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Histoires

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. L’humanité se décompose au fil des cadavres et détritus qui s’amoncellent dans les rues.
La pollution des terres, des eaux et de l’air amenèrent les gouvernements à trouver des solutions. C’est ainsi que furent construite une série d’immenses vaisseaux spatiaux : les Nefs. Il fut ainsi possible de quitter la surface terrestre et de vivre hors de cette atmosphère inhospitalière, loin de la maladie de notre Terre.

Mais ces Nefs avaient deux défauts. Tout d’abord elles étaient trop petites et trop peu nombreuses pour emporter toutes les populations. Seuls des privilégiés purent profiter de cette échappatoire : ils se nommèrent les Positifs. Continuant à vivre confortablement entre gens saints, ils abandonnèrent derrière eux les Négatifs, les « autres », les laissant livrés à eux-mêmes dans des quartiers à l’agonie.
Ensuite, les Nefs étaient très gourmandes en énergie, et il était impensable de garder en permanence en orbite une flotte complète capable de faire vivre des cités spatiales. Mais une avancée spectaculaire permit de créer une nouvelle source d’énergie résultant du recyclage de matières organiques : le Lymphidium.
C’est ainsi que les Nefs, véritables stations spatiales, furent créées, et ainsi que les Positifs se coupèrent de la Terre. Les vaisseaux et les infrastructures étaient la propriété d’entreprises, et elles se regroupèrent pour former un gouvernement commun chargé de l’organisation des Nefs et du bienêtre des Positifs : le Conglomérat. Bien sûr, dès sa nomination ce dernier mit en place un système de collecte des déchets soi-disant pour déblayer les rues et ainsi éviter la prolifération de maladies dont certaines étaient censées avoir disparu. Le projet Anticorps était né. Mais la véritable raison était de pérenniser la génération de Lymphidium, cette énergie prodigieuse.
Nefs

Positifs

À l’origine, les Positifs sont des individus sélectionnés en fonction de leur état de santé et de leurs moyens financiers pour faire partie des privilégiés qui purent monter à bord des Nefs. Ils sont à présent le peuple des Nefs, ces stations spatiales en orbite autour de la Terre.
Conglomérat

Bien que le Conglomérat soit officiellement un regroupement de nombreuses entreprises, il est dirigé en pratique par deux firmes qui dépassent toutes les autres autant par leurs moyens financiers que politique et leur nombre d’employés.
La première entreprise est Interstellar Transport, une entreprise de fabrication et de réparation de vaisseau spatiaux, à l’origine de la conception des Nefs et qui est en charge de leur maintenance. La seconde est Lymph Corp., la firme à l’origine de la découverte du Lymphidium. C’est elle qui organise la production de cette énergie indispensable et qui possède la Gueule.
Lymphidium

Le Lymphidium est un liquide gluant résultant d’une transformation des déchets. Il remplace toutes les formes d’énergie et le Conglomérat vante le fait qu’il est moins polluant. Il s’agit surtout d’une importante source d’énergie nécessaire pour faire fonctionner les Nefs. C’est le secret de sa production de Lymphidium qui permet au Conglomérat, et donc aux entreprises qui le composent, de garder la mainmise sur les Nefs.

La Gueule
Cet imposant dispositif est un incinérateur chargé de la production de Lymphidium à partir de déchets. Le terme déchet est vaste, désignant tout ce qui est inutile, a subi une altération et se décompose ; ordures, déchets toxiques, matières organiques végétale, animal voire humaine sont considérés comme des déchets pour les Positifs.
Le fonctionnement de la Gueule est gardé secret par Lymph Corp., la firme la plus influente au sein du Conglomérat grâce à sa mainmise sur la production de Lymphidium. Lymph Corp. fait toutefois alliance avec Interstellar Transport qui lui fournit les camion-bennes qui permettent de collecter et transporter les déchets. Ces engins peuvent aussi bien rouler que survoler des zones – bien que ces fonctions consomment 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.
Négatifs
Les Négatifs, qui composent la grande majorité des hommes, furent ceux qui n’eurent pas la chance d’embarquer à bord des Nefs. Ils sont condamnés à rester sur Terre, et à pourrir à la merci de la pollution et du chaos. Ils vivent dans des bidonvilles s’étendant souvent sur plusieurs niveaux.
Les Négatifs souffrent de la pollution. Parmi les groupes de Négatifs notables se trouvent les lépreux, des hommes à la peau nécrosée, troquant des déchets contre des vivres que leur donne la Septori, une pègre survivaliste. Des rumeurs disent que ce groupe a trouvé un moyen pour fabriquer du Lymphidium raffiné, principalement en recyclant des corps humains…

