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	Note aux lecteurs

	Le récit que vous vous apprêtez à lire relève de la fiction. Même si le début s’inspire de faits réels, et que l’intrigue s’avère vraisemblable, les actions et les personnages principaux restent le fruit de l’imagination de l’auteur. L’univers Modern Mythological Arena n’existe pas, ou pas encore. L’utilisation de noms de marques, de lieux existants et de personnes réelles participe à la vraisemblance du récit qui s’inscrit dans le réel. Les propos et les scènes n’engagent pas la réputation des noms cités concernés, ni ne cherchent à leur nuire, ou encore à leur attribuer des positionnements d’ordre politique, éthique ou religieux. Un passage (1 % du roman) et la partie Annexes ont été rédigés à l’aide de ChatGPT, comme signalé dans le corps de texte. Les illustrations présentes dans le livre ont été générées avec DALL-E à partir d’extraits du texte d’une longueur comprise entre cent et deux cents mots.

	 


Prologue

	Augustin Revers effectue ses exercices quotidiens de renforcement musculaire quand il entend la sonnerie de son smartphone. Il répond d’une main, s’épongeant le visage de l’autre à l’aide d’une serviette fine achetée chez Decathlon.

	 « Salut, Augustin, c’est Ieva Gaigala des Étudiants de la Tech.

	— Bonjour, Ieva, articule-t-il entre deux récupérations de souffle.

	— J’ai pris connaissance de ton intérêt pour le gaming dans ton compte sur notre canal Discord. Nous avons encore deux places libres en tant que bénévole pour une entreprise partenaire à la Paris Games Week.

	— Je n’y suis jamais allé ! De quoi s’agit-il ? demande-t-il, debout dans sa pièce à vivre.

	— EVA a créé un concept unique au monde à l’aide de la réalité virtuelle. C’est le plus grand stand du salon avec plus de deux cent cinquante mètres carrés d’aire de jeu. 

	— D’accord, c’est à partir de quand ? 

	— L’événement a déjà commencé, il s’agirait de les rejoindre demain : deux personnes se sont désistées. Est-ce que ça t’intéresse ? 

	— Oui, d’accord, c’est l’occasion de découvrir. 

	— OK, je t’envoie ton contrat de bénévole. Tu auras accès à l’événement et tes repas seront pris en charge. Merci à toi Augustin. 

	— À bientôt. » 

	Augustin Revers avait rejoint le réseau quelques semaines auparavant via une annonce publiée sur les réseaux sociaux de l’université. Les Étudiants de la Tech interviennent dans l’écosystème du digital en lien avec les startups, les Venture Capitalists, les lobbies et autres acteurs des nouvelles technologies. Augustin s’avère curieux de découvrir l’atmosphère de la Paris Games Week, l’un des plus grands rendez-vous du monde des jeux vidéo. Dans sa chambre universitaire de la résidence Crous à deux pas du parc de Sceaux, il a principalement la possibilité de s’essayer à des jeux gratuits en ligne. Il vérifie que son linge est prêt pour le lendemain avant de reprendre sa séance et de se préparer pour la journée. Il avait plusieurs courses et démarches de prévues. Le contrat numérique résume les engagements et les droits propres au bénévole et à la société. L’équipe l’ajoute rapidement à une boucle de conversation WhatsApp d’une bonne douzaine de personnes sur laquelle le planning sera disponible en fin d’après-midi. La plupart des photos de profil sont issues de l’univers manga et de jeux actuels. Rendez-vous est donné à huit heures au pavillon du Parc des Expositions consacré à l’événement. Augustin est affecté aux horaires d’ouverture : les shifts sont décomposés en plusieurs tranches pour un total de six heures par jour. Après avoir fait la vaisselle, il visite la page web de l’événement afin d’y glaner quelques informations et d’anticiper ses envies sur le programme. Ce sera pour lui l’occasion de tester quelques démos et de connaître les évolutions du secteur.

