Les Toons 
font de la résistance !
Par Tolkraft, sur une idée d’Erwik pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 
Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
Pour 2 à 4 PJ, et une MJ.      
Pitch
Au début des années 90, les Toons organisent une résistance face au péril qui grignote leurs plages horaires et les mène droit vers la déprogrammation : les animes japonais. 
Note de l’auteur
Ce jeu met en scène ironiquement un relent de racisme et de xénophobie à l’encontre de personnages issus de l’industrie de l’animation nippone. 
Ça ne te plaira pas forcément, tu peux le faire dégager avec un peu de réécriture, mais je pense que cet aspect « Toons issu de l’Americana et sûrs de leur bon droit face à l’envahisseur étranger » propose une optique intéressante : jouer des personnages mignons, mais moralement ambigus, qui luttent pour leur survie. Et puis c’est aussi un clin d’œil aux premiers cartoons, qui ont souvent servi à véhiculer de la propagande, souvent xénophobe.


Tolkraft
Printemps 1991 – À l’intérieur du château d’eau des studios Warner Bros. 

Sur l’estrade, Bugs Bunny fait les cent pas, mâchonnant nerveusement sa carotte. Il tire une montre à gousset de son pelage et pousse un bref soupir. Il regarde la salle, pleine à craquer : les Toons ont répondu nombreux à son appel. 

Une bourrasque violente, une porte qui claque et un « Bip-Bip » sonore annoncent l’arrivée d’un des derniers retardataires. Le roadrunner commence déjà à picorer les graines déposées pour lui. Bugs s’apprête à lui poser une question, mais est interrompu par un grand vacarme, tandis que Will E. Coyote passe au travers du plafond et s’écrase sur une chaise. Bugs lève les yeux au ciel.
· « Bon, commençons, et tant pis pour les trainards. 
Mes confrères, mes collègues, mes amis, vous le savez, l’heure est grave. L’invasion sournoise des animes est désormais rendue à un point critique. Ils sont arrivés timidement sur nos chaines il y a plus de 15 ans, et petit à petit, sournoisement, ils nous remplacent ! Ils squattent nos tranches horaires, occupent nos programmes, envahissent nos networks, ici comme à l’étranger. 
Ça ne peut plus durer, on nous chasse de chez nous !
Avec leurs traits réalistes, leurs histoires centrées sur les émotions humaines, leur chronologie et leur continuité, ils sont soi-disant à la mode. Et les exécutifs des studios, ces larves gluantes qui ne seraient rien sans nous, nous expliquent avec une compassion feinte qu’ils sont ce que veut le public : des histoires plus modernes, plus profondes… et moins cartoonesques… 
Et bien je dis NON ! » vocifère Bugs, crachant sa carotte qui rebondit sur le front d’Elmer.

« Ça fait plus de 47 ans que je fais ce métier, et le public, je le connais. Nous, les anciens… » il pose instinctivement les yeux sur Felix, Betty et Mickey « … on le connaît, on sait ce qu’il veut, le public. Il veut des rires et de la joie ». Le silence tombe sur l’assemblée. Un cupidon joufflu retardataire traverse la pièce en voletant vers un siège libre.

« Il est temps d’agir si nous ne voulons pas être remplacés ! Il est temps d’oublier nos différences et les vieilles rivalités de studios pour unir nos forces et rappeler au public ce qui lui manque quand il regarde ces japoniaiseries. Il est temps de le faire rire à nouveau. Et si ça ne marche pas, il faudra taper sous la ceinture et faire réaliser à tous les absurdités de ces animes, qui ne valent pas mieux que nos propres cartoons.
Il est temps d’entrer en résistance ! »
« Parmi vous, j’ai besoin des inconnus, des parias, des oubliés, des extras, des drafts, des has-been, des seconds couteaux… J’ai besoin de vous pour infiltrer les studios, les plateaux et les épisodes en cours de diffusion, et par vos actions d’éclat, aider à nous sauver tous de la déprogrammation et de l’oubli ! »
Dans ce jeu, vous incarnez un Toon, et vous allez en équipe tenter de saborder ou de saboter un épisode d’anime ! Pour ce faire, vous pourrez soit y créer des situations comiques inattendues, soit tenter d’en torpiller l’histoire ou l’intensité dramatique.
Ça tombe bien : vous êtes des Toons, inventifs et loufoques. 
Créer ton Toon