Menaces
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 ses spores capables de perturber le système nerveux et transformer ses hôtes en monstruosités décervelées.
Ripeurs

Bien sûr, les Négatifs ne restèrent pas calmement à se laisser abandonner et délaisser par les Positifs. Ils se soulevèrent, et commencèrent à s’attaquer aux convois d’éboueurs venus chercher des déchets afin de produire du Lymphidium. La première attaque eut lieu en mars 2381. Très rapidement, aller chercher de la matière première pour produire l’énergie essentielle à la survie des Positifs devint presque impossible. De véritables petites troupes de Négatifs attendaient les convoyeurs, et les soldats qui accompagnaient les éboueurs étaient constamment submergés par le nombre.
Devant cette rébellion qui mettait en péril les Positifs, le Conglomérat prit une décision sans précédent en septembre 2381 : il déclara que les Négatifs étaient à présent une menace pour la survie de l’humanité et une pollution humaine. Ils furent à partir de maintenant considéré comme des déchets. Avec cette décision, une agence fut mise en place : les Ripeurs, un groupe ayant pour charge la récolte d’un déchet particulier : les Négatifs.
Être un Ripeur

Les joueurs incarnent des Ripeurs, des agents de la « propreté » chargés de localiser, traquer et anéantir une source de « pollution » particulière : les Négatifs. Ils sont équipés de protection adaptée à la survie sur une Terre pollué, allant du masque à gaz au gilet pare-balles. Ils disposent de plus de ressources matérielles comme des lance-flammes, des pelles rétractables et des armes à feu. Mais tout ce matériel date, et certains équipements sont hors-services.
Mécanismes
Création d’un Ripeur

Les Ripeurs sont choisis de manière homogène. Résistants, sans attache et dociles. Être Ripeur, un tueur sans morale errant sur une Terre ravagée, est difficile aussi bien physiquement que mentalement. On entend de plus en plus de rumeurs au sujet de Ripeurs morts dans d’affreuses circonstances, d’autres ayant perdu la raison ou encore certains étant devenus des traîtres envers les Positifs après avoir réalisé que les Négatifs étaient des hommes comme eux.
Ressources

A la création, chaque Ripeur a 6 Points de Santé, qui correspondent à sa santé physique, ainsi que 6 Points d’Humanité, qui correspondent à son équilibre mental.

Compétences professionnelles
Tous les Ripeurs savent manier des armes, pister ou encore piloter de petits véhicules. Mais au cours de leur formation, chacun a développé ses spécificités. 

A la création chaque Ripeur doit définir deux Compétences Professionnelles via un mot parlant ou une phrase concise. Elles vont permettre de relancer 1d10 lors d’un jet de dés si le score ne le satisfait pas. Ces Compétences Professionnelles ont un lien avec le métier de Ripeur, est peuvent être : tirer juste, se cacher dans les ombres, suivre des traces, esquiver les coups, sauter haut et loin, etc.
Compétences transverses

Il est rare de voir un Ripeur jardiner, coudre ou encore bidouiller un ordinateur. Pourtant chaque Ripeur est avant d’être un tueur un humain.

A la création chaque Ripeur doit définir un Loisir via un mot parlant ou une phrase concise. Ce dernier permettra à au personnage de réaliser certaines tâches qu’un Ripeur ne sait habituellement pas faire.
Résolution des actions
Lorsque l’issu d’une action est incertaine, il est nécessaire d’effectuer un jet de dés. Dans ce cas, on lance 4d10 + 1d4. Les d10 sont les Capacités, et le d4 est la Collecte.
Collectes

Une fois les dés jetés, on regarder le résultat du d4. Ce dernier va indiquer le nombre de d10 que l’on va pouvoir additionner. Après avoir lancé les dés, on additionne donc autant de d10 que le résultat du d4.

Le score final devant être maximisé – pour dépasser ou égaler un seuil de difficulté – on additionne toujours les meilleurs résultats disponibles.

Il est à rappeler que si le Ripeur possède une Compétence Professionnelle pouvant s’appliquer dans la situation, il a le droit de relancer un des d10 qu’il a lancé. Il devra cependant garder le second résultat.

