Le monde n’en avait pas assez, il le criait désespérément depuis le dernier Kunoichi de Sega : Il fallait un jeux d’action 3D tendance castagne/adresse/levelling de plus ! DMC n’avait pas suffit, Shinobi n’avait pas satisfait, Prince of Persia était trop classieux (sale snob va), Project Gotham Racing 2 n’était même pas un jeu d’action 3D (quelle honte) ! Il fallait bien que Taito s’allie au dragon poilu de RED pour combler ce vide immense dans l’industrie du jeu vidéo !
Ca a l’odeur de la banane…
Oui, cette fameuse odeur qui ne laisse pas entrevoir deux seconde le délice à attendre de la dégustation d’une banane. Le problème vient du fait que, comme dit dans l’intro, le genre auquel se frotte ici Taito est surreprésenté sur console. Plus que cela, il tend à l’uniformisation quasi monopolistique des jeux vidéo. Bien sur il y avait  un peu le même problème du temps de la 2D, où la plateforme à papa occupait une grande majorité du marché. C’est un peu comme si les développeurs se précipitaient tous sur le même morceau de viande en criant « mine-mine-mine » d’un regard fixe et déshumanisé, inquiétant... 
Bujingai part donc à la conquête de joueurs au passif plus que chargé. Ce n’est probablement pas son casting aussi folklorique qu’opportuniste, centré sur la pop idol Gackt qui donnera au jeu la légitimé dont il a besoin pour  convaincre. Ne comptez pas non plus sur son esthétique à première vue criarde pour vous envoûter dés la première seconde. Bujingai est plus affaire de contenu que de contenant, un comble pour un jeu RED il va de soit. L’esthétique cheapo-fadasse de ses très nombreuses vidéos le décrédibilise tout autant que ses musiques passe-partout. Dommage que le bref passage illuminé dans lequel gackt parcoure un ciel étoilé sur une comète de milles couleurs aux sons d’un rock détonnant ne repende pas son exotique folie sur le reste du jeu. C’est exactement la même chose que pour ce final de Zaitochi de T. Kitano tiens, dommage.
La première approche est donc méfiante, et le snobisme du joueur blasé lui dicte de mépriser gentiment cette production pas très ambitieuse tandis ce que ses mains (plus intelligentes c’est bien connu) sont déjà sous le charme d’une maniabilité au petit oignons. Ca, le joueur blasé ne le sait pas encore, ou du moins il préfère ne pas y faire attention, mais c’est pourtant ce qui le poussera  à enchaîner 8 heures de jeu sans qu’il ne s’en soit rendu compte.  