Astro go go !
Tetsuwan Atomu, ce n’est pas qu’une œuvre anthologique, emblématique du génie visionnaire et humaniste de Tezuka depuis des décennies. Le petit robot a su imposer son style, sa coupe, son slip et son kitch au monde entier. Astro ne s’est jamais fatigué de donner du rêve et du courage aux enfants patati patata…
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Le fait est que la série nous offre un renouvellement toute en tradition en ce début de millénaire. L’occasion était trop belle pour ne pas accoucher d’une belle grosse série de jeux vidéo bien juteuse. Sega ne s’en est pas privé, fidèle à sa nouvelle éthique de développeur courageux mais réaliste. Non content de nous avoir offert un cru Treasure de grande classe sur GBA, la firme qui revient de loin tente ici l’option Sonic Team. La démarche aboutit logiquement d’un jeu d’action aventure en 3D à forte consonance Nighto-Sonickienne. 
[image: image2.jpg]' Peiva.. EX dite que ce
tayon aurait pa m'étre
fatal si le 9ame
L designer avait fait son
boalot !




Que vous réserve cette 3eme adaptation de la licence sur console ? Prenez Une grande ville rétro futuriste, croisement entre Madmax et Ma sorcière Bien-aimée, au rendu digne d’une N64 sans ram pack. Vous y parcourrez nonchalamment un ciel remplis d’anneaux flottants (forcément) en vous aidant de deux joysticks analogiques pour vous déplacer. Si vous n’y arrivez pas tout de suite, ne vous inquiétez pas, c’est normal. Un stick pour le déplacement vertical, un pour la direction, voilà le parfait joujou pour atomiser vos réflexes directifs.  Une fois le turbo enclenché, un seul stick suffira pour aller à droite, à gauche, en haut et en bas, mais votre vitesse vous empêchera bien vite de vous déplacer précisément. Il faudra donc alterner  entre ces deux méthodes motrices pour tenter d’explorer la ville d’Astro. 
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Rassurez vous cependant, il ne s’agira pas ici que de partir en quête d’anneaux. Le déroulement du jeu est en fait très simple. Une petite dizaine de niveaux d’actions s’enchaîneront dans un semblant de soft d’aventure où il ne sera pas bien compliqué (encore heureux) de trouver son chemin. On comprend à vrai dire assez vite qu’il suffit de se rendre après chaque niveau terminé à un des deux points de sauvegarde, de causer deux secondes au vieux docteur gentil et de consulter la rubrique HINT du menu save via un petit robot jaune très docile. La prochaine destination vous sera alors explicitée sans fioritures pour peu que vous ayez pris les 2 heures nécessaires à l’apprentissage des katakanas.  De toute façon, vu le nombre ridicule de décors différents, inutile d’overclocker votre cortex pour y arriver. Cela semble donc une évidence sans faille, Astro n’est pas un jeu de Peter Molyneux. Il ne cherche pas midi à quatorze heures mais se contente lâchement de donner l’illusion de liberté inhérente à toute production du Troisième monde (celui de Lynch, avec le canard). Car il faut bien comprendre quelque chose pour apprécier l’étendue impressionnante de l’évolution conceptuelle du ludisme assisté par circuit imprimé : Si Tetris était sortis en 2004, il aurait fallu 1 heure de recherche à travers 8 hectares d’une ville désignée par Moebius pour accéder à un mode de jeu. C’est ça aussi les possibilités effarantes de la 3D, le pouvoir de faire compliqué quand il n’y a rien à faire. Ne blâmons justement pas Astro Boy pour cela puisqu’il a le bon goût de nous dispenser de longues recherches. La grande ville n’et donc là que pour faire joli, et sûrement s’amuser avec les anneaux de Yuji Naka si ça peut lui faire plaisir. 
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Il faut pourtant bien qu’Astro puisse nous montrer l’étendue de sa puissance de feu atomique de pacification mignonne. C’est à ce moment là qu’interviennent ces fameux niveaux d’actions, véritable cœur du jeu. Ils sont très classiques dans leur construction : des ennemis à détruire dans une zone délimitée, un boss méchant mais pas trop à se farcir et on plie bagage. L’arsenal du petit tas de ferraille en forme de porte-clés n’est pas des plus vastes puisqu’il se contentera d’envoyer des petits coups de poings de l’espoir,  un petit laser rouge de l’amour et un gros laser à concentrer de la paix avec les colombes. Son principal problème ne viendra pas des ennemis, pas assez méchants pour vraiment lui faire du mal, mais plutôt de son cameraman personnel, probablement une vermine communiste celui-là !! Le fourbe sabote ainsi la tâche de notre héros par sa lenteur exaspérante. Il tourne trop lentement quand on lui demande, s’emmêle les pinceaux quand il s’agit de locker un ennemi parmi d’autres pour ne plus le lâcher… Si l’on reste poli et aimable avec lui pendant l’ensemble du jeu (on ne sait jamais avec les syndicats de nos jours), il apparaît évident lors du dernier boss que l’homme a pactisé avec l’ennemi. On serait alors pris d’une subite envie de dénoncer le sauvageon mais c’est trop tard… Le jeu est fini. Ne précipitons toutefois pas les choses… Imaginez vous que si vous y consentez avec une volonté sincère et solide, vous arriverez à tuer Tetsuwan. Hooo, il faudra pour cela de la patience : contempler l’offensive comateuse de quelques robots en manque d’huile,  résister à la tentation si facile de parcourir les niveaux à toute allure sans même dire bonjours… 
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Pour parler plus sérieusement, Astro Boy offre un game design plus que basique, des sensations à peine grisantes et une absence totale de challenge (donc de level design). Il lui reste  de bien jolies musiques, quelques effets graphiques sympas (les scintillements made in Santa Barbara, un avant dernier boss très classieux à la Square Soft…) et un petit parfum rétro. Ce parfum d’une époque où les jeux patati patata. Disons que j’aime bien certaines daubes, c’est comme ça, ça ne s’explique pas. Le jeu a au moins le mérite de bien rendre de l’atmosphère 60’s de la série et d’évoquer Sega par quelques aspects... Si cela ne fait pas un bon jeu, cela adoucie clairement l’inintérêt d’y jouer. Et puis il y a des daubes dont on ne peut arriver au bout, même en se forçant, tellement elles  sont incomestibles. Astro Boy  se digère assez bien (je ne parle pas au nom du portefeuille) et possède une saveur raffinée, mais il ne nourrit pas le moins du monde... Cela suffit-il à rentabiliser un achat de ce type ? Non. Le jeu offre-t-il au moins un passe-temps agréable pour les enfants ? Je n’en ai pas sous la main pour le vérifier. Le générique cultissime de la vielle série est-il encore là ? Non, snif et resnif. 
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Plus loin :
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« Aurais-je un jour moi aussi des cheveux sous les bras comme tous les êtres humains ? »
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« Désolé monsieur, je ne dois pas accepter de bonbon des gens à moustaches en imperméables».
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- Toi tu me comprends, tu es aussi une machine qui a un cœur comme moi n’est-ce pas ?
- 010010 1 0010 00100 1 

- Je sais, je le sais bien va que l’humanité n’est pas prête à nous comprendre, nous les êtres de métal…

- ... bip
- Tu veux bien être mon papa ?

- FATAL ERROR - Le module RUNDLL32.EXE a provoqué une défaillance de page à l'adresse 054F:5D7 
