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Edito

Voilà l'été

Chères lectrices, chers lecteurs,

Tout d'abord une petite explication : Si nous avons mis tant de temps à vous 
proposer ce nouveau numéro c'est, non à cause du printemps (qui n'a pas incité aux 
balades dans la nature, il faut bien l'admettre), mais principalement en raison de la 
mise en place de notre nouveau site (http://www.avenir-web3d.com/wordpress). Ce 
site, vous offrira, outre l'accès à notre magazine, des informations plus courtes, plus 
dans l'actualité que ne peut le faire notre « presque bimestriel ».
Ensuite, une partie non négligeable (dont je tairais le nom, il n'aime pas qu'on parle 
de lui) a été occupée par le montage d'un dossier afin de faire du continent Admicile 
un des portails d'accès francophone à SL (énorme dossier, croyez moi).

Au menu de ce numéro, 2 articles de Cerridwen, dans sa série « que faire sur SL ? », 
qui nous parle de Tiny Empires (avec interview de l'empereur Ultralite Soleil – créateur 
du jeu) et de Kaoos Effect, ceux de Mamba qui nous rend compte de l'élection de Miss 
SL et nous parle des amusants cartoonimals, Alex qui nous explique comment faire 
du négoce sur SL, nous emmène dans ses promenades subjectives et nous conte les 
aventures des voyageurs inter-sims, complété par une présentation des explorateurs 
francophones. Pour changer, je vais vous parler d'art, avec une visite dans l'Ice 
Cavern et dans le batiment délirant de Colin Fizgig et vais vous faire visiter le quartier 
Viennot, centre historique de la Légion étrangère, qui vient de poser un pied dans 
notre Second Monde. Enfin, une première : un article à 4 mains de Netpat et moi sur 
le sexe dans notre metavers, complété par un témoignage de Bayushi Watanabe sur 
son auberge un peu particulière.
Hélas, contrairement à ce qui avait été annoncé lors de notre précédent numéro, 
l'Ecole SL ne nous proposera pas sa page technique, notre contact ayant, à mon avis, 
eu du mal à se remettre de son « mariage » (toutes nos félicitations!).
Bien évidemment, Domilens nous proposera ses jeux, sans lesquels notre magazine 
ne serait pas complet.

Bref, un numéro doux et léger comme un rosé de Provence (avec modération !) pour 
lequel nous vous souhaitons... Bonne lecture...

Iceman « Ice » Arkin et toute l'équipe d'Avenir Web 3D
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Que faire sur Second Life quand on n'a pas envie de  créer ? 

Avant toute chose, je tiens à vous remercier pour votre accueil chaleureux !! 

C'était donc la minute émotion, passons donc maintenant à ce qui vous intéresse : 
pour ce numéro j'ai testé un petit jeu qui ne paie pas de mine, Kaaos Effect. 

Situé sur la sim d'orange Island (précisément ici : http://slurl.com/secondlife/
Orange%2...%203/90/240/45) le Kaaos effect est un jeu qui ravira les fans du point 
and click et ceux qui ont aimé les casses têtes de Siberia. C'est aussi dans la langue 
de Shakespeare, amis anglophones... mais c'est tout de même assez simple à 
comprendre, pas besoin de s'appeler Collins.

Arrivée donc sur la sim d'Orange, je rentre dans une sorte de cloche futuriste (enfin 
futuriste façon années 70) dans laquelle les instructions s'inscrivent dans le chat... Je 
m'arme donc d'un bracelet spécial, porte un énorme HUD et reçois une note card 
racontant l'histoire et votre but : 

Nous sommes en 2050, Temporal 
Sightseeing Destination est une 
agence de voyage à travers le 
temps (passé ou futur), qui prend 
de très grandes précautions quant 
au recrutement de ses employés. 
Sid Mallock semblait parfait sauf 
dès qu'il eut une petite amie 
(Annie). 

Comme vous pouvez vous 
imaginer, Sid fait n'importe quoi et a envoyé une partie du labo à un endroit inconnu 
(là où vous vous situez). De plus, le pauvre homme a vraiment besoin de ce job pour 
avoir son propre appartement et impressionner sa belle, il faut donc que vous l'aidiez 
avant que le pot aux roses ne soit découvert par les hautes sphères.

Votre but est de trouver 2 pièces, une bleue et une verte qui complèteront le bracelet, 
et donc votre HUD. Votre bracelet est équipé d'une IA qui vous aidera tout au long de 
votre périple.
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Il y a aussi 2 liens dans la notecard qui permettraient de suivre son évolution dans le 
jeu et contenant son guide complet, mais malheureusement les liens n'ont pas 
fonctionné pour moi. Je me propose donc d'aider s'il le faut les plus perdus d'entre 
vous.

Le principe du jeu est très 
simple comme je le disais en 
début d'article : vous arrivez 
dans une pièce, perdu dans le 
continuum du temps 
(chambre des années 70 ou 
au coin d'un feu préhistorique 
par exemple). Dans cette 
pièce, une énigme se cache 
et vous devez la résoudre 
grâce aux éléments présents 
dans cette pièce. C'est 

relativement simple bien que ce soit en anglais. De plus, dans chaque pièce vous 
devez découvrir une horloge, ou quelque chose pouvant indiquer l'heure afin de 
transmettre la donnée à votre bracelet. Enfin des objets bonus sont cachés dans le 
jeu, à vous de les découvrir ! 

Quelques bémols (selon moi) : j'ai peut-être eu un souci avec mon HUD mais je trouve 
que la fin tombe un peu à plat, de plus j'aurais aimé que le jeu dure plus longtemps. 
Aussi des énigmes plus difficiles auraient été appréciables (et auraient rallongé le 
temps de jeu donc).  