En attendant de découvrir ce que le soft a à offrir, il se lamente donc devant la monotonie des deux premiers niveaux. Il se déplace dans des environnements 3D clichés au parfum des années N64, vides, très espacés,  à la modélisation minimale. Il s’attriste de voir à quel point la 3D n’a plus évolué ces 9 dernières années en parcourant cet enchevêtrement de vastes planches en carton pâte, mappées juste comme il faut pour se différencier d’un Vagrant Story sous ePSXe. Le fait que la géométrie du deuxième stage lui rappelle curieusement quelques King’s Field et autres Armored Core sur PS1 ne lui remonte à priori pas le morale, mais il continue pourtant à jouer. Il sait d’ailleurs très bien qu’il n’est au fond qu’un gros emmerdeur de sceptique frustré. Il sait que le développeur a simplement utilisé comme il pouvait les faibles capacités de mémoire de la PS2 pour offrir de très vastes niveaux dans lesquels on jouit d’une liberté salutaire. Il a bien fallu aussi modéliser les personnages avec le soin qu’on attend de l’émotion engine, et rendre hommage à l’invité principal du jeu. On ne convie pas comme ça une star de la chanson pour lui donner l’air d’une toile de Picasso, ce n’est pas correct. Le joueur blasé reconnaît bien d’ailleurs que curieusement, malgré sa géométrie désuète et sa fadeur digne d’une Megadrive, le jeu est presque beau, allez savoir… 
Le problème de la monotonie est lui plus envahissant, car se balader en blastant des ennemis à l’arrivée réglée comme les impôts jusqu’à un boss tout aussi traditionnel, cela se rapproche plus du beat them up prétentieux que du jeu d’action éclairé. C’est même assez proche du level design zero, de l’utilisation froide et pantouflarde d’un éditeur de niveau bien confortable dont les développeurs abusent de plus en plus ces temps-ci. Heureusement, décidément, que le jeu nous accroche par les sensations (comme le récent Astro Boy de Treasure sur GBA) car il aurait été dommage de ne pas aller découvrir les progrès qu’il avait à montrer. 
Le goût de la banane… (Remplacez banane par un autre fruit si vous n’aimez pas  la banane)
Bujingai est donc avant tout affaire de maniement. Il fait partis de ces jeux qui offrent un panel d’action et de possibilités tactiques suffisamment prenantes pour que la pauvreté de son level design n’entache qu’à moitié notre plaisir d’y jouer. Il se comporte comme ses élèves  chieurs à qui l’ont dit à chaque conseil de classe « Pourrait mieux faire s’il ne gâchait pas un potentiel certain en passant son temps sur la Playstation ». Mais trêve de chichi, passons à la dégustation. Pas celle où l’on fait des bruits dégeulasses avec la bouche avant de recracher nonchalamment le produit dans un baril, non non, la vrai dégustation, simple et libérée. 