Quatre étapes vont te permettre de créer ton personnage. 
Son point commun avec ceux des autres : il n’est pas connu. Que ce soit par manque de talent, d’opportunités ou de chance, l’histoire t’a oublié. Tu es resté cantonné à de petits rôles, des apparitions coupées (on ne voyait que tes jambes ou tes mains), et si tu as pu apparaitre dans une série, celle-ci n’est pas restée dans les annales.

Commence avant tout par réfléchir à l’origine de ton Toon :
· Son studio, son époque et son contexte d’origine (N&B, l’entre-deux-guerres, les 70’s, les 80’s, le tout début des 90’s…),
· Son public cible (enfants, adolescent, soldats, adultes, très jeunes enfants…)
Ensuite, il va falloir lui donner :
1. Un nom & un dessin

Le dessin est facultatif, mais participe au plaisir de jeu. Tu peux le remplacer par une description, mais même si tu dessines mal, je t’encourage à t’appliquer et essayer.
2. Des caractéristiques ACME
Il y en a 4, et il faut y répartir 25 points. Chaque caractéristique est notée sur 12 points (1 étant catastrophique, 6 est moyen et 12 est exceptionnel, même pour un Toon).

A pour Absurde

Pour agir de manière absurde et inattendue, comme un Toon.
Ex : peindre un trou qui devient vrai, sortir n’importe quel objet de ta poche (même si tu n’as pas de poches) …
En cas d’échec, rien ne se passe comme tu le voulais : le trou reste une tache sur le mur, tu sors une banane de ta poche au lieu d’une arme…

C pour Concret

Pour agir de manière concrète et logique (comme le ferait un humain) dans l’environnement qui t’entoure.
Ex : crocheter une porte, voler un objet, conduire un véhicule…

En cas d’échec, ta nature de Toon prend le dessus et t’empêche de faire une action réaliste : tu crochètes la porte, mais trop bien : elle ouvre sur le blanc de la pellicule, l’objet t’échappe sans cesse des mains, le volant et les pédales deviennent élastiques…
M pour Mignon

Pour interagir socialement avec les autres personnes, que ce soit dans la réalité ou dans l’anime que tu sabotes.
Ex : convaincre un garde de te laisser entrer sur le plateau, charmer quelqu’un, obtenir des informations…
En cas d’échec, l’échange ne se déroule pas comme tu l’aurais voulu.
E pour Endurant
Cette valeur indique à quel point tu es endurant. À chaque fois que tu prends des dégâts, ils sont retranchés à ta valeur d’Endurance (voir 12 trucs qui font bobo).
On ne fait jamais de test d’Endurance.
3. Un truc en plus
C’est le petit truc que ton Toon a en plus, qui le distingue des autres. Tu peux l’inventer, tirer ou choisir dans le tableau ci-dessous :

	Un truc en plus (d12)

	1
	Une arme emblématique
	7
	Téléportation

	2
	Un véhicule rien qu’à toi
	8
	Super vitesse

	3
	Un compagnon animal
	9
	Invisibilité

	4
	Un contact bien utile
	10
	Corps élastique

	5
	Un sidekick très collant
	11
	Vol

	6
	Un super-pouvoir au choix
	12
	Pétrification


4. Un truc en moins

C’est le petit défaut, le truc qui gêne ou qui manque à ton personnage, et qui te complique la vie dans certaines situations.