En résumé, vous êtes seul - ou pas d'ailleurs - vous pouvez jouer à plusieurs et utiliser 
un canal spécial pour parler entre vous, dans une limite raisonnable car (vous vous en 
rendrez compte), les pièces sont minuscules; vous ne savez pas quoi faire mais 
n'avez pas envie de vous lancer dans quelque chose de long et complexe, alors venez 
donc prendre du bon temps au Kaaos Effect !

Voilà c'est tout pour cette fois. J'en 
profite pour vous dire que je suis 
disponible IG si vous voulez me 
présenter un endroit en particulier afin 
que j'en fasse un article.

Cerridwen Randt 
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Colin Fizgig : Quand la pataphysique s’invite sur S L

 

On voit parfois des choses spéciales dans les 
sandboxes. Celle d’IBM ne fait pas exception en 
hébergeant le travail de Colin Fizgig, inspiré des 
constructions impossibles de Mauritius Escher 
(l’artiste hollandais, pas le chanteur suisse ^^)

Mauritius Escher, vous avez certainement dû en entendre parler, ou, à défaut, déjà vu 
ses constructions impossibles ? Figurez-vous qu’un créateur s’est mis en tête de 
rendre possible l’impossible… Alors, quoi de mieux que SL pour ça ?

Rendez-vous sur la sandbox d’IBM, puis pénétrez dans le monde surréaliste de Colin 
Fizgig (en cliquant sur le tableau). Non content d’avoir créé un endroit magnifique, 
Colin en a fait un lieu d’apprentissage pour les noobs et un lieu à explorer avec 
enigmes (prenez les HUDs offerts pour ce faire)… et… appréciez la promenade.
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Je sais, vous allez me dire « une sandbox ? Mais c’est éphémère, alors ! ». Eh bien, 
pas tout à fait, car Colin est parrainé par IBM (pour une fois où l’on peut parler d’une 
grosse compagnie en bien…) pour cette construction qui aura une place définitive dans 
une des sims de « Big Blue ». Cependant, Colin est plein de ressources et imagine déjà 
des « suites » à ce projet.

En ce qui me concerne, c’est très certainement le meilleur parcours d’apprentissage 
que j’aie jamais vu… Beau, attractif, amusant… idéal pour une personne arrivant pour 
la première fois sur SL.

Et comme il s’adresse à tous les publics, avec sa balade à énigmes… Que demander 
de plus ?

Iceman « Ice » Arkin

Pour vous y rendre : http://slurl.com/secondlife/IBM%207/128/70/23
Découvrir Escher : http://fr.wikipedia.org/wiki/Maurits_Cornelis_Escher
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Tiny Empires – Interview avec Ultralite Soleil

Récemment je discutais avec un vieil ami sur second life quand je lui demandais ce 
qu'il était en train de faire (j'avoue que j'étais en perdition pour mon article). Il me 
répondit « Je joue à Tiny Empires. Tu connais ? » . Ben non je connaissais pas. Vous 
non plus peut être. Et bien dès maintenant vous allez connaître ce jeu, expliqué en 
grande partie par son créateur, Ultralite Soleil, que j'ai eu la chance de rencontrer.

Avant cela, je voudrais faire le point sur 2 ou 3 
choses afin de vous aider à la compréhension de ce 
qui va suivre et aussi aider ceux qui voudraient 
commencer à jouer.

Ultralite Soleil est le créateur de ce jeu particulier 
qu'est Tiny Empires. Le jeu se distingue de part sa 
hiérarchie très cadrée, (Roi, Prince, Duc, etc) et donc 
Ultralite en est l'autorité suprême, l'Empereur. 

Pour rejoindre le groupe SL Tiny Empires, il faut que 
vous demandiez à un « Imperial Advisors » de vous 
donner une invitation (regardez dans la liste des 
membres, et oui, le jeu est en anglais).

De plus quand vous avez rejoint un seigneur, 
demandez-lui de vous ajouter au groupe de votre 
royaume (la plupart des royaumes ont un groupe IW afin de resserrer les liens 
notamment) ainsi que le lm de votre royaume, car souvent votre roi/reine a une sim 
où vous pouvez rencontrer vos pairs.

Il existe aussi un wiki http://malixu.me.uk/tinyempires/index.php?title=Terms_Used, 
un autre site avec une carte de l'Empire et dans lequel vous pouvez trouver n'importe 
qui jouant au jeu http://www.tinyempires.com/.
Aussi gardez ce site http://www.erzsabet.com/TECalcGen3.html dans vos favoris, 
cela aide énormément. 

Enfin, pour vous procurer le jeu, c'est par là http://slurl.com/secondlife/Kitster/149/47/
54. Il y a une version d'essai gratuite et ensuite c'est 799L$ pour la version simple, il 
existe aussi des add ons.
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Voici donc l'interview, que j'ai traduite. La version originale est en anglais, je peux vous 
la transmettre si vous le demandez gentiment.