	*

	Le lendemain, il fait à peine jour quand Augustin arrive Porte de Versailles devant les grilles de la zone à caractère industriel. La lumière grise du matin est ponctuée de néons et spots du mobilier urbain et le tramway circule tel un serpent luminescent. Il rejoint l’entrée dédiée aux VIP et exposants. Pas de file d’attente, mais un contrôle de sécurité. Une femme vérifie son titre d’accès à l’aide d’un terminal scanner et il est rapidement palpé. L’entrée des visiteurs reste close. Pourtant, de nombreuses personnes sont déjà là, impatientes d’accéder aux espaces. C’est la première édition depuis le début de la pandémie de COVID-19. Déjà, au sortir des transports, Augustin avait identifié les jeunes aux looks plus atypiques les uns que les autres se presser vers le Parc des Expositions. Pour rejoindre l’entrée du pavillon à pied, il passe par la voie centrale puis longe les portes vitrées et sécurisées dont plusieurs sont cadenassées à l’aide de chaînes. 

	Il finit par entrer dans le pavillon du côté de l’espace Nintendo : le stand Esports Virtual Arenas se situe à l’extrême opposé. Ça fait un drôle d’effet de déambuler dans cet espace de plusieurs dizaines de milliers de mètres carrés quasiment vide. Les stands sont en cours de démarrage, certains écrans affichent les cinématiques et démos des jeux présentés sur la PGW22. On y reconnaît les figures phares de l’industrie culturelle qui génère le plus de revenus au monde. Les logos des plus grandes compagnies du secteur sont visibles à distance et suspendus dans les airs comme des repères. Il y règne un froid métallique et une ambiance électrique. Augustin croise principalement des agents de sécurité et des personnes avec un badge plastifié autour du cou. Une fois au stand situé à la bordure de l’espace accessible au public, il prend connaissance de l’aire de jeu recouverte de pans noir et blanc, idem pour le muret qui la délimite. La boutique est installée dans le coin supérieur droit, à l’extérieur de la zone de jeu, mais rattachée à celle-ci. C’est là qu’il rencontre deux jeunes de son âge habillés aux couleurs de la marque. Ils l’emmènent de l’autre côté des palissades en contournant les démarcations de l’équipe de sécurité du site. Sur le chemin, il y a quelques chaises pliables et un rideau noir derrière lequel ils entrent en backstage. Il y fait encore plus sombre, comme si on y évoluait dans le secret. Le long de la cloison, ils accrochent leurs hoodies au portant. Sur la gauche, il y a d’abord trois canapés noirs en cuir synthétique disposés autour d’une table basse carrée à proximité d’une cloison sur laquelle est fixé un écran plat. Dans le prolongement, des tables sont occupées par des ordinateurs performants connectés à des câbles dont on ne distingue pas l’embout. On reconnaît les fauteuils de gaming en cuir et à roulettes comme on en voit surtout dans les catalogues et dans des vidéos de youtubeurs. Avant la boutique, il y a un réfrigérateur en marche et une table avec des boîtes de bonbons Haribo, une bouilloire et une machine à café. C’est là qu’on accède au comptoir de la boutique et à l’espace de stockage.  

	D’autres personnes viennent d’arriver et le saluent tout en poursuivant leur activité. Avec Hugo et Antoine, ils parlent rapidement de leurs expériences de jeu et de leur inscription dans l’équipe. Hugo lui prépare un café à l’aide d’une capsule Senseo. Ils finissent par rejoindre le ludespace pour y commencer la journée. Ils passent devant le portant et le rideau, ouvrent une porte, traversent une pièce fermée et y accèdent depuis une zone de retrait. Sur le côté de cette zone, un escalier de quelques marches amène à la zone VIP assortie de plusieurs canapés et des tables avec fauteuils.

	Au pied de la cloison qui soutient cette partie, un assemblage métallique sert de rangement à l’équipement de jeu : une dizaine de casques de réalité virtuelle et d’armes connectées. Tout est numéroté. Deux écrans sont fixés sur la structure : ils affichent des informations relatives au fonctionnement du jeu. Plusieurs responsables sont affairés à les mettre en marche : ils portent les vêtements noirs à capuche de l’entreprise, marqués EVA en blanc. Augustin a eu le temps d’enfiler un maillot gris-vert à sa taille. Il en récupérera un deuxième pour la durée de l’événement. Parmi les quelques personnes présentes, il y en a une de sexe féminin qui prend la parole. 

