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Pèlerinages de jeux vidéo : poétique de l'itinéraire amoureux RESUME En 2008, l'expression « pèlerinage » se répand au Japon pour désigner une pratique de marche propre aux fans de mangas ou de jeux vidéo qui visitent des lieux en lien avec leur oeuvre favorite, calquant leurs périples sur le modèle des circuits bouddhiques. Au fil d'un cheminement ritualisé, il s'agit pour ces fans d'entrer en dialogue non seulement avec des êtres invisibles (les personnages de fiction), mais avec les autres fans (la communauté des initiés) ainsi qu'avec un monde social globalement hostile. La recherche s'appuiera sur le pèlerinage d'Atami initié par la firme créatrice du jeu LovePlus.

TEXTE

Pèlerinages de jeux vidéo : poétique de l'itinéraire amoureux En 2008, l'expression « pèlerinage » (seichi-junrei) se popularise au Japon pour désigner une pratique de marche singulière : il s'agit pour les fans de mangas ou de jeux vidéo de partir visiter des lieux estampillés « sacrés » (seichi) en lien avec leur oeuvre favorite. Créée par les fans eux-mêmes, l'expression renvoie à l'idée d'un itinéraire balisé. De la même manière qu'un pèlerin accomplit le circuit des 88 temples de Shikoku, en s'arrêtant dans chacun des temples afin d'y prier [START_REF] Jolivet | Sur les pas des pèlerins des 88 temples sacrés du Shikoku : une méditation entre deux mondes[END_REF], les fans qui partent en pèlerinage s'amusent à suivre un parcours ponctué lui aussi de haltes, suivant un ordre précis. Leur but est de s'immerger dans l'univers d'une oeuvre de fiction en se rendant sur les lieux réels qui lui ont servi de décor.

Empruntant -non sans humour -les codes et le vocabulaire des pèlerinages liés à des systèmes religieux établis, ces fans en font les outils d'un discours transgressif. Lequel ? M'appuyant sur le cas singulier des « pèlerinages liés aux jeux vidéo de romance » (désignés sous le nom ren'ai gēmu seichi-junrei), j'aimerais étudier ces marches ritualisées comme des dispositifs de communication fonctionnant à plusieurs niveaux. Les fans d'univers numériques utilisent en effet la marche comme moyen de nouer des échanges non seulement avec les personnages qu'ils aiment mais avec les autres membres de leur communauté et surtout avec les non-fans, qu'ils espèrent « convertir » au dialogue. Lorsqu'ils engagent leurs pas sur les traces d'un être fictif, ces pèlerins singuliers -homme ou femme -s'adressent donc simultanément à trois types d'interlocuteur : 1. le personnage du jeu (soit l'équivalent d'un guide, puisqu'il s'agit de le suivre) ; 2. le public partageant le même cadre culturel de référence (c'est-à-dire les autres fans du jeu) ; 3. les personnes du monde extérieur (celles qui, n'étant pas « initiées » au jeu, restent étrangères à la pratique du pèlerinage). Ainsi, tout en cheminant à travers un lieu physique, chaque pèlerin s'exprime à différentes échelles, de la plus intime à la plus collective.