Cerridwen Randt  : C'est assez 
impressionnant de rencontrer l'Empereur.
Ultralite Soleil : Heureux de te rencontrer 
aussi 
C.R : Bien, alors avant toute chose, peux-tu 
expliquer à nos lecteurs ce qu'est Tiny 
Empires (T.E)?
U.S : T.E est jeu assez simple, auquel on 
joue entièrement via un HUD dans SL. Il 
suffit juste d'attacher le HUD et voilà. Vous 
n'avez pas besoin de visiter un endroit en 
particulier. Cela fonctionne n'importe où 
dans SL dans la mesure où les scripts sont 
autorisés. C'est un « jeu social », de rp, de 
développement d'empire, situé en 
Angleterre  durant la période féodale.
C.R : Un jeu dans le jeu. Quel conseil 
donnerais-tu à quelqu'un qui commence 
juste à jouer?
U.S : Dans le jeu, vous rejoignez un « seigneur », qui est votre supérieur. Une sorte 
de mentor. Certains seigneurs sont mieux que d'autres, c'est pour cela que je 
recommande toujours de trouver quelqu'un qui est prêt à répondre à vos questions. 
Un bon seigneur vous accueillera dans son royaume, et vous guidera dans vos 
premiers pas dans le jeu. Bien sûr, comme je l'ai dit, c'est un jeu simple, alors se faire 
guider n'est pas totalement nécessaire. Mais cela peut rendre l'expérience plus 
amusante. De plus, je vous recommande de joindre le groupe Tiny Empires dans SL 
afin d'élargir son sens de la communauté.
C.R : Quand as-tu eu l'idée de ce jeu ? Quelle était ton inspiration?
U.S, hésitant un peu : La première fois que je suis venu sur SL, j'étais à la recherche 
de quelque chose (n'importe quoi !) à faire. Puis j'ai réalisé que SL fournit un grand 
réseau social déjà et qu'un « jeu social » n'apporterait que des bonnes choses, tant 
que cela se passe « en arrière plan ». Il fallait que l'on soit capable de jouer tout en 
faisant autre chose. Le jeu lui-même prend sa source dans des jeux auxquels j'ai joué 
et que j'ai aimé :)
C.R : Je dois avouer que cela me rappelle Age of Empires ou Warcraft.
U.S : Qui sont tous deux d'excellents jeux, et qui ont définitivement influencés TE.
C.E : D'ailleurs, pourquoi ce nom? 
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U.S : C'est une référence sarcastique à quelqu'un avide de contrôler un groupe de 
personnes. Cela vient d'un vieux strip de Dilbert. Laisse-moi le retrouver.
Il cherche et moi-même je fais une recherche sur google et tombe sur le site de Dilbert.
U.S : Je n'arrive pas à le trouver. Tout simplement c'etait le boss avec les cheveux en 
pointes qui ne connaissait rien à rien, et qui disait qu'il pourrait distribuer un produit que 
si l'entreprise ajoutait plus de monde à son minuscule empire (traduction littérale de 
Tiny Empires).
C.R : Après t'être dit « hey je veux un jeu dans SL auquel je peux jouer n'importe où! », 
combien de temps ça t'a pris? Tu as été aidé? (tu veux peut-être remercier quelqu'un)
U.S : J'ai commencé à travailler dessus en Octobre 2006, juste quelques heures par ci 
et par là les week-ends. Il est finalement sorti en Juillet 2007. J'ai travaillé sur la version 
originale seul, mais après que le jeu soit sorti, j'ai eu des douzaines de bonnes 
suggestions de la part des joueurs. Plusieurs des idées des premiers joueurs ont 
atterries dans le jeu, et j'apprécie cela énormément.
C.R : Et d'un point de vue « technique », peux-tu expliquer le fonctionnement de TE ? 
U.S : C'est une architecture d'un serveur client. Le HUD du jeu est juste un coquillage 
fin qui affiche la production (output) du serveur, et collecte l'apport (input) de 
l'utilisateur. 95% du code existe sur mon serveur, qui stocke les informations du jeu 
dans une base de données. L'apport du joueur (clics oui/non, les flèches de sélection) 
sont envoyés au serveur à chaque tour. Toutes les 3 minutes le serveur analyse les 
apports, résoud les interactions avec le joueur, et ensuite produit un nouveau tour   
pour chaque joueur, qui lui même est renvoyé aux HUDs pour être affiché.
C.R : C'est beaucoup plus compliqué que ce que je croyais.
U.S : D'après ce que je sais, c'est le meilleur moyen de permettre à des centaines de 
joueurs de jouer simultanément, ainsi ils n'ont pas à être sur la même sim. Cela évite 
aussi la plupart des problèmes de fiabilité que SL peut avoir (bien que je dois dire que 
la fiabilité de SL a fait de grands progrès durant l'année qui vient de s'écouler ou à peu 
près).
C.R : Passons à des questions plus simples (pour moi) maintenant. As-tu eu des 
mauvais moments en tant qu'Empereur ou créateur? Des clients/joueurs mécontents? 
U.S : N'importe qui vendant quelque chose sur SL a des clients mécontents. Mais 
99,999% des joueurs ont été extrêmement gentils, serviables, patients et 
compréhensifs quand il y avait des soucis avec le jeu. De plus, il y a environ 175 
royaumes dans le jeu maintenant, chacun avec un Roi ou une Reine. Les Rois et 
Reines agissent de front comme un service client pour moi. Comme ce sont des 
joueurs expérimentés, ils répondent aux questions ou aux problèmes qu'ont les autres 
joueurs, et je leur en suis énormément reconnaissant et sensible.
C.R : TE 3000 : était-ce une requête de vos clients ?
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U.S : D'une certaine manière, oui. Je me suis dit que les gens seraient intéressés par 
Tiny Empires 3000 pour 2 raisons : premièrement, c'est un thème science fiction-
espace-futuriste qui a plus d'attraits pour certaines personnes qu'un thème médiéval. 
Et deuxièmement, j'ai pensé que certaines personnes seraient intéressées dans un 
nouvel univers Tiny Empires qui n'a pas de royaumes existants ou de structures de 
pouvoirs, ainsi ce serait une manière de commencer quelque chose de neuf. Et 
beaucoup de personnes ont suggéré l'idée d'un Tiny Empires futuriste.
C.R : As-tu prévu de faire d'autres versions ? Un TE préhistorique peut-être ? 
U.S rit : Dinosaures et/ou cavernes? Cro-Magnon Empires. Non, maintenant je 
travaille sur un add-on pour TE 3000 qui développera les possibilités de ce jeu. Après 
ça, je ne sais pas trop ce que je ferai.
C.R : Bien, ai-je oublié de te demander quelque chose ?
U.S : Je voudrais juste dire, à ceux qui pensent essayer TE : le jeu en lui-même est 
tres simple et facile à apprendre. Ce qui rend le jeu intéressant, ce sont toutes les 
personnes que vous rencontrerez juste en jouant. De vraies amitiés s'y sont révélées, 
et même des mariages RL entre personnes qui se sont rencontrés dans le jeu. Ce 
n'est pas pour tout le monde, mais tout le monde devrait essayer.