	« Bonjour, j’espère que vous allez bien. On a quelques tests à effectuer pour les derniers réglages. Je vais vous demander de vous équiper et on va lancer une brève session.

	— Je n’étais pas là hier, comment ça marche ?

	— Salut, Augustin, je m’appelle Sarah : commence par prendre un casque dans une main, Théo t’expliquera ensuite. Garde-le à l’horizontale, la visière en perpendiculaire face aux murets, c’est pour qu’il soit reconnu par le système de tracking. »

	 

	[image: Une image contenant bâtiment, Aérogare, intérieur, personnes  Description générée automatiquement]

	Augustin imite ses coéquipiers. D’autres viennent d’arriver et procèdent de façon mécanique, à croire qu’ils ont fait ça toute leur vie. Théo le prend par le bras et l’amène sur une ligne imaginaire à proximité des extrémités. Ils sont positionnés à trois sur une rangée fixe, les trois autres à peu près symétriquement tout à fait de l’autre côté du terrain. Théo l’aide à boucler la bandoulière du fusil connecté qu’il allume : l’engin vibre et des diodes clignotent. Il lui montre les touches et la gâchette : l’un des boutons permet de changer d’arme, l’autre de jeter une grenade. Le joystick sert à recharger les munitions. Théo lui visse le casque de réalité virtuelle sur le crâne et branche le casque audio dessus. On entend de la musique et on peut communiquer avec ses coéquipiers. Augustin ne voit plus que ce qui se passe dans le monde virtuel où Théo n’est pas représenté : on n’y perçoit que sa voix.

	« Est-ce que tu vois ton arme ?

	— Euh… attends… oui, ça y est, je l’ai.

	— OK. Est-ce que tu vois le trait blanc au sol ?

	— Oui.

	— Alors on va le suivre. »

	Quelques mètres plus loin, Augustin arrive sur une empreinte de pas repérable à l’aide de cercles blancs s’élevant en continu vers le plafond. Il se déplace dans une pièce vitrée à l’allure de base futuriste. Au-dessus, ce sont des animaux sous-marins gigantesques qui ressemblent à des baleines. Il aperçoit les autres joueurs, des avatars virtuels en blanc qui s’apparentent à des colons de l’espace. Il choisit la langue en tirant de la gâchette sur le drapeau français et tape son nom de joueur. Il a le temps d’essayer les deux armes en tirant dans le vide comme les autres, testant ainsi la maniabilité de l’équipement. Pour viser, il faut placer l’arme – qui se tient à deux mains et se cale contre l’épaule – dans l’axe du casque de réalité virtuelle. Le décompte apparaît à l’écran, puis le temps de la partie. Trois minutes.

	« Qu’est-ce qu’il faut faire ? »

	Personne ne lui a répondu. Ils sont dans une pièce carrelée avec des murs en béton. En s’avançant, Augustin entend des tirs de munitions qu’il voit fuser jusque dans les parois. Il avance sur sa droite, Hugo part de l’autre côté. La pièce semble symétrique. Un espace vide au centre, quelques portions de murs ci et là derrière lesquels se cacher. Il avance encore, puis, pris de peur, recule en courant. L’adrénaline le parcourt des tripes aux méninges. Il tire dans le vide, lance une grenade, entend des explosions. Il s’avance encore, reconnaît un joueur en face de lui et puis, plus rien. Augustin vient d’être éliminé. Dans le casque, on discerne la présence des joueurs sous la forme de silhouettes. On ne voit plus les décors, mais le trait blanc initial qui mène en flèche au point de réincarnation. Et c’est reparti. Le temps écoulé, les organisateurs en lancent une deuxième pour fixer les réglages. Tout s’accélère. À la fin, Théo lui pose la main sur l’épaule et l’aide à retirer l’équipement. L’adrénaline s’est transformée en excitation. Augustin espère qu’ils ne lui en veulent pas pour sa piètre performance.

