Note :

· Problème de collision pour passer kan c étroit 

· Demande de la précision pour être efficace en combat

· Joli aspect : gestion de l’entraide de chacune  des filles. 

· C’est l’aspect journalier et épisodique du jeu qui appelle l’affection du joueur.

· Peut-être, est-ce la nouvelle impersonnalité des phases de combats (pour les décors) qui ôte un maillon vital à la chaîne.

· Peut-être que le deux est plus réussi du point de vue de la dramaturgie..

· Un concept génial, c’est seulement dommage que les combats soient si plats.

· Sakura n’a pas réellement besoin de se renouveler, car il trouve justement son charme dans sa continuité routinière à travers les âges. Seulement quand on ne peut guère profiter de son contenu, sa force s’effrite inévitablement avec le temps.

Sakura Taisen n’est pas seulement la plus charismatique des séries Sega au Japon, c’est également l’une des plus grandes avancées qu’aient connu les jeux vidéos dans leur recherche d’identité culturelle et  artistique. Mais c’est avant tout un concept extraordinaire, dont on ne peut qu’être frustré qu’il nous soit encore inaccessible dans une forme compréhensible. 

2003 : De la planète au monolithe 
La planète, c’est bien évidemment la Sega Saturn sur laquelle arrivèrent les filles de la troupe Teikokukagekidan en 1996. le monolithe, c’est cet obscur objet de désir ostentatoire que représente la Playstation 2. On ne se posera même pas la question de l’éventuel problème que pourrait faire surgir la rencontre de deux mondes jadis opposés comme patronat et ouvriers. Les fusions, coalitions et autres alliances contre-nature sont devenues si coutumières dans cette industrie que plus aucune frontière ne peux prétendre à l’étanchéité. Va donc, pour Sakura Taisen sur PS2, et tâchons de profiter des possibilités nouvelles offertes par la console.  Je me dois cependant de signaler pour information, que suis loin d’être l’érudit en cerisier que sont certains de mes collègues, puisque je n’ais joué qu’à Sakura Taisen 2 et Columns sur Saturn. Je m’apprête donc à passer en revue les améliorations de cette version en me basant sur des renseignements pris ici ou là (Merci GreGG).
L’épisode en présence est donc le premier de la série, adapté aux évolutions des deux derniers sur DC, à savoir le 3 et le 4 qui incorporait pour la première fois la 3D en temps réel dans les phases de combats. Il se permet cependant d’en modifier un peu le déroulement, mais nous y reviendrons un peu plus tard dans l’article. Pour ce qui est de la technique, SEGA nous offre un jeu entièrement requinqué avec une grande majorité d’images retravaillées en haute résolution et colorisées à l’ordinateur. La « base » du jeu est maintenant elle aussi représentée en 3D, et les phases de Digi comics sont diversifiées dans la forme que peuvent prendre les questions, nous y reviendrons également.  Notons également, et ce n’est pas rien, que deux épisodes ont étés rajoutés d’une part, que quelques events ont étés rajoutés par la même, et que la partie narrative des scènes de combats est maintenant hautement, je dis bien hautement  rehaussée dans son impact via des scènes en 3D temps réel à la réalisation (d’un point de vue cinématographique et esthétique) très efficace. Voilà un peu près tout ce qui diffère d’une version à l’autre, sans oublier les mini jeux qui semblent n’être plus accessibles à première vue, et c’est bien dommage. Il  reste que, si les possesseurs d’une des précédentes versions du 1 ne redécouvrirons pas le jeu avec celle-ci, elle peut tout de même se targuer de figurer parmi les plus généreux remake qu’on ait connu depuis que la mode est arrivée. Inutile de dire que si l’on est fan, ce serait bien dommage de s’en priver, car le jeu gagne en intensité et en impact. 
SAKURA AIKSSSSSKLAMAISHON !!!!