Un énorme merci donc à Ultralite Soleil pour sa patience, son temps et sa gentillesse.

Cerridwen Randt.
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Miss Univers !!!
                                                                                                

Deux mots.........  Deux tout petits mots.  Deux petits mots que tout le monde connait, 
deux petits mots qui font rêver des millions de jeunes femmes, deux petits mots pour 
lesquels des millions de femmes depuis des décénies  font des sacrifices qu'il est 
difficilement imaginable, deux petits mots qui ont été de tout temps moqués, 
rabaissés, dévalorisés. Et pourtant..... pourtant ces deux tout petits mots  véhiculent  
en eux une puissance difficilement égalable. Une capacité à pousser l'être humain 
au-delà du commun.

L'élection de Miss UNIVERS est un 
évênement  auquel chacune et chacun 
d'entre nous rêve de participer, il n'est 
pas une personne qui ne ressente de la 
fierté à dire  " J'y étais !! " Cette année,  
VOUS aussi à travers votre journal 
Avenir Web3D pouvez vous enorgueillir 
de dire " J'y étais !! ".

Italie, France, Roumanie, Estonie, 
Japon, Etats-Unis ne sont que des 
exemples des pays qui sont 
représentés dans le concours de Miss 
Universe Fashion (M.U.F)  organisé par 
ADRENALINA FASHION. Avenir 
Web3D fait pour vous la lumière sur 
cette compétition des mieux  organisée 
dans notre cher monde virtuel.

Pas moins de 50 pays des 4 coins du globe ont ainsi délégués leur ambassadrice  
de charme et d'élégance afin d'être représentés dans  ce défi qu'est le sacre de Miss 
Univers. Parmi les  canditates toutes plus exceptionnelles et courageuses les unes 
que les autres Lainee Baxton, Maelys Loon, Terracotta Parnass et  Mariella Spitteler 
ont la lourde tâche de perpétuer le rayonnement de la France et de la Martinique à 
travers le monde. Emmenée par Lainee Baxton qui affiche  CV  impressionnant dans 
le monde de la mode ( Pix&ELLE, SolyRay, ou encore Naive Fashions pour ne citer 
que quelques noms),  c'est la DREAM-TEAM en marche, c'est le  1, 2 ,3 - 0. C'est  
toute la nation, toutes les françaises et français de tout horizon et origine, qui se 
prennent de passion et rêve  avec ces demoiselles admirables et à la force de 
caractère en acier trempé. Car il en faut , et il en faut même  beaucoup pour pouvoir  
surmonter un règlement féroce et sans pitié.

Mariella Spitteler 
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Voyez plutôt , ici un petit aperçu dudit règlement  : 

Le concours qui se déroule en  dix étapes, dix défilés et  présentations des Belles 
chaque mardi soir sur une sim différente sous l'oeil de juges de tous pays.

Les candidates sont habillées uniquement par les tenues données. Une photo de 
chacune des prétendantes  est prise lors de l'inscription avec bien évidemment 
interdiction de changer de skin, shape, yeux, ou encore la couleur des cheveux  par la 
suite . 1 mois et 12 jours. Un mois et douze jours à vivre avec un couperet au-dessus 
de la tête. Un mois et douze jours durant lesquels une vérification peut être faite à tout 
moment. Si cette règle est transgressée ne serait-ce que l'instant d'un battement de cil 
et peu importe la raison la sentence tombe immédiatement et résonne pour la Miss du 
pays en question comme le glas, la retraite de Russie, la Bérezina, la grande armada, 
Napoléon à St Hélène, c'est l'effrondrement de jours, de mois de rêves et 
d'espérances , de travail et privations  : 
DISQUALIFICATION !

Nous apprenons d'ailleurs à ce sujet, que notre 
merveilleuse  ambassadrice Terracotta Parnass 
en a été victime malgré des circonstances tout à 
fait exceptionnelles. Avenir WEB3D en profite pour 
lui faire part de tout notre soutien face à cette 
déception. 

Et puis l'épreuve..... avancer sur la scène, écouter 
la présentatrice qui déclame dans le micro votre 
biographie en espérant qu'elle touchera le jury, 
tout de vous est dévoilé, exposé,  vous êtes mise 
à nue, votre motivation sera notée, votre cursus sera noté; la moindre erreur dans 
votre curriculum vitae peut vous être fatale ; et enfin le défilé, se sentir scrutée, 
observée sous toutes les coutures, mise sous le microscope des juges; penser à 
rayonner, à sourire, penser à tout et surtout à rien, faire le vide. Puis retourner dans 
l'ombre du backstage (arriere-scène) et affronter l'attente, l'interminable, 
l'insupportable attente de la note. Car il s'agit  bien de celà : LA NOTE. c'est retour au 
bacho, au certif' sauf que cette fois maman et papa ce sont des millions de gens dont 
vous avez en charge tous les espoirs et toutes les fiertés. Sortie des étapes de casting 
et qualifications c'est maintenant le moment de vérité: être ou ne pas être l'une des 5 
éliminées. Oui !! jusqu'au 28 avril 2009, date de l'ultime affrontement sur la sim 
d'ADRENALINE FASHION c'est chaque mardi cinq jeunes femmes remarquables qui 
devront dire adieu à tout ce qui a gouverné leur vie jusque là. Nous attirons d'ailleurs 
votre attention qu'une demi finale a été organisée sur l'ile de Bourbon afin de rendre 
hommage à notre ravissante  Mariella Spitteler (MARTINIQUE) qui m'a fait l'honneur 
d'échanger quelque mots avec moi et partager ce moment rare d'émotion.
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Pour la gagnante et en récompense de tant d'efforts et parce que MISS UNIVERS le 
vaut bien gagnante du M.U.F est on ne peut plus alléchant. Ainsi, la gagnante se verra  
offrir la modique somme de 100 000L$ et un contrat d’un an avec les designers 
sponsors du concours.

