V2000
Un jeu de Tolkraft sur une idée de Rappar pour le Cinquième
Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB — Le jeu est placé sous licence Creative
Commons « CC BY-SA-NC »
(synthétiseur rythmé) tung-tundun, tundun, 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. 
V2000 – 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 et atteindre vos propres buts sans rendre compte aux autorités. 
Mais outre vos adversaires (les Méchants et Nemesis), vous devrez aussi vous cacher des forces de l’ordre corrompues et des services gouvernementaux qui veulent récupérer le prototype pour en faire des armes de guerre !
Le Véhicule
C’est lui le héros. Le titre de la série est “K2000”, et pas “Michael Knight”, n’est-ce pas ? 
La création du Véhicule est faite en commun, 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 idéalement pouvoir transporter tous les PJ, et même un PNJ ou deux. Si le Véhicule est petit (par exemple une moto), il y en aura un par PJ.
Exemple : le groupe décide que le Véhicule sera une voiture volante.
Le Véhicule a automatiquement les Traits Rapide et Intelligence Artificielle (IA) à une valeur de 2.
2. Chaque joueur et joueuse rajoute un Trait au véhicule. Ces Traits ont une valeur de 1.

Par exemple : blindage ; radar ; invisibilité ; furtivité ; missiles ; accélération « turbo » ; autre véhicule dedans (ex. le camion contient un hélico et une GTI) ; amphibie ; autopilote ; télécommande, etc. 
Exemple : Les 4 membres du groupe décident que leur Véhicule, en plus d’être rapide et d’avoir une IA : 
a. est silencieux, 
b. possède une vision à rayons X, 
c. résiste aux balles,
d. et ressemble aux autres automobiles (quand il ne vole pas).
3. Le groupe raconte et se met d’accord sur l’origine du véhicule, comment les PJ en ont hérité, et son nom de code ou surnom.
Exemple : Le Dragon Mécanique fut amené aux USA par un réfugié chinois, qui l’avait volé à un fabricant d’armes.
4. Le ou la MJ décide de la personnalité de l’IA (qu’il/elle interprète), et d’un nombre de Défauts de départ du Véhicule, égal au nombre de membres du groupe. N’hésitez pas à faire participer le groupe pour qu’il émette des suggestions. 
L’un de ces défauts sera forcément que quelqu’un (personne, entreprise, groupe secret …) est à la recherche du Véhicule pour s’en emparer et l’utiliser à mauvais dessein.

Exemple : 
Personnalité : l’IA du Dragon Mécanique insulte les impérialistes américains avec un accent chinois. 
Défaut 1 : Le tableau de bord, la documentation et les commandes et divers interrupteurs sont en mandarin. 
Défaut 2 : Le Dragon Mécanique n’a pas de carte grise : un problème en cas de contrôle routier... 
Défaut 3 : Il consomme un carburant spécial, du sans-plomb enrichi en éthanol. 
Défaut 4 : Des ennemis (issus des Services Secrets de la République Populaire de Chine) sont à sa recherche. 
Les Personnages
Chaque joueur ou joueuse choisit un archétype dans la liste des dix ci-dessous ou en conçoit un de son choix. Ensuite, il choisit le sexe de son PJ puis, en appliquant la méthode de Cop Show ptgptb, chacun décrit le point fort de son perso (sa Qualité) qui ne devrait pas être liée directement à son archétype. 
Sa Faiblesse sera l’opposé de la Qualité du PJ assis à sa droite. 
Enfin, chaque membre du groupe dispose d’un jeton “Environnement” que vous pouvez matérialiser avec l’objet de votre choix : dé, pièce, majorette …

Liste des archétypes
The Brain : Élabore des plans qui se passe toujours parfois sans accrocs.

The Cop : Qu’il soit encore en poste ou pas, il/elle arrondit les angles avec les autorités et peut avoir accès aux dossiers de la police.

The Face : Beau gosse ou jolie fille qui se charge de tout ce qui est charme et embobinage.