Inutile de résumer le fonctionnement d’un jeu dont il existe déjà plusieurs tests dans ce même site. Rappelons nous juste qu’il met le joueur dans la peau d’un fringuant jeune homme dont le rôle de commandant d’une troupe d’élite robotisée et entièrement féminine sera rendu bien difficile par les rivalités amoureuses qu’il y engendrera.  Un concept génial qui permet à RED de dérouler un panel de trouvailles ludiques dont la diversité sciera parfaitement à toutes les situations vaudevillesques rencontrées. Une recette miracle donc, qui voit se mélanger en toute virtuosité des phases de tactical pour débutant et des phases purement théâtrales à base de QCM machiavéliques.  Intéressons nous vite à la première.
Le système des combats est donc repris des précédents volets sur Dreamcast. Il en reprend  le système de déplacement en temps réel et de jauges d’actions qui baissent en fonction de la distance parcourue. Il récupère également les furies à deux et les coups en duo selon l’emplacement des alliés .  Ne passons donc pas trop de temps à rappeler son fonctionnement : une jauge de plusieurs segments et des actions à déclencher à l’aide des 4 boutons de la manettes, placés à différents endroits de la Jauge. Si le bouton triangle, déclanchant  une cure, est placé à la 7eme portion, il vous prendra 7 portions etc… Passons aux nouveautés. 
Les pilotes peuvent maintenant terminer leur combos de 5 coups avec une magie qui utilisera une partie de leur barre de furie. Celle-ci peut être une hausse de la force (Oogami) ou même une paralysie partielle de l’ennemi (Sumire) qui marche d’ailleurs très très bien sur les boss. Notons également que le capitaine a la possibilité de changer le plan des actions possibles via le menu d’option du combat. Autant d’artifices qui auraient sans doute une utilité si le jeu pressentait un réel challenge, ce qui n’est pas le cas.
Les combats de Atsuki Chishio Ni ne sortent pas de la tradition de Sakura dans le sens ou ils sont .. d’une platitude affligeante. Ils ne sont pas seulement d’une facilité atterrante, ils se payent également le luxe d’être monotones, répétitifs et inintéressants…  Ils n’en sont pas pour autant désagréable puisque l’on prend un certain plaisir, ne serait-ce qu’à massacrer le plus proprement possible les ennemis en utilisant les furies à des endroits stratégiques, mais bon… Cela reste très très plat. Une lueur de progrès pointera cependant le bout de son nez lorsque, après quelques épisodes, les robots de l’équipe se verront adjoindre de nouveaux design, furies et introduction. Il faut d’ailleurs bien dire que, si la technique du jeu est assez minable pour les décors,  la 3D restant très simple et délavée, les animations des Mechas cocotes minutes de la troupe sont très plaisantes.
Le gros problème de la  technique  dans les combats, c’est que si on peut passer sur le fait qu’ils ne constituent pas une démo technique très convaincante, on peut difficilement ignorer le mal qu’ils font à l’ambiance du jeu. En effet, les décors sont bien moins complexes et réalistes dans leur modélisation que les anciens pré rendus des précédentes versions. Ils perdent ainsi en personnalité pour se fondre dans un enchevêtrement fastidieux de mip mapping du pauvre et de modèles en carton. Ils perdent énormément de leur charme de cette façon, mais gagnent la possibilité de la mise en scène c’est certain.
Je me dois aussi de parler de deux problèmes d’interface assez encombrants qui interfèrent avec le plaisir de jeu. D’une part, Les collisions du jeu sont très très très approximatives, nous obligeant à faire très attention au placement des Mechas pour éviter un embouteillage dramatique et bien trop coutumier. De l’autre, les caméras sont très très très mal placées, et les possibilités de zoom in & out  n’y change rien, on doit passer par la vue aérienne pour se faire une idée de la situation globale et des possibilités offensives. Ce point délicat m’amène pourtant à parler de ce que j’ai préféré dans les combats du jeu, bien que je ne sois pas sûr que cela vienne d’une volonté délibérée de RED.
Il se trouve, en effet, que le système de lock automatique avec un viseur donne lieu à des situations intéressantes du fait du problème de vue et de celui de l’imprécision des collisions. Pour résumer, il est souvent possible, en se daycarcassaaing un peu, de trouver une façon de toucher plus d’ennemis qu’il ne paraissait possible. Il existe des moments ou l’on peut jouer sur les irrégularités du terrain et d’autres ou l’on peut même toucher des ennemis invisibles à première vue, cela vaut le coups d’essayer plusieurs configurations.
Mention spéciale également, pendant qu’on est dans les compliments de dernière minute, à un boss final assez imposant, à défaut d’être compétant.

Je sais bien pourtant, que c’est un peu ridicule de m’attacher à trouver  des qualités à une partie avant tout décorative, la réelle âme du jeu se trouvant bien ailleurs…
Diplomatie de proximité