La gagnante  se verra offrir en plus de la notoriété, de l'amour de millions de 
concitoyens, de la reconnaissance de sa personne en tant que femme  et  Femme du 
Monde  un chèque de 100000 L$  ( cent mille lidens dollars) et un contrat d'un an avec 
les designers sponsor de cette manifestation. Gageons que celà  lui permettrad'assoir 
sa carrière.

Mamba Mariella

La gagnante : Wenadrenia Soderstrom, une  germano-américaine, aussi finaliste de 
Miss Virtual World et gagnante du concours  de House of Beningborough. Buildeuse 
quand elle ne concourt pas (Une de ses créations : L'Opium Fashion Agency : http://
slurl.com/secondlife/Opium/176/108/852)
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Les promenades subjectives d’Alex

Troisième épisode : fin du tunnel, Texas State Univ ersity et le lancement de Planck

Mes pas me mènent souvent sur le blog d’Ange Zanetti, non par copinage car je n’ai 
pas la chance de connaître le bonhomme, mais parce que je suis certain de toujours y 
trouver de quoi combler mon appétit d’informations concernant les mondes virtuels. Le 
12 mai, ma visite a causé en moi un regain d’optimisme, presque béat, dès la 
découverte du titre : « La fin du tunnel pour Second life ? ». « Je suis beaucoup plus 
sollicité qu'au début de mon activité. C'est même beaucoup mieux qu'au début de 
l'année 2009. Et ce n'est pas juste une question de quantité de demandes mais de 
qualité. J'ai l'impression que ceux qui me contactent ont compris les usages, ou une 
partie, et veulent utiliser les mondes virtuels pour "en faire quelque chose" et plus pour 
"y être". Evidemment l'initiative de l'université de Bordeaux est un bon exemple mais 
ce n'est pas le seul. Je n'ai pas forcement le droit de vous exposer ce pour quoi je suis 
contacté mais je peux vous dire que cela devrait bien bouger avant la fin 2010. En fait 
cela bouge déjà pas mal, avec l'implantation de groupes privés ou publics. Et ce que 
je vois des projets récents est nettement meilleur que ce qui se faisait en 2007-2008. 
Maturation? Certainement. » Mais un blog se caractérise aussi par les commentaires 
qu’il suscite, surtout lorsqu’ils s’agit de ceux d’autres acteurs majeurs de Second Life. 
Ceux qui font suite à cette fin du tunnel annoncée n’en partagent pas tous l’optimisme.

Un des nombreux liens proposés par Ange Zanetti nous apprend que la Texas State 
University s’installe sur Second Life. Le blog référencé nous dirige vers le San Marcos 
Mercury qui nous permet d’en savoir plus : « Students the world over can now visit 
Texas State University without ever setting foot on campus. All they need is a computer 
and a little help from the virtual reality known as Second Life. » Promis, lorsque j’irai 
cherché une information dans un journal russe ou japonais, je ferai un effort pour la 
traduction. Cette implantation est loin de constituer un simple gadget : « While some 
professors see Second Life as nothing more than an interactive videogame, some 
Texas State faculty are using the platform in tandem with online or face-to-face 
courses. Since every student develops a character to represent themselves, people 
are able to meet on the Second Life campus for real time lectures or group meetings. »
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Le vénérable CNRS est lui aussi présent sur Second Life. Il a en effet ouvert une 
Maison de l'astroparticule dans le cadre du projet EuroCampus qui « a pour objectif 
de créer dans Second Life un continent français et européen des sciences, de la 
culture et de l'éducation comme un archipel d'îles indépendantes et néanmoins 
connectées les unes aux autres. La Maison de l'astroparticule y dispose d'un espace 
propre : un lieu privilégié pour tous les curieux de physique, qui permet aussi la 
création d'une communauté de chercheurs et d'étudiants. » Le 14 mai 2009, les 
internautes ont pu assister sur Second Life au lancement du satellite Planck, je laisse 
la parole à JPierre Etchegaray, rédacteur de la Seconde vie du Crédit agricole : 
« Aujourd’hui, en effet, avait lieu le lancement de la fusée Ariane 5 avec à son bord le 
satellite Planck dont le CNRS a participé au développement. Ce satellite devrait nous 
permettre d’en savoir plus sur l’origine et la formation de l’univers. Cette inauguration 
fût donc l’occasion d’assister en direct de la base de Kourou, en Guyane française, au 
décollage commenté par les scientifiques sur place, puis de découvrir, inworld cette 
fois, un espace présentant le satellite Planck et son fonctionnement. Une conférence 
en direct était ensuite proposée aux internautes pour présenter le projet et les 
analyses attendues. »

Alex Castaignede

Pour prolonger cette promenade, dans l’ordre des apparitions :

http://www.angezanetti.com/
http://www.second-life-blogger.com/
http://www.sanmarcosmercury.com/archives/8144  
http://www2.cnrs.fr/presse/communique/1589.htm
http://forum-pyrenees-gascogne.com/wordpress/campg-sl/2009/05/14/lancement-
reussi/
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Ice Cavern : La galerie qui ne laisse pas de … glac e

Le cadre : L’alpestre sim « MeetingSupport », fondée en 2004, lieu de balade très 
agréable.
Le lieu : Un palais de glace digne de « Meurs un autre jour », creusé dans le sommet 
d’une montagne.
La guide : Sunset Quinnell, maîtresse des lieux, amatrice d’art, qui gagne à être connue.
L’objet : Une galerie d’art… forcément.