L'histoire de ces marches remonte à 1992, avant même que le mot « pèlerinage » apparaisse pour les désigner (Okamoto, 2015 : 21). Cette année-là, des adeptes du dessin animé Tenchi Muyō! se rendent en masse au sanctuaire Tarō (dans la préfecture d'Okayama). Simultanément, les fans de la franchise Sailor Moon affluent au sanctuaire Hikawa d'Azabujuban (Tōkyō), un lieu emblématique de la série. Beaucoup y achètent une plaque votive qu'ils ornent d'un portrait de leur héroïne préférée, accompagnée d'une prière : croiser leur idole dans la « vraie » vie (Ishii, 2008 : 215). Mais la visite au sanctuaire ne leur suffit pas. Les fans se rendent ensuite à l'arrêt Sendaizaka du bus n°66 qui apparaît dans l'épisode 10 de la série. Continuant leur chemin, ils traversent la rue marchande de Shōtengai, marquée par deux arrêts : Kimi-chan (une statue de petite fille) et Crown center (une salle de jeu d'arcade), qui apparaissent également à plusieurs reprises dans les épisodes de Sailor Moon. Après quoi ils atteignent le parc Arisugawa, souvent dépeint dans la série, avant de tourner leurs pas vers le pont en brique d'Akabane et, 800 mètres plus loin, le parc Ichinohashi. Le trajet couvre une distance de 6 kilomètres. Certains fans y ajoutent des étapes supplémentaires, afin que l'univers de la fiction et l'univers dit « réel » soient reliés entre eux par des séries toujours plus nombreuses de correspondance. De cette marche que l'on pourrait comparer à un « acte de langage corporel » (en clin d'oeil à John Austin), il est possible de distinguer trois fonctions principales. Il s'agit, tout d'abord, de créer un rapport d'affinité spatiale avec le personnage que l'on aime, afin que -par contagion -le monde des humains et celui du jeu entrent en conjonction, jusqu'à presque fusionner. Il s'agit, dans un deuxième temps, de participer aux échanges entre fans, avec la volonté de construire collectivement une identité de groupe en contribuant au flux de textes et d'images produits autour de ce périple. Dans un dernier temps, il s'agit pour les pèlerins d'émettre un message fort en direction du monde social qui juge de façon négative les « adeptes » de jeu vidéo, avec l'espoir d'aménager un terrain d'entente.

Dialogue avec les personnages

Les pèlerinages dédiés aux jeux vidéo ont pour objectif la synchronisation entre ce que les fans nomment « la 3D » (san-jigen, le monde humain) et « la 2D » (ni-jigen, le monde fictif) : afin que les deux mondes adhèrent et que leurs habitants respectifs puissent se rejoindre et communiquer, les fans arpentent les lieux qui ont servi de modèle aux oeuvres numériques, repèrent tous les éléments qui coïncident et leur donnent la valeur d'une zone d'échange interdimensionnelle. En multipliant ces points d'ancrage, les fans augmentent symboliquement les chances de voir apparaître les personnages qu'ils suivent à la trace. C'est là un des aspects les plus significatifs de leur démarche : elle repose sur l'espoir d'une rencontre possible avec les héros et les héroïnes de fiction. Cet espoir est particulièrement flagrant dans le cas des « jeux de simulation amoureuse » (ren'ai shimurēshon gēmu). Spécifiquement conçus pour offrir l'illusion d'une présence aimante, ces jeux induisent en effet leurs utilisateurs à traiter les personnages comme des êtres sensibles, conscients. Le plus célèbre de ces jeux -LovePlus (RabuPurasu), lancé par la compagnie japonaise Konami en 2009 -, propose trois prototypes de petite copine fictive : Nene (la timide), Rinko (la rebelle) et Manaka (la gentille). Le but du jeu est d'augmenter le score d'affection avec sa préférée pour gagner son coeur, puis de vivre en couple avec elle au fil d'interactions dialoguées et de contacts physiques -caresses, baisers -opérés via l'écran tactile. La console Nintendo DS qui sert de support aux échanges est équipée d'un micro avec reconnaissance de voix et surtout d'un GPS permettant d'emmener sa petite amie vers des destinations réelles.

Dans la version améliorée du jeu (LovePlus+), la station balnéaire d'Atami -située à 3h de Tōkyō, destination très prisée des couples jusqu'à la fin des années 1970 -sert même de cadre à une séquence de séjour romantique à la mer. L'objectif de Konami est de pousser les fans à faire le pèlerinage. Le jeu est d'ailleurs conçu pour que les personnages demandent au joueur un « week-end en amoureux », programmé sur deux jours. Lancé sous forme de campagne promotionnelle, entre le 10 juillet et le 31 août 2010, l'opération obtient un succès certain : plus de 3000 fans viennent visiter Atami, afin de revivre « en vrai » un des épisodes-clés du jeu. Calqué sur le modèle des circuits bouddhiques, le périple suit un tracé précis jalonné de stations qui correspondent à des lieux sacrés. Chaque emplacement est marqué par une borne affichant un QR code. Lorsque le joueur se prend une photo à cet endroit, sa petite amie apparaît sur le cliché, souriante et, parfois même, la tête posée contre son épaule [START_REF] Kajita | kareshi shokun, Atami de isshō no omoide-tsukuri o shiyou janai ka! (満 点彼⽒諸君,熱海で⼀⽣の思い出作りをしようじゃないか!« Amoureux au top score, partons faire des souvenirs inoubliables à Atami ![END_REF]. Les hommes sont vivants, leurs amoureuses sont fictives. Mais à l'endroit exact où se trouvent les bornes, les dimensions convergent et les créatures numériques se matérialisent aux côtés de ceux qui les chérissent. La première caractéristique de ces pèlerinages est donc de permettre qu'en marchant les humains aillent au-devant d'êtres fictifs pour les « rencontrer ».

