Tremblez, tremblez, manants des boites dansantes aux consommations fragilement légales. L’ange du trip technoïdo-retro-gay-j’assume-mon-refus-de-l’âge-adulte-et-du-monde-capitaliste est parmi nous. Rangez Chantal Goya et Bernard Minet là dont ils n’auraient jamais du être exhumés. Kirby ne fera pas de quartier. Il n’est pas là pour rigoler. Il a un monde des rêves à sauver du cauchemar !
From dusk till down

Si certains d’entre vous pensent acquérir un nouveau fleuron de la brillante école Nintendo avec Kirby Nightmare in Dreamland, ils se foutent le doigt dans l’œil. Il ne leur en restera donc plus qu’un pour remarquer la mention « à consommer de préférence avant l’année 1990 », date dépassée même lors de la première sortie du jeu puisque celui-ci sortit non pas sur NES, mais bien sur le fantôme de la NES un beau jour de Mars 1993 (en français). Les dégâts sanitaires ne furent à l’époque pas immenses au vu de la formidable qualité de conservation du produit. Ce fut en quelque sorte un splendide feu follet, illuminant le ciel de sa persévérance mégatonesque.  C’est donc aujourd’hui à un remake du fameux Hoshi no Kirby, ou Kirby Adventure sous nos latitudes, que Nintendo nous donne droit pour nous récompenser de tant d’années de dévotion dépensière. Attention cependant, il ne s’agit pas là d’une vulgaire exhumation sans aucun tact. Des travaux de rénovation et un ravalement complet ont été entrepris pour que la vielle dame ne fasse pas tapisserie sur les rayons de nos supermarchés. Mais commençons par le commencement.
Transformisme et usurpation d’identité

Voici à quelque chose près le déroulement basique de ce Kirby : Traversez des niveaux à la facilité déconcertante en vous amusant à  mimer les ennemis que vous rencontrez. Ceux-ci vous donneront des pouvoirs divers et variés comme cracher du feu, se transformer en bloc de pierre, en glaçon, en boule de gomme… Le premier intérêt de  ce loisir est visuel, puisque les mutations de Kirby ont été particulièrement bien soignées dans leur représentation. Il est difficile de ne pas se laisser emporter devant un Kirby déguisé en Link, arborant de somptueuses flammes sur le crâne ou affublé d’un casque de Viking qui rendrait Willow fou de jalousie.  Le deuxième intérêt est lui bien fonctionnel, car chaque capacités apprises par notre petit pois lui permettent d’accéder à des parties de niveaux lui étant interdites avant. 
Simplicité et absence d’ambition

C’est donc rigolo, mais très très puérile comme plaisir, et très très périssable surtout, comme les fleurs. Car si l’idée est à la base géniale, malgré que par définition pas originale pour un sous en 2002, elle aurait pu être également la garante d’un gameplay d’une richesse rare. Seulement les développeurs n’ont pas voulu pousser le concept, comme s’ils  avaient voulu rester en surface, ne se limiter qu’à la partie démonstrative de la trouvaille. Ce n’est certainement pas par manque de talent, on connaît trop les créatifs de Nintendo pour douter de leurs capacités. C’est donc bien, encore et toujours, un procès d’intention qui doit être fait à la firme au rat jaune éléctro-kawai. Pourquoi se casser la tête à sortir un jeu dans lequel il aurait fallu se creuser les méninges à chaque niveau pour le franchir, l’étudiant dans ses moindres recoins pour trouver quelle transformation se prêtait à quel endroit, à quel ennemi.  Il aurait été tellement évident de jouer sur les divers rapports de forces entre les ennemis eux-mêmes, un tel craignant plus un autre etc…. Il aurait fallu, ensuite, jouer sur la synergie entre les différentes capacités pour s’en sortir. Cela eu été, n’en doutons pas un instant, génialissime. Un vrai jeu quoi, ni plus ni moins mais que nenni, aucun travail, aucune recherche trop poussée de la part des développeurs. Les transformations ne font que nous procurer la capacité de traverser le niveau sans encombre, au grés d’un intense bourirnage  (pas même besoin d’éviter les pièges tant on a de réserves d’énergie/vie/sauvegarde après chaque niveau). Si parfois, l’ombre d’une difficulté pointe le bout de son nez, c’est pour mieux disparaître derrière un bonus de vie immédiatement jeté au joueur/bébé très impatient. C’est d’ailleurs là un problème différent que cette facilité. Terminer le jeu est aussi facile que de mâchonner une tétine, mais ce n’est pas le plus important. Pourquoi reprocher à un jeu d’être facile. Comme je l’ai déjà dis ailleurs, le plaisir prime sur le challenge, pourvu que le plaisir soit un minimum façonné, policé, intelligent. 
Le jeu essaye bien de faire illusion d’une générosité en nous abreuvant de… 3 mini jeux.. Ces derniers sont assez inintéressants, allant du test de réflexe à la chance pure et simple. Ils sont pourtant remarquablement bien réalisés et laissent présager de grandes possibilités dans ce domaine pour la petite console qui fond dans la bouche, pas dans la main (à non je confonds..). Une frustration de plus donc, à ranger à côté de sa faible durée de vie et sa superficialité outrancière 
Reste l’évasion