Au détour d’une notecard, promettant des balades artistiques, je me retrouve dans une 
pièce pleine de posters. Un de ceux-ci attire mon attention, m’amuse (je sais, je 
m’amuse d’un rien) : Ice Cavern Gallery. A peine ai-je cliqué sur le poster que je me 
retrouve téléportée dans une sorte d’igloo géant, une « cathédrale d’images », mâtinée 
de « Meurs un autre jour ».

Sunset Quinnell  m’y accueille chaleureusement, me proposant de me guider, ce que 
j’accepte avec plaisir. Elle me présente « sa » galerie, toute récente (inaugurée en 
décembre dernier), « ses » artistes (non seulement elle les connaît, mais aucun doute, 
elle les aime), au nombre de 9 pour cette exposition, de toutes nationalités, de tous 
styles… un régal !

Aldary Toledo  était un peintre, designer et architecte brésilien, né en 1915 (décédé 
en 1998). Très célèbre en son pays, cet artiste touche-à-tout nous fait tomber sous le 
charme de ces femmes qu’il « portraitise ». Une jolie découverte, qui donne envie d’en 
découvrir plus…
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Ansel Tachtenberg , nous partons dans 
le monde de la photographie, dans le noir 
et blanc en particulier. Cet ancien photo-
journaliste américain pratique la photo 
artistique comme un hobby. Qui a dit 
qu’une seconde carrière s’ouvrait à lui ? 
Allez, j’ose !

Dacob Paine , lui, nous emmène dans le monde de l’art numérique, de la fractale. Son 
art, bien que semblant à première vue aléatoire est en fait parfaitement « réfléchi »… 
Son œuvre me fait penser à certains morceaux de Prince : a première vue, on croit que 
chaque musicien joue seul dans son coin, mais on réalise en fin de compte qu’une 
harmonie se dégage et que rien n’était dû au hasard. Voilà exactement ce que 
m’inspire l’art de Dacob.
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Feathers Boa , jeune artiste américaine. Son crédo ? Utiliser SL comme un nouveau 
moyen de créer. Oui, mais créer quoi ? Des œuvres « numériques », vivantes, ce que 
seul SL permet. Cette pionnière de l’art réactif (l’œuvre réagit au passage des 
visiteurs), imaginative et talentueuse, cette artiste a déjà fait l’objet d’un coup de 
projecteur de notre confrère « Role Magazine » (et de bien d’autres)… et c’est 
amplement mérité. 

Joy Jurosawa  est un artiste japonais que je connais depuis quelques temps (c’est un 
des co-fondateurs du sublime Mermaid Temple dont j’ai eu le plaisir de parler il y a 
quelques mois). Quand nous arrivons à Ice Cavern, un diorama composé par ce génie 
du sculpty nous accueille. Etant une grande fan de son travail, je vais juste me taire et 
vous laisser apprécier par vous-même… objectivité journalistique oblige. Le travail 
qu’il a fait conjointement avec Arne Lopez  (artiste timide, qui devrait plus s’exposer, à 
mon avis) vaut lui aussi le détour.
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Professeur d’arts plastiques dans une 
université brésilienne , Katià Rê  mérite 
sans problème le qualificatif d’artiste, tant 
son travail très éclectique fascine et 
interpelle. Très franchement, ses élèves 
ont de la chance d’avoir pour professeur 
une personne si originale et créative !

Peter Okame  se décrit lui-même comme un geek. Ce passionné autodidacte et 
touche-à-tout vous charmera avec ses images photo-réalistes ou ses elfettes. Sa seule 
limite ? Son imagination, et vous pouvez me croire, elle est sans bornes.
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Victoria Messenger , elle, nous parle de mysticisme, d’émerveillement. Elle se qualifie 
d’ailleurs de « réaliste mystique ». Les œuvres qu’elle offre à nos regards sont en 
réalité des huiles (oui oui, comme les grands peintres). Ses sorcières, ses déesses 
parlent d’elles-mêmes de cette dimension divine, ésotérique, de la femme qui est la 
base de son art.

Lors de votre visite, vous verrez ça et là un autre exemple de comment SL peut devenir 
un nouveau moyen d’expression pour les artistes, avec les sculptures de Shana 
Ewing . Ses sculptures intriguent, émeuvent, intéressent, captivent… A quand sa 
prochaine expo ?
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Bref, une promenade artistique qui fait rêver, s’interroger et surtout… nous fait passer 
un excellent moment, hors du temps (ne prévoyez rien après votre visite, sous peine 
de poser un lapin à vos amis). Prenez aussi le temps de discuter avec la maîtresse des 
lieux (en anglais ou portugais), qui est charmante, passionnée et dont l’esprit fourmille 
de projets passionnants … dont je me ferai un plaisir de vous parler ultérieurement.

Iceman « Ice » Arkin

Pour en savoir plus : 

Ice Cavern et MeetingSupport : http://slurl.com/secondlife/MeetingSupport/139/158/41

Dacob Paine : http://www.dacobpaine.com, expose aussi sur la sim Kingdom of 
Hanover.

Feathers Boa : http://www.feathersboa.com

Joy Kurosawa (et Kyota Spitteler) : http://www.koinup.com/kyota/ 

Mais aussi http://www.youtube.com/profile?user=kyotacomcom&view=videos

Et le Mermaid Temple : http://slurl.com/secondlife/Mermaid%20temple/159/166/34

Peter Okame : http://www.peteroctavian.com

Victoria Messenger : http://victoriachampion.com

NDLR : Lorsque vous lirez ces lignes, l’expo de juillet aura ouvert ses portes. Elle sera, 
à n’en pas douter, de très grande qualité,comme celles qui l’ont précédée.
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Etre commerçant sans être créateur

Comment devenir commerçant sur Second Life ? La première idée qui vient à l’esprit 
est de proposer ses propres créations à la vente. Ne pas créer constituerait-il alors un 
obstacle insurmontable à l’ouverture d’une boutique ? Non. Les commerçants sont 
d’ailleurs bien plus nombreux que les créateurs. Trois solutions sont offertes à un 
boutiquier qui ne crée pas lui-même, si ce n’est un service.