The Fixer : Sait se débrouiller pour avoir accès à des contacts utiles ou du matériel “sensible”.

The Kid :  Plus jeune et fluet·te que le reste du groupe, il/elle est discret·e, fouine partout et a le chic pour lever les lièvres.

The Mechanic : En charge de l’entretien, réparations et optimisations du Véhicule.

The Money : Riche à foison, il/elle finance le groupe de PJ et à des contacts parmi les riches. 

The Muscle :  Brille lorsque vient le moment de castagner.

The Pilot : Naturellement doué·e pour conduire ou piloter le Véhicule.

The Reporter : Au courant de tout, il/elle trouve toujours des causes à défendre.

	Note : Il est conseillé de ne pas jouer un archétype de type Hacker/Informaticien, car c’est le MJ (via l’IA du Véhicule) qui se charge des requêtes sans gloire dans les bases de données, pour par exemple accéder au fichier des permis de conduire pour trouver l’adresse d’un Méchant.


Exemple : 
Un groupe de 5 membres choisissent leur archétype, leur sexe et leur Qualité, et leur faiblesse est l’opposé de la Qualité du précédent membre :
Le Pilote - Qualité : casse-cou intrépide. Faiblesse : ??? (pas encore connue)
La Musclée - Qualité : réflexes éclairs. Faiblesse : peur de l’avion.
La Mécanicienne - Qualité : maîtrise les technologies d’avant-garde. Faiblesse : lente.

Le Beau Gosse - Qualité : séduisant. Faiblesse : technophobe. 
Le flic - Qualité : autorité du badge.  Faiblesse : moche.
→ on reboucle le tour de table : la Faiblesse du Pilote sera donc « ennemi public ».
Enfin, une fois les PJ crées, le groupe détermine l’objectif commun des PJ et l’idéologie qui les rend hors-la-loi ou recherchés (fuir l’armée, dénoncer les conspirations, lutter contre les multinationales corrompues, etc). Cet objectif est idéalement un but noble, mais qui ne soit pas réalisable immédiatement… 
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Système
Le jeu utilise et détermine le succès d’une action dont le résultat est incertain grâce à un jeu de 52 cartes (sans joker donc), en utilisant des mécaniques mixant le Poker et sa variante Texas hold’em.

PJ et MJ vont avoir un certain nombre de cartes en main (cartes fermées), et l’environnement, le décor et les conditions vont influer le nombre de cartes ouvertes — communes et utilisables par tous.

La meilleure combinaison de cartes (mêlant, ou pas, cartes ouvertes et cartes fermées) l’emporte. 

Les combinaisons sont, de la plus faible à la plus forte :

Carte haute / Paire / Deux Paires / Brelan / Quinte / Couleur / Full / Carré / Quinte flush. Voir illustration ci-contre. 

La valeur de la carte la plus haute départage les égalités de combinaisons. En cas peu probable d’égalité stricte, le groupe l’emporte. C’est l’avantage de faire partie des gentils ! 

Résolution d’une action

Lorsque le résultat d’une action est incertain, on la résout de la manière suivante :

1. La MJ estime la difficulté de l’action, entre 1 (très facile) et 5 (très difficile), et mélange le paquet et tire autant de cartes pour constituer sa main.
2. Le groupe décide du membre qui réalise l’action, celui-ci constitue alors sa main :

a. Il/elle tire 1 carte.
b. Si au moins un autre membre du groupe l’aide sur l’action, Il/elle tire une carte supplémentaire.

c. Si son archétype ou sa qualité l’aide dans l’action, il/elle tire une carte supplémentaire.

d. Si les traits du Véhicule peuvent aider, il/elle tire autant de cartes que la valeur dudit trait.

e. Si la faiblesse du personnage ou les défauts du Véhicule s’opposent à la réussite, il défausse au hasard une carte par faiblesse ou défaut intervenant.   
f. Si la main compte plus de 5 cartes, il défausse au hasard pour n’en avoir que 5 au maximum (mais 1 au minimum).
3. Le MJ considère ensuite l’environnement, les circonstances, les conditions, et chacune lui permet de retourner face visible de 0 à 3 cartes ouvertes, qui sont utilisables par lui et le groupe pour créer des combinaisons. 

