelles conditions ; insectes plus gros, rats plus agressifs. Sans parler de l'AMANITE, un "champignon" qui se nourrit de déchets et répand des spores capables de perturber le système nerveux et transformer les hôtes en monstruosités.

SYSTEME
DES
Il faut 2D10+1D6. Les D10 résolvent l'action. Prendre en compte le score le plus élevé. Le D6 est lancé avec les D10 et intervient pour améliorer/modifier le score du D10 via des COLLECTES.
SEUIL: 3/6/9 ~ facile/classique/délicat
QUOTA: fixé en début de partie, les Joueurs doivent collecter un certain nombre de DECHETS. Parce que ça reste leur mission avant tout !
COLLECTES
Dépendent du D6 et permettent d'exploser le SEUIL mais aussi d'accumuler des DECHETS.

D6=6

addition des 2D10 / +1 DECHET collecté

D6=1

seul le plus petit score des D10 est pris en compte / -1 DECHET

D6=1D10
ou doublé : +2 DECHETS

D6=2D10
ou triplé : +3 DECHETS
Ex: Ziril est envoyé avec son unité dans le secteur 36. Chaque Ripeur a un container sur lui pour stocker des déchets et éviter des A/R vers le Camion. A peine arrivé, 1 Négatif est clairement hostile.

Ziril prend l'initiative de l'attaque avec son fusil en tirant dessus. Seuil fixé à 6. Les dés sont lancés: D10 = 3 et 9/D6 = 3. 9 dépasse 6 ; c'est réussi. Son coup fait mouche et fait valdinguer le corps du Négatif en arrière. Le D6 égale 1D10 (3) : juste après avoir tiré, Ziril s'empresse de récupérer tout un tas de détritus (+2Déchets) en gardant un œil sur sa cible.
CREATION
Les Ripeurs sont choisis de manière homogène. Résistants, sans attache et dociles. Mais certains sortent du lot : ceux des Joueurs. Ils ont tous 6 Points de Vie en début de jeu et ils doivent définir 2 Compétences via un mot parlant ou une phrase concise. Elles vont permettre de relancer 1D10 si le score ne satisfait pas le Joueur lors du test qui y fait appel.

Ex: Ziril a la Compétence "Viser juste" qui lui permet de tirer avec plus de précision. Si Ziril avait fait 1 et 3 sur les D10 lors de l'ex. précédent, il aurait pu relancer celui qui affichait 1. Il aurait alors peut-être obtenu un score plus élevé et éviter un échec.