Il peut tout d’abord vendre des produits copiables et transférables qu’il aura achetés 
en gros. Il s’agit alors d’une simple représentation du commerce du monde réel. 
Précisons toutefois que vendre des freebies peut être très mal vu. Le créateur ne peut 
aussi vendre au commerçant qu’une quantité donnée d’un même produit qui ne sera 
alors que transférable. Il contrôle ainsi mieux ses créations.

Le commerçant peut ensuite s’affilier à un réseau. Il 
utilise alors des affiliate vendors, qui ne peuvent aussi 
être qu’une simple affiche avec un script de 
commissionnement. Il touche un pourcentage sur les 
ventes. Les affiliate vendors sont très souvent gratuits 
mais, s’ils sont payants, ils offrent un pourcentage plus 
conséquent au commerçant. Dans ce dernier cas, le 
créateur bénéficie d’un réseau de vendeurs plus 
motivés. Ainsi, un célèbre builder français vend son 
affiliate vendor 20 000 L$. Inconvénient pour le 
commerçant : il dépend complètement de la qualité du 
suivi technique du créateur, par exemple de 
l’approvisionnement effectif du serveur.

Enfin, le commerçant peut participer à la création du produit qu’il vend. Il achète alors 
des fichiers qui lui permettent de proposer un produit fini pour lequel il met la main à 
la pâte. Cette solution peut éventuellement lui donner le goût de la création et susciter 
en lui l’envie de devenir un designer apprécié et reconnu par ses pairs.

Alex Castaignede
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Qui n'a jamais rêvé étant enfant d'un zoo à domicil e ?

Cartoonimals exauce nos souhaits les plus enfouis pour nous faire retomber en 
enfance avec ses petites créatures aussi farfelues les unes que les autres. Pour vous, 
Avenir Web3D s'aventure dans l'univers virtuel de ces drôles de bestioles.

Ce petit zoo virtuel sans prétention se 
fait de plus en plus remarquer in world. 
En effet; Nous pouvons l'apercevoir 
dans cet article mais notamment sur la 
chaine de SLCN.TV shopping SL où le 
petit zoo de Duggy bing passe en 
boucle dans une interview et présente 
les différentes formes de bestioles que 
propose ce zoo virtuel.

Nos petits compagnons aussi bizarres les uns que les autres sont complètement 
animés par le génie de Duggy bing. Pouvant convenir à un club par son grand choix de 
tipjars tout à fait surprenantes et de danses chims complètement loufoques et originales.

Nous pouvons également 
avancer que l'endroit est idéal à 
l'achat d'un petit cadeau, d'autant 
plus que tous les objets 
disponibles ont une option prévue 
à cet effet, mais encore aux 
acquisitions les plus originales 
comme la possibilité de se 
procurer une infestation de 
morpions... Difficile à croire : 
payer pour attraper des morpions 
alors que nous paierions 
volontiers pour nous en 
débarasser in RL.
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Mais ce n'est qu'un petit échantillon 
des diverses choses peuplant l'univers 
imaginaire de Duggy bing. Ainsi, nous 
retrouvons des animaux des 4 coins 
du monde munis d'une animation des 
plus  fluides, du lion jusqu'au 
Tyranosaure en passant par les 
castors ou encore une famille de 
grenouilles, tout y est.

Avec Cartoonimals nous entrons dans 
un monde des plus attachants 
mélangeant l'aspect cartoon à celui de 
SL, celui qui vous ramenera en enfance et ce pouvoir d'émerveillement que seul cette 
periode de notre vie nous donne sans compter. Le chemin le plus rapide pour rajeunir.

Pour conclure, Cartoonimals est un étonnant mélange de fun et d'animations qui ravira 
nombre d'entre nous. Que ce soit pour une idée cadeau ou un achat personnel. 
Cartoonimals peut ce vanter de donner un nouveau sens au mot "FUNNY" et cela sans 
aucune prétention. Un véritable coup de coeur.

 Mamba Marialla
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Voyager grâce aux Voyageurs inter-sims

L’esthétisme n’est pas absent de Second Life. Certaines sims sont même splendides. 
Elles font ainsi oublier tout ce qu’il peut y avoir de laid par ailleurs.

Les Voyageurs inter-sim font partis 
de ces groupes qui ont décidé de 
mieux faire connaître ces sims 
n’utilisant aucun des moyens 
habituels, argent et sexe au risque 
de simplifier abusivement, pour 
augmenter leur fréquentation.

L’objectif est simple : les meilleurs 
buildeurs méritent que leurs œuvres 
soient visitées et les habitants de 
notre monde méritent ce qu’il y a de 
plus beau.

L’aspect technique a été réalisé par 
Netpat Igaly qui a confectionné un 
panneau permettant de se rendre 
directement dans des sims qui 
auront été préalablement visitées et 
qui répondront à un certain nombre de critères, par exemple pas ou très peu de 
commerce, ou encore pas de casino ou autre club.