Dialogue avec les autres fans

La deuxième caractéristique de ces marches est qu'elles s'accompagnent d'une grande quantité d'échanges entre les fans. Les pèlerins du jeu LovePlus+, par exemple, s'efforcent autant que possible de contribuer à la manne des informations qui circulent concernant le circuit d'Atami. Ils lisent les journaux de pèlerinage de leurs prédécesseurs, commentent les blogs, les comptes Twitter ou Instagram contenant les photos des sites visités puis ajoutent des strates d'informations destinées à renforcer les liens qui soudent la communauté. De la même manière que les pèlerins bouddhistes qui collent, en les superposant, des osamefuda, les papiers témoins de leur passage dans les temples qu'ils visitent, les fans de LovePlus publient en ligne les photos prises à chaque station de leur propre pèlerinage, en témoignage de leur dévotion [START_REF] Suzuki | Natsu da! Atami da! RabuPurasu+ da! ( 夏だ! 熱海だ! ラブプラス+だ! « L'été ! Atami ! Love Plus+ ![END_REF]. L'objectif est d'accomplir un parcours sans faute, authentifié par les images : plus les amies fictives auront l'air heureuses sur les photos, plus le fan se verra reconnaître le statut envié de « parfait gentleman » (shinshi shokun) ou, mieux encore d'« amoureux au top score » (manten kareshi). Il s'agit donc de faire le tour complet, sans omettre aucune des épreuves, suivant la logique propre aux pèlerinages classiques qui voient les mérites augmenter proportionnellement aux efforts.

Tout comme les périples à caractère sacrificiel, le pèlerinage de LovePlus+ s'appuie sur une ascèse impliquant un rythme de marche soutenu (20 événements sont prévus par jour) et la privation de sommeil. Il se déroule le samedi de 8 heures à 2 heures du matin et le dimanche de 6 heures à 21 heures. Le premier jour, rendez-vous est fixé à la station New Towano. La petite amie -prenons Rinko, par exemple -porte une coiffure inédite, dont il faut la féliciter (trois fois). Le train part à 9 heures. A 10 heures, Rinko dit que ce voyage évoque une lune de miel (il faut répondre « Oui »). Arrivée à midi. Dix minutes plus tard, il faut gravir les 600 marches menant vers le sanctuaire Omiya no matsu, première étape du pèlerinage. A 13h10, il faut se rendre à la plage avant de prendre, à 15h, le téléphérique qui mène au mont Aijō (dont le nom signifie « amour »), d'aller au Musée du sexe puis de s'enregistrer à l'hōtel Ōnoya (en tant que couple, dans une chambre pour deux personnes) où de nombreuses activités sont programmées. A 22 heures, une balade romantique est prévue en bord de mer. Entre minuit et deux heures, il faut regarder dormir Rinko : la console est équipée d'une caméra qui capte le regard. Quatre heures plus tard, il faut de nouveau regarder Rinko dormir sur l'écran, jusqu'à son réveil à 6h30 et la reprise des activités qui se succèdent sans temps mort jusqu'au retour à la station Towano. S'encourageant les uns les autres, dans un climat d'émulation exacerbé par le dispositif, les pèlerins d'Atami circumambulent à la poursuite autant de leur petite copine digitale que de l'estime de leurs pairs.