4. La résolution de l’action commence. Chacun considère sa main et les combinaisons qu’il peut faire. À cette étape, chaque membre du groupe peut dépenser son jeton “Environnement” pour décrire un élément d’environnement en la faveur du groupe et forcer la MJ à retourner  —  face visible —  une carte ouverte supplémentaire. Il ne peut y avoir au maximum que 5 cartes ouvertes lors de la résolution d’une action.  

5. Une fois que tout le monde est satisfait de sa main, c’est la confrontation : les deux camps révèlent leurs cartes fermées et annoncent leur combinaison. La plus forte l’emporte et l’action tourne à son avantage.

	Les quintes flush sont rares, et marquent donc des réussites exceptionnelles, pour un camp comme pour l’autre. 

Si le groupe obtient une quinte flush lors de la résolution d’une action, il peut gratuitement doter le Véhicule d’un trait de valeur 1, en accord avec la fiction.

Inversement, si c’est la MJ qui obtient une quinte flush, elle peut affliger le Véhicule d’un défaut supplémentaire en accord avec la fiction. 




Poursuites
Si l’action est une poursuite de véhicule, celle-ci se joue en 2 plis gagnants. Chaque pli gagnant octroie au joueur un jeton “Environnement” à utiliser (ou pas) au cours de cette poursuite uniquement.

Expérience
À la fin de chaque aventure, le groupe peut acheter un Trait (de valeur 1) de plus au Véhicule, ou racheter un Défaut.
Mettre en scène le jeu

Voici quelques conseils pour vous aider à animer les parties du jeu V2000.

Les scènes d’un bon épisode pilote
Pour votre première partie, faites créer en commun Véhicule et personnages, puis déterminez un setting (lieu et époque), puis : 

· 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 ou Fondation, par le même employeur, commanditaire ou gourou. 
Celui-ci est tout indiqué pour leur donner leur premier objectif. Inventez en un ou utilisez le mini-générateur ci-dessous :

	Générateur d’objectif

	d4
	Quoi ?
	Qui ?
	Pourquoi ?

	1
	Escorter
	Une adolescente
	que l’on fait chanter

	2
	Cacher
	Un jeune homme
	que l’on menace

	3
	Protéger
	Un couple de personnes âgées
	que l’on veut exproprier

	4
	Venir en aide à
	Une famille
	que l’on veut faire disparaitre


Les Méchants — pour ce premier scénario — seront des hommes de main anonymes, qui lâcheront le nom de leur commanditaire dans un dernier râle avant de s’évanouir (ben oui, on ne tue pas dans ce jeu ! ).  

· Mettez en scène le Véhicule en train de faire des cascades impossibles : sauts de la voiture, looping de l’hélico, …

· En plus de l’objectif en cours, lancez sur la piste du Véhicule quelques-uns de ses poursuivants, comme défini dans ses défauts. 

· À la fin de l’épisode, utilisez un stinger (une courte scène post-générique où le groupe n’est pas présent) qui introduit leur Némésis (un Véhicule semblable, mais dont l’IA est « méchante »), en vue de l’épisode suivant. 
Dans les épisodes suivants…

Générique : 

Choisissez un générique, que vous diffuserez à la table en début de partie. 
Faites jouer ce générique : assurez la voix off pendant que chaque membre du groupe, à son tour, mimera une courte scène de 2 secondes, avant de faire un regard et sourire caméra à l’énoncé de son nom. 

Des synopsis de mission : 
· 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)…

· Un méchant promoteur envoie ses hommes provoquer des accidents dans un orphelinat afin de faire fermer celui-ci prématurément et le racheter à vil prix pour en faire un centre commercial… 

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
Credit image p.4 : CC0, via wikipedia.
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