Le contrôle du jeu est donc un vrai petit régal, que ce soit dans ses parties castagne ou plateforme. La première se permet même le luxe d’une certaine richesse en alliant à la diversité de la manière un système de contre tout simplement excellent. Bien sur il y aura des combos, diverses et suffisamment variés  pour que l’élimination intensive de monstres deviennent un sport rarement lassant. Un bouton pour sauter (ou esquiver quand on lock un ennemi avec R1), deux pour frapper (un léger et un finisseur), un pour les magies insérables aux combos et surtout, surtout une garde automatique utilisant une jauge de plusieurs pétales de fleurs, voilà qui suffit pour s’assurer un système de combat aussi classe qu’intéressant. Celui-ci ne repose pas que sur les combos, réalisables via de multiples combinaisons et aussi bien au sol que dans les airs. Il réserve ses  atouts spectaculaires à son joli système de contre. La garde se fera  automatiquement lorsqu’un coup ennemi vous atteindra dans une situation neutre (pas entrain de taper ou de tourner le dos etc.…), et un éclair de lumière vous fera alors signe que le moment est venu de déclencher une réplique. Vous aurez à ce moment quelques 10emes de secondes pour profiter de cet avantage, déclenchant à votre envie une manœuvre défensive (esquive éclaire très efficace contre les boss) ou un combo amplifié aussi bien en puissance qu’en effets graphiques et même en allonge. Les seules contraintes de ce plaisir délicieux sont la nécessité de  bien gérer ses déplacements sans bourrinage intensif pour assurer l’efficacité de sa garde, et la perte systématique, à chaque coup (certaines attaques ennemies ont pour fonction de porter 5 ou 6 coups simultanément) d’une pétale. Une fois toutes les pétales disparues, plus de garde il va s’en dire, et des dégâts vite fatales à craindre de façon imminente. Voilà ce qu’on appelle un système aussi riche qu’instinctif, digne des meilleurs titres arcades de ses dernières années. S’il procure immédiatement des sensations addictives, de celles qui vous font jouer à un jeu  pour le plaisir, sans réel soucis du challenge, c’est tout de même dans sa mise en pratique conceptuelle qu’il prendra toute sa dimension, mais ne nous précipitons pas.
Il faudrait tout d’abord parler d’un aspect primordial de cette interface manette si agréable. Le jeu ne se contente pas de jouer la carte du combat, il compte bien donner des envies de voltige aux joueurs en mal de sensations. Bujingai n’est pas qu’une affaire de plancher des vaches, comme certains classiques revisités à la sauce planète kaioh de ces derniers mois. Il ne prend son réel envol que dans les airs, justement, nous proposant autant de possibilités qu’il en faudra pour explorer ses niveaux tout en ascension. Utiliser un dash aérien, courir librement sur les murs, verticalement comme horizontalement, s’appuyer sur eux pour rebondir perpendiculairement ou doubler, quadrupler, quintupler la hauteur atteinte, utiliser même les techniques offensives pour avancer contre les lois de la gravité, il y a dans le jeu ce qui fait l’ivresse d’une plateforme 3D encore bredouillante. Il y a cette préoccupation  incessante de l’accessibilité, de la découverte au dessus de nos têtes, en un mot de l’espace qui nous entoure. Si la pauvreté majoritaire du level design relativise ce raffinement bien inattendu, laissant à Prince of Persia quelques bonnes hauteurs d’avance, il fait tout de même de ce prétendant nippo-japonais un exemple à suivre, voir une leçon pour certains. 
Level design pantouflard donc, oui mais pas comateux, loin de là. Maintenant que nous sommes familiarisés avec les qualités potentielles du jeu, voyons avec quelle admirable humilité il les fructifie. Les deux premiers niveaux sont donc clairement somnolents, mais le challenge se diversifie agréablement dés que l’on s’avance un peu plus dans le jeu. Il reste que lé début de la progression nous invite agréablement à nous familiariser avec le système d’upgrade qui sera, à n’en pas douter, un argument de poids supplémentaire pour ne plus se détacher du soft. Celui-ci est très simple : récoltez des billes bleus en tuant les ennemis puis dépensez les pour accroître vos compétences dans  différents domaines (durée et force du combo de base, efficacité du finish, quantité de magie, de pétales de défense et de vie). Une recette fort appréciée ces dernières années pour son habilité à créer un « pouvoir d’achat » comme à donner au joueur la responsabilité de ses choix tactiques. Une nouvelle façon d’enrichir le jeu en somme. Notons également que les magies, assez nombreuses et déclinées en plusieurs levels ainsi que des pièces servants à débloquer les bonus du jeu (vêtements, modes de jeu, making of..), seront à découvrir à différents endroits des niveaux histoire d’encourager le sens de l’exploration des joueurs. Tout ceci n’est cependant qu’ornementation généreuse et ne saurait remplacer la nécessité  d’un véritable challenge.