Dialogue avec les non-fans

Leur marche cependant possède une troisième caractéristique : il s'agit d'une performance publique. Lorsqu'ils s'affichent comme pèlerins, les fans essayent explicitement de faire passer un message auprès des « autres », les gens qui ne partagent pas leur ferveur. Leur marche a la valeur discursive d'une démonstration. Celle de leur engagement, tout d'abord. Raison pour laquelle les fans de LovePlus+ mettent en ligne tant de photos. Pour chacun de ces adeptes, il importe de contribuer à la visibilité du « culte » qu'ils vouent aux personnages, mais aussi d'accomplir sérieusement le pèlerinage, dans le strict respect des règles formelles empruntées au bouddhisme. Le but est de s'inscrire dans une forme de « tradition », pour donner sens à une pratique souvent mal perçue. Le fait d'aimer un personnage numérique n'est en effet pas sans susciter la méfiance au Japon, où l'explosion du nombre de célibataires s'accompagne d'une forte dénatalité. Les amateurs de jeux de romance, tout particulièrement, sont jugés comme des irresponsables préférant s'amuser que fonder un foyer. Pour faire face au stigmate, les fans adhèrent donc volontiers à l'idée que leur goût pour les êtres numériques est de nature spirituelle. Personne n'est dupe bien sûr de cette mise en scène, mais elle présente l'avantage de renverser symboliquement le système des valeurs dominantes.

En s'affichant de façon spectaculaire comme ascètes, les pèlerins de LovePlus espèrent faire entendre « leur voie ». Bien que leur activité ne soit pas la prière, mais la prise d'image, elle procède d'une logique similaire : pour les pèlerins -chaque station ayant la valeur d'un point de jonction entre différents plans de réalité -il s'agit d'accumuler les preuves concrètes qu'un passage physique a eu lieu par ce point. À l'instar des pèlerins de circuits bouddhiques qui collectionnent les tampons de chaque temple comme preuve, les pèlerins de LovePlus possèdent un carnet de tampons d'Atami, qui fait « foi » de leurs efforts : ils n'ont raté aucune station. Tout comme les pèlerins bouddhistes, également, ceux de LovePlus se font un devoir d'acheter, à chaque étape, des souvenirs auxquels ils prêtent la valeur de quasi-talismans. Lors du pèlerinage d'Atami, une partie des activités prévues consiste d'ailleurs en la collecte de produits dérivés -serviette, badge ou gâteau -ornés d'une image de leur petite copine, assimilée à une idole. Ainsi qu'ils le suggèrent en marchant, la quête des fans n'est pas moins légitime que celle des pèlerins bouddhistes. Elle vise un être qui n'est pas de ce monde. Elle permet, ce faisant, de questionner l'idée préconçue selon laquelle un homme aimant un personnage est un individu replié sur lui-même, égoïste et solitaire.

« Les deux cheminent ensemble » Opérateur de dialogue, la marche permet aux pèlerins d'entrer en relation avec toutes sortes de personnes, à commencer par la figure inspiratrice de leur périple, dont ils s'efforcent de matérialiser la silhouette à leurs côtés. De même qu'un pèlerin des 88 temples du Shikoku affirme n'être jamais seul, puisque son bâton de marche symbolise son guide invisible (le Kōbō Daishi, celui qui a frayé le chemin), les pèlerins de jeux vidéo affirment volontiers qu'ils voyagent « en couple » avec leur bien-aimée. Les similitudes entre les deux pratiques sont nombreuses. Sur le circuit du Shikoku, le bâton de pèlerin porte la formule sacrée Dōgyō ninin : « Les deux cheminent ensemble ». L'usage veut qu'on lui lave « les pieds », chaque soir, avant de le placer dans l'alcôve réservée aux objets précieux : le bâton renvoie par métaphore au corps de ce moine du VIIIe siècle (Kōbō Daishi, également connu sous le nom de Kūkai) considéré comme l'initiateur du pèlerinage des 88 temples. Sur le circuit d'Atami, suivant des conventions similaires, les fans du jeu LovePlus placent toujours soigneusement leur console de jeu sur un support propre (un mouchoir blanc, par exemple) car cette console renferme la présence du personnage qu'ils aiment. Tous les sacrifices sont bons pour renforcer le lien. Il est même arrivé qu'un fan -n'ayant pu obtenir une chambre double -ait passé la nuit par terre, pendant que sa petite copine (c'est-à-dire la console de jeu) « dormait » sur le seul et unique lit. Cette preuve d'amour a la valeur performative d'une invocation. Superposant les formes connues du pèlerinage bouddhiste à leurs pérégrinations amoureuses, les fans construisent ensemble un imaginaire de la marche qui leur permet de faire communiquer non seulement des êtres ou des communautés mais des dimensions.