Pour ce qui est des QCM, ils se déclinent maintenant en plusieurs variantes dont les caractéristiques correspondent à plusieurs situations que peut rencontrer notre avatar en uniforme blanc. Nous avons donc les QCM (appelés ici LIPS) classiques qui vous proposent de répondre simplement à une question toute bête d’une des filles de la baraque, mais aussi les QCM en temps limités, plus délicats car jouant sur l’urgence. Il existe également des QCM orientés action dans lesquels il faudra appuyer en un très bref moment sur des touches de la manettes pour se débarrasser d’une situation embarrassante, tel que l’arrivée d’une fille dans la chambre d’Oogami alors qu’il n’est pas encore habillé (sic), ou l’improvisation d’un morceau au piano. Les LIPS combinés sont une série de micro questions auxquelles il faudra répondre très vite, et les LIPS analogiques servent quand à eux lorsque la situation demande de doser une réaction ou un sentiment. Ils s’effectuent via un curseur à déplacer délicatement sur une jauge. Le plus interactif de ces QCM reste cependant celui dans lequel il faut déplacer son regard sur une fille en évitant, si possible, de trop accumuler les mouvements verticaux descendants. Reste enfin les phases dans lesquelles il vous sera donner la possibilité, alors que vous tomber subitement sur une fille avec laquelle la situation est tendue, de l’ignorer, de s’enfuir discrètement ou de prendre ses responsabilités en lui parlant. Toutes ses épreuves trouvent bien évidemment leur finalité dans la gestion des capacités de la troupe résistante, puisque toute réponse donnée à une fille aura pour conséquence de faire varier, en bien ou en mal, son humeur et donc son efficacité au combat.
Il en résulte des parties Digi assez enlevées et passionnantes pour peu que l’on y comprenne quelque chose, ce qui n’est pas mon cas. Ces phases deviennent alors assez pénibles en l’absence de mini jeu il faut bien le reconnaître, car on y est réduit à tenter de deviner quelle tonalité donner à sa réponse (des vignettes de couleurs différentes explicitent maintenant l’humeur de Oogami selon la réponse, bleu quand il est froid, rose quand c’est un petit coquin etc..) en fonction des caractères de chaque fille. Ainsi quand Maria, froide, ténébreuse et mature femme de Russie ne s’émoustillera que très peu d’un  petit sourire niais de notre part, la très jeune Alice y succombera la plupart du temps. Notons d’ailleurs sur ce point que la palme des emmerdeuses revient sans conteste à Sumire et Sakura, rivalisant toutes deux de cabotinage et de caprices immatures…
Le temps des cerises

Le fait est que la partie digi est bien le centre du jeu, où l’outil principal de son moyen d’expression, la narration. Nous nous trouvons bien dans une oeuvre dont le gameplay est sensé accompagner  comme le ferait une sauce (ne me fais pas dire ce que je n’ai pas dis, la sauce est le plus important dans un plat) un récit structuré comme une saison complète de série tv. Tout est ici fait pour que le joueur soit avant tout spectateur du récit, pas dans un sens de passivité mais bien dans un sens d’émerveillement affectif. Une vingtaine d’épisodes se succèdent ainsi, d’environ une heure chacun, possédant tous leur propre présentation des événements à venir, leur dénouement et leur personnage vedettes. Cette structure est un élément essentiel de la recette ST. Elle a le génie d’emprunter au format télévisuel des  effets qui accroissent considérablement le rapport affectif entre le jouer et le jeu. Ainsi le récit présente au fur et à mesure les différents personnages en racontant leurs histoires propres, puis avance par palier vers un final saisissant. C’est bien grâce à ce format parcellaire que l’histoire s’installe si efficacement dans la mémoire et le cœur du joueur, car l’accumulation de différents blocs narratifs indépendants résulte en une impression d’ampleur narrative incroyable. Ce n’est pourtant pas que comme ça que l’équipe de RED nous met K.O de sa virtuosité si singulière.
Il y a aussi ce fameux monsieur, Kohei Tanaka, dont il est si dur de trouver d’où il peut bien venir. Le compositeur de la série réussit avec une invraisemblable adresse à donner une identité artistique sensible au travail d’Hiroi Hoji (créateur de la série). Sa musique, tintée de folklorisme nippon et  de salsa, suffit à donner la démesure baroque que revendique le jeu. Si un mot devait définir l’atmosphère qui se dégage de Sakura Taisen, ce serait sans nul doute : festif. Une joie exubérante s’exprime dans chaque épisode de la série, un sentiment de légèreté que rien n’altère. Il faut entendre la fameuse musique easy leastening qui accompagne nos déambulement anxieux dans les couloirs de l’opéra. Elle suffit à nous faire apprécier à jamais les murs de cette enceinte si paisible.
Sur ces deux premiers points, la PS2 ne peut apporter grand-chose, mais il existe pourtant un aspect du jeu qui se trouve magnifié de la plus belle façon par cette nouvelle version. Je parle des cut scènes en temps réel que l’on voit durant les combats. Celles-ci sont remarquablement efficaces et rendent certains moments du jeu (notamment à la fin) très poignants et marquants. De magnifiques animations accompagnent gracieusement un cadrage très dynamique et des effets de lumières/particules très évocateurs. Le doublage est parfait il va s’en dire, une habitude chez les japonais.
Conclusion

Un remake soigné et généreux, un jeu attachant qui donne juste ce qu’il faut de plaisir tout en nous racontant une fabuleuse histoire pleine de personnages charismatiques, d’humour, de bonne humeur et de rebondissements dramatiques intenses, que demande le peuple. Accessoirement un excellent jeu à l’intelligence rare pour qui  saisit le parlé à base de aiueokakikoukekosashisuseso…..