Ex : Sourd, Aveugle, Odorant, Incapable d’évaluer les distances, Inconscient du danger, S’endort quand il entend de la musique, Bégaie, Toujours suivi par 4 canetons, Incapable de parler à la gent féminine, Un bruit de tambour dès que tu prends un coup…

Jouer

Ce jeu de rôle est construit comme un jeu à mission : à chaque partie (appelée « un épisode »), les leaders des Toons (ceux qui sont célèbres et importants : Bugs Bunny, Mickey, Popeye…) vont dépêcher votre équipe de choc pour aller saboter un épisode d’un anime concurrent.

La MJ incarne les leaders, et vous indique votre cible, votre mission, vos objectifs (voir la partie Missions). Ensuite, vous vous rendez sur place et faites de votre mieux.

Résoudre une action
Quand ton Toon souhaite faire autre chose qu’une action bénigne ou simpliste (qui ne nécessite donc pas de test), la MJ jauge la situation et l’effet que tu veux obtenir, et décide de la caractéristique à tester.
Tu lances alors 1d12, et on compare le résultat à ton score dans cette caractéristique :
· > à la caractéristique : ERF. Pas de bol, c’est raté. Il arrive en plus une bricole qui change la situation.

· = à la caractéristique : SUPER YOUPI ! C’est réussi, et en plus, tu as le droit d’inventer un truc cool en lien avec ton action.

· < à la caractéristique : YOUPI. C’est réussi.

Si tu utilises ton truc en plus : tu lances 2d12, et tu gardes celui de ton choix.

Si ton truc en moins te complique la situation : tu lances 2d12, et la MJ décide lequel on garde.
Si ton truc en plus compense ton truc en moins (et inversement), tu jettes 1d12. 
Dégâts et endurance

À chaque fois que tu prends des dégâts, ils sont retranchés de ta valeur actuelle d’endurance. Quand elle tombe à 0 ou moins, pouf, tu es KO !
Ben oui, en tant que Toon, y’a une tonne de choses qui peuvent te faire mal (voir le tableau ci-dessous), mais quasiment rien qui peut te tuer.
· Ton premier KO de l’épisode dure seulement 1d12 secondes (de temps réel, sors ta montre !). Ensuite, tu te relèves et ton Endurance revient à sa valeur initiale.  
· Ton deuxième KO dure 1d12 minutes (pas plus, car les oisillons qui tournent autour de ta tête ont du mal à voler plus longtemps). Ensuite, tu te réveilles et ton Endurance revient à sa valeur initiale. 

· Ton troisième KO sera ton dernier pour cet épisode : une équipe d’infirmer débarque, te colle sur un brancard et t’évacue. Tu seras remis sur pied pour le prochain épisode, pas avant.
	12 trucs qui font bobo

	1
	Glisser sur une peau de banane (-1)
	7
	Se faire tirer dessus (-2)

	2
	Se prendre un objet en pleine poire (-1)
	8
	Se faire trancher en deux (-3)

	3
	Être écrasé par un objet lourd (-1)
	9
	Une explosion (-4)

	4
	Être électrocuté (-1)
	10
	Un rayon laser (-5)

	5
	Tomber d’une hauteur dingue (-2)
	11
	Un produit chimique terrifiant (-6)

	6
	Se faire rouler dessus par un véhicule (-2)
	12
	Une méga bombe atomique (-10)


Missions

La MJ choisit la mission de l’épisode en s’inspirant des exemples fournis ci-dessous. 
Elle peut aussi puiser dans ses propres souvenirs pour faire jouer des missions dans ses animes favoris. Voire carrément regarder un épisode et prendre note des scènes, pour vous les faire rejouer massacrer.
Le but des missions sera souvent double : mettre les héros des animes dans des situations inédites et drôles (que ce soit en les confrontant directement ou avec un plan machiavélique), ou bien de les tourner en ridicule. Le mieux est de faire cela subtilement, ou en étant déguisés, afin de ne pas vous faire engueuler par les exécutifs du studio, qui diffusent les animes, mais aussi vos propres cartoons. 
Le but sera rarement de détruire une bobine ou d’empêcher une diffusion (à moins d’avoir prévu qu’il n’y ait que des bobines de cartoons en remplacement).
Les missions pourront parfois débuter par une phase d’infiltration.