Seuils de difficulté

Le résultat final d’un jet de dés doit dépasser ou égaler un seuil de difficulté.
	Difficulté de l’action
	Seuil de difficulté

	Facile
	9

	Moyen
	12

	Difficile
	15

	Hasardeux
	18

	Cinglé
	21


Exemple : Ziril est envoyé avec son unité dans le secteur 36. À peine arrivé, Ziril cherche des traces de pas de Négatifs. Il lance donc 4d10 et 1d4. Ses résultats pour les d10 sont : 8, 2, 4, 7 ; et son d4 donne 2. Il additionne donc 2d10 pour avoir son score final, à savoir 15 (8 + 7).
Le seuil de difficulté était fixé à 15, l’action est donc un succès ! Ziril remarque des pas allant vers une maison… La traque commence.
Opposition
Les opposants des Ripeurs sont régis par les mêmes mécanismes à un détail près : le niveau de puissance. Un simple survivant Négatif lancera seulement 2d10 + 1d2 alors qu’un rat mutant de la taille d’une voiture pourra avoir le droit à 6d10 + 1d6. Le principe reste cependant le même : on additionne autant de résultat des d10 que le résultat du dé de Collecte.
En cas d’opposition entre un antagoniste et un Ripeur – ou entre deux Ripeurs –, le participant qui obtient le résultat le plus élevé remporte la confrontation.
Initiative

Lorsqu’il est important de savoir qui agit le premier, chaque participant à la scène lance 1d10. Tous les protagonistes agissent ensuite dans l’ordre décroissant de ce score.

Affrontement

Lors d’un affrontement, on utilise le principe de l’opposition : un attaquant réalise une action en opposition à un défenseur. Si l’attaquant remporte l’opposition, il blesse son opposant, si c’est le défenseur qui la remporte, il évite l’attaque.

Blessures
À chaque fois qu’un protagoniste est blessé – que ce soit en tombant, en se faisant poignarder ou encore en étant la cible d’un tir d’arme à feu – ce dernier perd des Points de Santé. La perte dépend de la nature de la blessure, allant de 1 à 3 Points de Santé.
	1 Point de Santé
	Coup contondant, chute de 3 mètres, etc.

	2 Points de Santé
	Coup de couteau, chute de 5 mètres, etc.

	3 Points de Santé
	Blessure par balle, chute de 10 mètres, etc.


Il est à noter que si le personnage possède une protection, les Points de Santé perdus sont réduits. Ainsi à titre d’exemple un gilet pare-balles offre une protection de 2 point, ce qui réduit les dégâts de 2.
À 0 Point de Santé, le personnage est mourant, il ne reste plus que quelques minutes à ses compagnons pour le soigner avant qu’il ne meurt…

Humanité

À chaque fois que le Ripeur effectue une nouvelle action contre la morale – comme tuer un être humain – il perd 1 Point d’Humanité. Il est à noter une gradation dans les actes. Tuer pour la première fois un humain – Positif ou Négatif – causera la perte de 1 Point, mais tuer par la suite un humain ne causera pas de nouvelle perte. Par contre, torturer par la suite un humain ou tuer un enfant causera une nouvelle perte de Point d’Humanité.
À 0 Point d’Humanité, le Ripeur devient un être sans foi ni morale, sombrant dans une folie meurtrière. Il est à présent un antagoniste…

Scénarii

Le jeu peut s’orienter dans plusieurs directions :

· Voyage en terres inhospitalières : une direction plus action et exploration où les joueurs arpentent la Terre dévastée et affrontent les différentes menaces. Dans ce style de jeu, les monstruosités seront très présentes et les Négatifs seront réduits à des personnes hostiles, malveillantes et souvent distordues à cause de la pollution.

· En quête d’Humanité : une direction peut être la perte d’Humanité des Ripeurs. Ces derniers devront faire face à des choix moraux forts, oscillant entre la survie des Positifs et la prise de conscience que derrière chaque Négatif se cache un homme. Ces scénarii peuvent mener jusqu’à faire des joueurs des traîtres œuvrant pour la liberté de l’humain.
· Complots : le Conglomérat est un regroupement d’entreprises toutes aussi ambitieuses les unes que les autres. Les Ripeurs étant une agence puissante mais docile, il est fort à parier que certains Ripeurs se retrouvent enchevêtrés dans des intrigues politiques contre leur gré.