Mais aussi la noblesse de la banane (j’hésite sur ce dernier titre…)

Celui-ci est bien présent dans le jeu, sous deux formes différentes. La plateforme pour commencer, qui a le mérite tout simple ne pas être oubliée. Elle devient même envahissante à partir d’un certain moment dans le jeu, et surtout lors d’un dernier niveau aussi vertigineux qu’insupportable pour les nerfs. Voici l’occasion de parler du plus gros problème du jeu, ses caméras. C’est amusant comme, échecs après échecs, la communauté mondiale du jeu vidéo a finit par se débarrasser du problème de la gestion des caméras par un simple « qu’ils se débrouillent », en parlant des joueurs bien évidemment. Ici donc, il faudra se débrouiller avec deux outils filmiques : un bouton de recentrage assez inutile à mon sens et le joystick analogique droit (celui que j’ai personnellement préféré apprivoiser). Rassurez vous cependant, ces problèmes n’interviennent que tard, très tard dans le jeu, quand il se prend des envies de concurrencer Prince of Persia dans l’art de l’acrobatie périlleuse, excessivement périlleuse. Vient alors une sorte de scindement des joueurs, entre ceux qui lâcheront prise et verront légitimement une indélicatesse fatale dans les exercices exigés par un développeur pas même capable d’avancer une ergonomie parfaite, et les autres, plus persévérants, qui finiront par transformer la haine en amour après avoir dompter l’indomptable. Voilà d’ailleurs une bonne occasion de souligner que le jeu, bien trop facile en easy, mérite de se pratiquer en normal et pourquoi pas en hard après l’avoir terminé une première fois Le luxe de la chose tient dans la métamorphose, non seulement des puissances antagonistes mais également, (plus rare) du tracé des niveaux. Pour finir sur ce point, la plateforme est donc princière dans Bujingai, certes sauvage, amère parfois, pas encore assez développée sur la globalité du jeu, mais assez grisante et addictive pour créer des souvenirs de joueurs, des vrais.
Les combats ensuite, profitant de la qualité du système décrit un peu plus haut, savent nous pousser sans cesse au perfectionnement  de leurs rouages. Bien plus qu’un beat them up bourrin, Bujingai peut quasiment prétendre au titre de bon versus battle potentiel tant sa mécanique se prête à de riches duels rythmés et spectaculaires. C’est d’ailleurs contre  les boss, souvent très agressifs que celui-ci révélera son charisme évident. Que ce soit lors d’affrontements contre des monstres chimériques démesurés qui vous pousseront à accumuler les prouesses acrobatiques ou contre des adversaires humains avec qui  il faudra s’engager dans une lutte de contre attaque sans fin, la dualité est sans cesse mise en valeur dans le jeu, glorifiée par la magnificence folklorique de ses chorégraphies orientales. On peut cependant regretter que la difficulté soit parfois maladroitement maîtrisée, hésitant perpétuellement entre agaçante véhémence et résistance de paille. La faute probablement à l’irrégularité des choix d’upgrade selon la subtilité relative des joueurs. Il reste que les combats contre les boss et les mêlées délicates  qu’offrent le jeu à foison marqueront aussi bien les doigts que la rétine. Bujingai n’est pas un jeu transparent après tout, loin de là. Cette saveur oldies qui le destine aux joueurs curieux et gourmands se repend voluptueusement de ses encens orientaux, il ne lui manquerait qu’un peu plus d’ambition pour faire figure de grand.   
Commentaires :
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01-Gakt : 

_Bonjours Gackt

_Bonjours

_Vos lunettes sont réellement splendides

_merci (rire réservé)

_Passons toute fois au sujet qui nous amène aujourd’hui à avoir cet entretien exceptionnel. Qu’est-ce qui vous a convaincu de participer à un tel projet ?

_je pourrais trouver plusieurs raisons à cela, mais je pense que fondamentalement, c’est le fait que l’on m’ait promis que j’y porterai cette chemise et ces lunettes à l’aide d’un code.

_Vous pensez que c’est un plus pour le jeu ?

_Je le pense oui.

_mais encore ?

_Je pense que c’est un plus pour le jeu, sans aucun doute.

_...

Avez-vous essayé le jeu ? Qu’en avez vous pensé et quels sont les aspects que vous considéreriez comme fédérateurs dans la culture folklorique qu’il véhicule? 

_Non

_Et bien merci Gackt pour cette interview exceptionnelle.

_It’s my pleasure, see you soon, always in my heart. 
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02-Coupe

_Attendez, c’est bien moi qui double le méchant, ne partez pas ! Ca n’a rien à voir avec ma coupe de cheveux !!
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03-Pose

« Oui toi aussi là-bas !! AI LOB IU FOLEBA MAI DALULINGU !!»
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04-Bambou 
« Enfoirés de bambous, rendez moi ma fiancée !! »
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05-Dessin
« Juste un moment monsieur, il ne me reste que 2 gestes pour terminer ma fresque néo impressionniste. » 

Images dans le corps de l’article :
[image: image6.jpg]



[image: image7.jpg]



[image: image8.jpg]




[image: image9.wmf]


_1135067433.unknown