	*

	Des joueurs potentiels affluent autour de l’aire de jeu : plusieurs étaient déjà arrivés pendant la partie. Ils se positionnent à nouveau sur la rangée fixe, les casques face à l’autre extrémité du terrain, où ils vont attendre les visiteurs. Hugo lui tend une serviette en microfibres et un spray désinfectant pour nettoyer le casque. Sur le terrain, il baigne une odeur de déodorant Axe. Ils interviendront ensuite en tant qu’opérateurs à l’instar de Théo quelques instants auparavant. Dès que les joueurs auront été équipés, ils bénéficieront de tabourets et de bouteilles d’eau Cristaline sur le bas-côté. Les parties pour le public durent six minutes. Le décompte est affiché sur les écrans qui donnent à voir en simultané l’expérience de jeu, tout en variant les points de vue. Pendant ce temps, les joueurs suivants sont briefés dans la pièce close où ils enfilent une charlotte et un masque en papier jetables. Sur le qui-vive, ses partenaires sont prêts à récupérer l’équipement la partie à peine terminée. Chacun prend en charge un participant. Augustin se montre moins prompt, mais il s’adapte. Les enceintes diffusent une playlist composée de tubes des années 1970 à 2010, notamment des classiques du hard rock, du rap US et du R&B.

	La file est déjà si conséquente que les derniers devront attendre plusieurs heures. Le concernant, il faudra avant tout se concentrer sur le terrain : une personne levant la main exprime son besoin d’assistance en cas de bug. Hugo se charge des sourds-muets, car il connaît la langue des signes : c’est son principal moyen de communication avec son petit frère, sourd de naissance. En deux heures, il aura le temps d’équiper une bonne douzaine de personnes, à l’apparence et aux horizons socioculturels variés. Sur la durée de l’événement, il aura échangé quelques instants à chaque mise en place avec des jeunes de cités, avec des passionnés de jeux vidéo au regard attisé par le score et la victoire, des mecs squelettiques ou des gars plus musclés portant une chaîne autour du cou, des boutonneux au duvet apparent ou des types un peu rondouillards en jogging baskets.

	Du côté de la gent féminine, Augustin aura équipé de grandes filles coiffées d’une queue de cheval et à la silhouette particulièrement mince, du genre de celles qui auront souvent été qualifiées de « planches à pain » au lycée, comme ce fut le cas de sa mère qui le lui avait raconté. Il avait retenu une fille plus plantureuse, habillée en pantalon noir latex moulant et en rose bonbon, la chevelure blond platine, les ongles longs et vernis, le maquillage semblable à celui d’une poupée Barbie. Elle avait abattu les joueurs d’en face les uns après les autres, les enchaînant même ressuscités. Parfois, les gens se plaignent d’un rendu flou. Au besoin, il ajuste avec la molette en dessous du casque. Souvent, c’est parce que la réalité virtuelle propose une image moins nette que la réalité. Ou alors, c’est qu’ils ont besoin d’une consultation chez l’ophtalmo…

	Il se souvient d’une conférence d’Amnesty International mentionnant les jeux de guerre et leur impact sur la prolifération des armes à feu. Il y avait été question du besoin de contrôler et d’en limiter l’accès aux mineurs, ainsi que des enfants soldats en Afrique. Ici, des jeunes de moins de dix ans se retrouvent avec un fusil en plastique dans les mains pour simuler un affrontement martial dans un cadre relevant de l’e-sport. Quelque part, l’économie capitaliste contemporaine facilite et favorise la mise en place d’expériences et d’attractions de ce type accessibles aux plus jeunes ; comme si les mœurs décident d’une autre morale que celle plébiscitée par des organisations reconnues d’utilité publique. À l’autre bout de l’Europe, la guerre en Ukraine dure depuis plusieurs mois. Les chaînes d’infos diffusent tous les jours des images réelles filmées sur place. Les Ukrainiens y combattent au quotidien pour récupérer des lopins de terre dans des cités détruites par des bombes et des missiles. Jour après jour, ils enterrent leurs proches ; les vivants se battent à l’aide de drones, d’artillerie lourde et de mitraillettes pour continuer à clamer « Slava Ukraini ». Même à distance, le conflit impacte de façon concrète la vie francilienne. Il est question d’inflation, de crise de l’énergie et de scénario de nouvelle guerre froide ; ou pire, de guerre mondiale imminente.

