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(synthétiseur rythmé) tung-tundun, tung-tung tondong TA-DAA…

« Les exploits d'un chevalier solitaire d’un groupe chevaleresque dans un monde dangereux. LeS chevalierS et sa leur monture ! Un Des héros des temps modernes, dernier recours des innocents, des sans-espoirs, victimes d'un monde cruel et impitoyable 
[V]2000 – pour [Véhicule] 2000 – vous replonge dans les aventures du type « supervéhicules » des séries télé des années 1980. Ses inspirations sont K2000 (super-voiture, « plus intelligente que son conducteur ») Tonnerre mécanique (super-moto), Police 2000 (super-camion), SeaQuest Police des Mers (sous-marin), Supercopter (comme son nom l’indique…) et son équivalent en film Tonnerre de feu,. 

Le principe : un Véhicule unique aux prouesses mécaniques extraordinaires tombe entre les mains de vos personnages (relativement ordinaires, eux). À ses manettes, vous les Vigilantes pourrez rendre justice, atteindre vos propres buts, sans rendre compte aux autorités. Mais outre vos adversaires les Méchants, vous devrez aussi vous cacher des services gouvernementaux qui veulent récupérer le prototype pour en faire des armes de guerre !
Le Véhicule
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C’est lui le héros. Le titre de la série est K2000, et pas Michael Knight, hein ? 
La création du Véhicule est commune, mais les idées sont soumises à l’approbation du ou de la MJ
1. Les joueurs et les joueuses (« le groupe ») choisissent ensemble le type du super-véhicule. Il devrait pouvoir transporter tous les PJ, et même un PNJ (ou deux « enfants en détresse »). Si le Véhicule est petit (ex : moto), il y en aura un par PJ.
Ex : le Véhicule sera une voiture volante
Le Véhicule a les Traits Rapide et Intelligence Artificielle (IA) à une valeur de 3.
2. Chaque joueur ou joueuse rajoute un Trait au véhicule. P.ex. Blindage ; radar ; invisibilité/furtivité ; missiles ; accélération « turbo » ; autre véhicule dedans (ex. le camion contient un hélico et une GTI) ; amphibie ; autopilote ; télécommande, etc. Ces Traits ont un score de 2.
Ex : 3 joueurs.euses décident que l’engin 1. est silencieux 2. A des rayons X et 3. Ressemble aux autres automobiles (quand il ne vole pas).
3. Le groupe raconte l’origine du véhicule, comment les PJ en ont hérité, et son nom de code/surnom.
Ex : Le Dragon Mécanique (DM) fut amené aux USA par un réfugié chinois, qui l’avait volé à un fabriquant d’armes
4. Le MJ décide de la personnalité de l’IA (qu’il joue), et d’un nombre de Défauts de départ du Véhicule, égal au nombre de joueurs.euses.
Ex : l’IA du DM insulte les Américains avec un accent chinois. Défaut 1 : Le tableau de bord, la documentation et les commandes sont en mandarin. Défaut 2 : ennemi (Services Secrets de la RPC). Défaut 3 : le DM n’a pas de carte grise : problème en cas de contrôle... 
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Personnages
Chaque joueur ou joueuse choisit un archétype ci-dessous ou en conçoit un. Ensuite, selon la méthode de Cop Show ptgptb, chacun décrit le point fort de son perso (sa Qualité) ; sa Faiblesse est l’opposé de la Qualité du PJ précédent.
Archétypes évoquant l’Agence tout risques et Exemples 
Le / la Pilote - Qualité : casse-cou
Le / la Musclé.e - Faiblesse : peur de l’avion. Qualité : réflexes éclairs 
Le / la Génie de la mécanique - lent.e, mais maîtrise les technologies d’avant-garde
Beau Gosse/Belle Fille - technophobe, mais séduisant.e 
(ex-)Policière/Shérif - affreux, mais autorité du badge → on reboucle → Faiblesse du Pilote : « ennemi public »
Autres archétypes : Fixer/(ex-)Espion.ne (arrondit les angles avec les autorités) ; le/la Milliardaire (finance le groupe) ; le Cerveau (ses plans se déroulent sans accrocs) ; l’Avocat.e/Activiste/Caution morale (trouve des justes causes à défendre)
Il n’y a pas de Hacker/Hackeuse, parce que c’est l’IA qui fait les requêtes sans gloire dans les bases de données, ex. accès au fichier des permis de conduire pour trouver l’adresse d’un Méchant.
Le groupe détermine l’objectif commun des PJ et l’idéologie qui les rend hors-la-loi (fuir l’armée, dénoncer les conspirations, lutter contre les multinationales corrompues, etc.)
Système
On détermine le succès d’une action via un jeu de 54 cartes.
La MJ estime la difficulté de l’action, entre 1 (très facile) et 5 (très difficile), et tire autant de cartes de la pioche pour constituer sa main.
Le joueur tire 2 cartes 
+ 2 ou 3 cartes selon la valeur du Trait du Véhicule qui intervient 
+1 carte si l’Archétype ou la Qualité du PJ contribue ; -1 carte si la Faiblesse s’y oppose
(La main du joueur est au minimum d’1 carte, maximum 5)
L’action du PJ réussit si le joueur obtient la meilleure combinaison de poker (tant pis s’il n’avait qu’une carte)
Si égalité : pique > coeur > carreau > trèfle ; mais le succès est de justesse.
Le Joker prend une valeur au choix.
Poursuites
Les véhicules sont distants de 1 (à bout portant) à 5 (presque semé) plis. Jouez en « bataille » toutes les cartes de votre main pour voir si l’écart augmente ou diminue.
Expérience
À la fin de chaque aventure, le groupe peut acheter un Trait de plus au Véhicule, ou racheter un demi-Défaut.
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Scènes d’un bon épisode (pilote) 
Jouez (avec l’aide du groupe) les rencontres des PJ
Ex : la Policière sauve le Pilote d’une agression par des rednecks ; le Véhicule a besoin de réparations chez le Génie de la mécanique
Rassemblez les PJ dans la même Organisation/Fondation, par le même employeur/gourou
Mettez en scène le Véhicule en train de faire des cascades impossibles : sauts de la voiture, looping de l’hélico, etc.
Némésis : Même véhicule, mais l’IA est « méchante » 
Synopsis de mission pour le Bien : des bikers racistes viennent « casser » des manifestant antifas. Le chef de la police et le Maire sont complices et veulent prendre le pouvoir quand les néo-nazis captureront la gouverneure (Démocrate ET Latino)
Ambiance : téléchargez une compilation des musiques de synthétiseurs des années 1980, et balancez le générique de Supercopter en intro et lors des poursuites.
Variations 
Renouvelez le genre en sortant des villes étasuniennes : 
autres pays
Mexique : lutte contre les narcotrafiquants, la police corrompue et l’armée brutale
autres époques
Far-West sauvage : diligence steampunk façon Les Mystères de l’Ouest
Années 1900 : dirigeable à moteur Diesel (brûle tous carburants : éthanol, alcool de riz, huile de baleine…)
autres problématiques
On joue des anti-héros qui braquent les banques avec le Véhicule

Post-apocalyptique façon Mad Max
Par Rappar
Pour la 1e étape du Défi PTGPTB Trois Fois Forgé, 5e édition
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