Kirby est pourtant un jeu relativement marquant, dans ce qu’il a de singulier, d’irréel et de radicalement rare aujourd’hui : une âme. Cela tient à une époque, à un état du marché vidéoludique qui n’est plus, pour le bien ou pour le mal de cette industrie à la mémoire courte. Il y a cette fameuse basse nobuesque, si caractéristique du son de la super nintendo, qui martèle de son rythme si obsédant une mélodie insouciante et doucereuse. Jun Ishikawa est de ces pionniers des sentiments vidéoludiques qui surent donner à tout une époque des jeux vidéos le parfum d’un jardin des illusions bercé par la naïveté d’un rêve. Kirby se promène nonchalamment  en faisant du pop-corn avec les ennemis, au rythme d’une ballade enjouée et funky. Il se déguise en moins de temps qu’il n’en faut pour faire son petit cri d’enfant innocent et parcours des niveaux à la géométrie accueillante dans une insouciance déconcertante.  Kirby nightmare in dreamland est une sorte de haïku sauvage et indiscipliné qui se parcours comme un petit songe une après midi d’été.  C’est un poème oui, en quelque sorte, à la gloire d’une époque ou la créativité venait des contraintes techniques plus que des modes, où il fallait bien s’inventer un monde pour faire rêver le joueur avec si peu de moyens. 
Il reste que, 
pour un Haïku, 
ça fait chère la lettre é_$
Technique :  7/10
Des graphismes très fins et colorés et des animations aussi nombreuses que naturelles pour un résultat plus proche d’un Poké-Satan que d’une Poké-Famicom. 

Art : 7/10
Du Nintendo assumé, c’est de la joie en concentré !! (tindindin tsouin tsouin !!)
De ses ritournelles sous acides à ses couleurs percutantes, Kirby Nightmare in Dreamland peut revendiquer une personnalité comme on en fait plus.
Gameplay : 11/20
Concept : 5

Si le jeu séduit de prime abord avec ses possibilités de transformations et les gâteries fonctionnelles et visuelles qu’elles lui apportent, il faut bien reconnaître que la simplicité évangile dont ses niveaux sont construits n’en font qu’une exploitation très futile. Le soft se révèle au final, même si il vit formidablement bien son âge (preuve que les éditeurs n’ont pas crevés les plafonds de la créativité ces dernières années) d’un classicisme très peu exigeant envers les chasseurs de challenges que nous sommes. 
Durée de vie : 4

On en fait très vite le tour, et même très très, pour peu que l’on sois un minimum malin dans la façon de franchir les niveaux. Alors oui, bien sur, il y a le mode extra plus dur et plus costaud, mais en y allant de cette façon, pourquoi ne pas estimer qu’un niveau de jeu suffirait amplement tant qu’on serait assez persévérant pour y battre le record de point de notre fédération régionale de loisirs en intérieur. 
Jouabilité : 7 
Pas parfaite, puisque l’on peut s’emmêler les pinceaux dans les différentes façons de voler (sauter puis appuyer sur A ou rester appuyer  sur haut), risquant parfois l’accident bêbête, mais presque….(parfaite)
Fun : 6

Voici un jeu qui finit par nous frustrer plutôt qu’autre chose tant il passe à côté du sensationnel par manque d’ambition. 
Total : 25/40 (rappel : 25/2 = 12,5  >> 12,5/20 = Mansion assez bien au Bac, merci de votre attention :).