	*

	Au moment où d’autres bénévoles viennent les relayer, leur trinôme rejoint le backstage où il y a bien davantage de monde. L’équipe est assez diversifiée dans l’ensemble : de nombreuses jeunes femmes, des personnes aux origines ethniques variées et aux parcours multiples. Une bénévole porte un voile tandis qu’une employée est coiffée à la façon d’un personnage de X-Men avec des mèches blanches. Un jeune homme noir est maquillé de paillettes sombres sur les pommettes, il porte des boucles d’oreilles et des piercings. Ses bottines extravagantes contrastent avec sa corpulence fine. Augustin présume qu’il est homosexuel. Les salariés de l’entreprise sont installés sur leurs ordinateurs aux claviers rétroéclairés : les écrans affichent le jeu depuis différents points de vue, des lignes de code et des maquettes 3D. Sur l’écran plat, on peut regarder les parties. Comme pour ceux installés à l’extérieur côté public. Augustin se sert un nouveau café et retrouve Sarah à côté de là où il accomplissait sa mission.

	« Salut, Sarah…

	— Est-ce que ça va ? Tu prends tes marques ? enchaîne-t-elle.

	— Oui, très bien, en fait, je voulais te demander : est-ce que tu aurais le temps de m’expliquer comment ça fonctionne ? l’interroge-t-il timidement.

	— Oui, d’accord. Au-dessus de la zone de jeu, on installe un système d’éclairage à haute puissance en continu : on est sur du 500 lumens à 50 Hz. Ça participe au tracking dans le principe du free-roaming. Les casques de réalité virtuelle deviennent des objets géolocalisés qui se repèrent dans l’espace 3D virtuel à l’aide de leurs caméras intégrées et des points d’ancrage en noir et blanc qu’on a collés au sol et sur les murets. Les objets sont identifiés par rapport à leur distance au sol : donc un joueur plus grand sera plus grand dans le monde virtuel. En revanche, tous les avatars ont la même morphologie : l’ordinateur ne calcule pas le poids des joueurs.

	— En noir et blanc, ce sont des QR Codes ?

	— C’est à peu près ça. Les casques sont connectés au réseau Wi-Fi et échangent avec le cloud à l’aide d’un ensemble de capteurs. Les armes sont détectées à l’aide d’ondes Bluetooth par les casques. Pour le reste, ça fonctionne comme un jeu vidéo normal avec un algorithme non natif.

	— Et où sont les serveurs ?

	— Là, au niveau de la zone VIP.

	— OK, j’irai voir après. Et question comme ça : ça vous arrive d’avoir des accidents ? Je veux dire, que des gens se percutent ? Parfois, tout va très vite.

	— Oui, c’est déjà arrivé ! C’est du sport ! résume-t-elle, un rire à peine effacé. »

	Augustin s’imagine le pire : qu’il se prenne un coup de fusil dans les dents et s’en casse une. Il repasse en backstage voir les serveurs. Il y a des dizaines d’ordinateurs hyper puissants et énergivores empilés dans des caissons grillagés. Il ne les avait pas remarqués. On ne lui fournit aucune réponse précise sur le coût carbone, hormis que ça consomme. Sur les écrans, il y a plusieurs courbes qui évoluent en temps réel et leur permettent d’analyser les réseaux et l’infrastructure technologique.

	Il lui reste assez de temps pour faire un tour du pavillon avant de reprendre : le salon est bondé. Des flux de gens en continu dans les allées, et une quinzaine de minutes d’attente minimum aux différentes démos. Le volume sonore très élevé forme un brouhaha enragé entre les résonances de la musique et les cris des visiteurs amassés aux différents shows. En parlant de show, l’équipe EVA accueille des youtubeurs et game masters qui servent de véritable spectacle au public friand de ce genre d’expériences commentées en direct à vive allure. @chowh1 et @skyrroz, pour ne citer qu’eux, semblent très réputés : ils commencent par une interview et se projettent dans l’arène sous les hourras des spectateurs. L’un des deux renoue le lacet de son survêtement face caméra dans un mouvement suggestif et en montrant les dents. C’est en regardant ce show qu’Augustin comprend davantage ce qu’il se joue sur le terrain. À l’image d’un échiquier, les joueurs se déplacent physiquement dans un labyrinthe virtuel dont Augustin se représente mentalement les murs et les couloirs fictifs en les observant jouer. Il se les figure se croiser dans le jeu, comme ils le font pour de vrai, mais sans se voir eux-mêmes. Quand ils se figent et se retournent, on comprend qu’ils viennent d’être abattus.