S’infiltrer

Je préconise de ne jouer cette phase d’infiltration que lors de vos premières missions, où lorsque vous avez une bonne idée.
Le but est de faire que les Toons se rendent – dans la réalité – dans le studio japonais et sur le plateau où l’épisode d’anime est filmé, et de le saborder sans se faire virer manu-militari.

Alternativement, ça peut aussi être de faire en sorte qu’ils aient accès à la pièce où est stockée la bobine/K7 avant sa diffusion, identifier la bonne (en pénétrant vite fait à l’intérieur pour voir ce qu’il s’y passe – occasion de jouer des saynètes courtes et rigolotes), puis la saboter et ressortir ni vu ni connu.
Et puis la plupart du temps, vous pourrez simplement vous contenter de le faire entrer – via la télé – dans l’épisode en cours de diffusion, avec un test d’Absurde. Ils sont électrocutés (-1 Endurance) à chaque échec.

 Quelques exemples de missions
Voilà quelques exemples de pitch d’épisodes. Idéalement, un épisode devrait être découpé en 3 à 5 scènes, avec chacune un enjeu (reconnaissance, infiltration, poursuite, sabotage, négociation avec des PNJ…) jusqu’à la scène finale qui conclut l’épisode.
Le manque de place et ma faible connaissance des animes m’empêche de détailler, mais il suffit en gros de regarder un épisode emblématique de votre anime favori, et d’imaginer une incursion de Toons à l’intérieur, et les objectifs qu’ils pourraient y avoir.

Olive et tom

Leur piquer le ballon de foot après lequel ils courent inlassablement sera une bonne occasion de les tourner en ridicule.

Remi sans famille

Retrouver, ou incarner, la famille du pauvre Remi sera un bon moyen de mettre fin à cette saga abominablement triste !

Goldorak

S’allier avec les méchants ? Créer un GolgoToon imbattable ? Ou tout simplement infiltrer la base pour lui piquer ses fulguro-poings…

Ken le survivant

Lui mettre la honte en survivant à ses attaques mortelles.

Les chevaliers du zodiaque

Piquer des armures, remplacer des adversaires, les tatanner en combat…

Dragon Ball Z

Aller piquer une boule de cristal, gagner un combat…

Nikki Larson

Ah non, pas touche, c’est aussi loufdingue qu’un cartoon ! D’ailleurs, il se pourrait bien que ce soit votre équipe qui est allée saboter le pilote (très noir et sérieux) pour lui donner ce ton plus à votre convenance.

Jouer en campagne
J’envisage la campagne comme une suite de One-shot, enchaînant les épisodes d’anime différents, mais avec du répondant du camp d’en face. Un personnage issu d’un anime (Albator ? Cobra ? Nikki Larson ? Sangoku ?…) va poursuivre les Toons et tenter de les arrêter à partir de leur 3-4e session de jeu.

Des scènes post-épisode où les Toons font évoluer les relations entre-eux ? (pour introduire diététiquement une notion de continuité qui fait défaut aux cartoons).
Fin de campagne

Faites jouer le final de la campagne dans un film plutôt qu’un épisode de série, pour être d’autant plus marquant : Nausicaä, Akira …
https://fr.wikipedia.org/wiki/Liste_de_longs_métrages_d%27animation
Les thèmes

· La tentative de survie d’un american way of fun sur le déclin.

· La résistance mesquine face à « l’envahisseur » étranger.
· L’opportunisme des studios, qui remplacent sans scrupules les gloires d’antan par les animes à la mode.

· Et peut-être au final l’ouverture aux autres, en faisant réaliser à vos Toons que leur survie passe non pas par le combat de la nouveauté, mais l’adapation, en leur faisant intégrer les concepts des animes (arcs scénaristiques, narration continue, émotions humaines…). Le jeu doit se passer avant que les cartoons n’aient fait leur révolution. Les 90’s c’est déjà tard, mais permet de jouer dans des films animés connus. 
Police : www.dafont.com/mickeykw.font