	*

	Pour la pause déjeuner, Augustin est invité à choisir son plat dans le réfrigérateur : des salades à base de légumes et de pâtes, dont une végétarienne, et des sandwiches. Le tout à base de produits frais. Et comme dessert, des fruits et des muffins. Ils avalent ça en vitesse sur un coin de canapé ou sur les chaises pliables devant le rideau : le hardware occupe la majeure partie des tables et les salariés sont plusieurs à manger devant leur ordinateur ou à côté. Dans l’après-midi, il aura l’occasion de piocher à volonté dans les boîtes à bonbons, et même de déguster un autre muffin.

	Le soir, une fois que le pavillon aura été fermé au public, l’équipe leur proposera de jouer des sessions de six minutes dans des parties à trois contre trois, voire quatre contre quatre. L’occasion de faire des tests et de vider les batteries avant de les recharger pleinement. Augustin enfile de nouveau l’équipement et choisit le fusil à pompe. Son arme préférée en First Personal Shooting. Cette fois-ci, il se retrouve dans un décor extérieur avec des tranchées creusées dans la neige. On l’a prévenu qu’il y aurait des game masters dans les parties. Augustin fonce à toute vitesse vers l’avant : Hugo lui a dit dans la journée qu’il faut avancer. Il percute un joueur qui finit à terre. Il en aurait presque oublié que ses décisions dans le monde virtuel étaient connectées au monde réel. Ce n’étaient plus des affaires de joystick dirigeant des avatars, mais leurs corps à eux représentés virtuellement. En tout cas, il l’a visé en pleine tête. Sans pitié. Dans les minutes et les sessions qui suivent, il se retrouve vite dépassé par le niveau des game masters. Dans le jargon, il les feed. Littéralement, il les « nourrit », les alimente en score alors qu’il n’emmagasine pas de points de son côté. Il en pousse parfois des jurons, très fort.

	La partie d’après, il croit avoir reconnu Stéphanie Belle, la responsable des plannings, dans l’équipe d’en face. Il apprendra plus tard que c’est la fondatrice d’EVA, une diplômée de HEC. Le jeu les propulse dans une station spatiale composée de couloirs étroits et de nombreux blocs et murets. Augustin s’engage dans un couloir : deux joueurs au loin. Il panique, certain qu’il ne fera pas le poids. Il marche à reculons en tirant vers eux et se retrouve rapidement au point de départ. Par chance, il remarque dans le coin gauche deux blocs empilés derrière lesquels il pose un genou à terre pour se cacher. Un ennemi apparaît dans son champ de vision, à moins d’un mètre. Il l’abat. Un deuxième adversaire apparaît. Il l’abat et tire une grenade. C’est un allié qui élimine le troisième derrière. Cette victoire successive le revigore, il se sent d’attaque à parcourir les couloirs de la station pour de nouveaux kills. Finalement, ils perdront à quelques points près.

	En retirant son casque, il reconnaît quelques hôtesses d’accueil qui travaillent pour des exposants du salon. Elles sont venues essayer. Augustin s’occupe d’expliquer à l’une d’entre elles et de la guider dans son immersion. Une fois que la partie est commencée, Augustin récupère son gilet de survêtement pour rentrer chez lui. En croisant Stéphanie, il bredouille quelques mots sans parvenir à terminer ses phrases. Comme s’il avait perdu ses mots.

	« Ah, c’est toi qui étais dans le jeu ! J’étais caché derrière le…

	— Non, je n’étais pas dans cette partie, lui répond-elle en souriant. »
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