Les panneaux sont ensuite 
distribués aux propriétaires qui 
souhaitent les accueillir. Dans le 
même temps, un groupe permet 
d’annoncer à ses membres l’arrivée 
de nouvelles sims sélectionnées. 
Depuis, Netpat Igaly, lui même 
propriétaire de sims, s’est retiré du 
projet, afin de ne pas se voir accuser 
de conflit d’intérêt.
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Quelle est la motivation de Sauveur Cioc, l’animateur principal des Voyageurs ? 
« L’idée m’est venue de faire quelque chose de non lucratif. Les « anciens » au bout 
d’un certain temps ne bougent plus. Un échange entre propriétaire de sims peut faire 
synergie ». Quelle est la motivation de ces propriétaires de sims qui ont privilégié le 
Beau à l’appât d’un gain que beaucoup de nouveaux venus croient facile sur Second 
Life ? « Le plaisir d’aider pour certains, celui de créer aussi, et surtout que Second Life 
reste ludique ». Le parcours de Victoria Renard, la créatrice d’une des sims à visiter, 
le confirme : « J’ai d’abord créé un groupe d’entraide ». La sim s’est ensuite imposée 
à elle comme une suite logique. Les visiteurs sont nécessaires par la reconnaissance 
qu’ils emmènent avec eux. « Quand ils restent » précise fffred Auer, autre builder 
promue par les Voyageurs. Elle ajoute : « en tous cas, j’aime beaucoup ce groupe, je 
vais souvent voir les sims recommandées ».
 
Les sims proposées sont assez variées. Elles peuvent représenter des villes ou des 
sites du monde réel. Elles peuvent au contraire proposer un univers imaginaire, 
féerique. L’art ou la nature y sont assez présents. N’hésitez pas à les visiter, de façon 
à vous rendre compte par vous-mêmes.

Alex Castaignede
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Les explorateurs francophones

Lors d’une conférence de rédaction, où Alex nous présentait son sujet sur les 
voyageurs inter-sims, par un quiproquo sur le nom de ce groupe, nous nous sommes 
rendu compte qu’il existait plusieurs autres groupes francophones proposant une liste 
de lieux à visiter Les explorateurs de second life, le club des explorateurs, 
*explorateurs*, le p’tit routard et les explorateurs francophones (et certainement 
d’autres). J’ai donc décidé de rebondir sur l’article d’Alex et de vous présenter le 
dernier groupe cité.

Le « QG » des explorateurs

Situé dans la sim Parc des Arts, le 
centre névralgique des « explos » 
prend la forme d’une superbe maison 
de style mauresque (avec coussins, 
tapis, serpent prêt a danser, lampe 
d’Aladin et même une hookah – pipe 
à eau). Rien qu’elle vaut le 
déplacement !

C’est là que vous trouverez les 
fameux panneaux thématiques et 
ferez votre « cueillette » de LMs  et de 
notes.

Le groupe et son fonctionnement

Les explorateurs est un groupe assez ancien sur SL, puisque Serena Parisi, sa 
« patronne » actuelle, l’a rejoint il y a 2 ans ½. Fort de 350 membres actuellement, 
c‘est un groupe d’échange de lieux. 130 lieux ont déjà été référencés par cette 
association. 
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Le principe est simple : un membre découvre un lieu et le soumet. Il est « évalué » par 
d’autres membres du groupe et, s’il plait, il est ajouté, le critère principal étant que les 
visiteurs aient un vrai coup de cœur pour le lieu, ce qui explique pourquoi les sims 
commerciales y sont si peu représentées.

Les lieux sont regroupés dans des tableaux thématiques (une bonne dizaine de 
thèmes, y compris un sur les sims CSS), et chaque LM est accompagné d’un « note 
de voyage » permettant d’en savoir un peu plus sur le lieu proposé.

Echange, partage, plaisir… Voici le credo de ce groupe fort sympathique.

Iceman « Ice » Arkin

Pour en savoir plus : 
Le QG des explorateurs francophones :
http://slurl.com/secondlife/parcdesarts/244/149/21

Blog d’un explorateur émérite, recensant les lieux proposés :
http://tikafviper.eklablog.com/
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Le sexe dans SECOND LIFE 

Le sexe : Lorsqu'un nouveau se présente sur Second Life, il ne peut pas passer à côté 
de toutes ces sims, région ou magasin axés sur le sexe. Compte tenu de l'image de 
notre métavers préféré dans les médias « sérieux », ce serait un des moteurs principaux 
de SL. Mais qu'en est-il ?
Votre journaliste a dû se sacrifier pour mener une enquête approfondie, il est allé un peu 
partout sur SL, dans ses bas-fonds,  résistant à toutes les tentations et tentatrices toutes 
aussi charmantes les unes que les autres. 

Le sexe : plus ancienne forme de communication.

Au début, il y avait l'écrit, sur du papier (livres, les plus anciens textes érotiques datent 
de l'antiquité, ou lettres enflammées). Il permettait certes, des exercices de style, mais 
question interactivité, c'est le néant !
Ensuite vint le téléphone qui permettait, lui, une interactivité et ajoutait un sens : l'ouie 
(quoi de plus sexy qu'une voix suave, douce, profonde, avec un accent de désir ?).
Le minitel, lui, a permis l'interactivité dans l'écrit, mais au bout de 2 heures sur cet écran 
monochrome, l'exercice relevait du masochisme... et faisait le bonheur des 
ophtalmologues.
L'internet nous permit d'avoir une interaction, écrite ou parlée, entre 2 (voire plus) 
personnes, mais aussi un visuel (voir plus est quasi impossible !). 
Second Life, lui, permet tout ce que permet l'internet, mais avec la possibilité d'incarner 
un personnage radicalement différent de ce que nous sommes en RL (difficile de 
changer de sexe, de changer d'apparence via webcam !). Que demander de plus ?

Qui se cache derrière l'avatar ? Quelles sont les différentes façons « de consommer » 
du sexe sur SL ? Qu'y a-t-il exactement derrière tout cela ? 

Qui se cache derrière l'avatar ?

Il ne faut pas longtemps pour constater que la population féminine est « sur-
représentée » sur SL. Dans la même logique, le nombre d'espaces et de couples 
homosexuels a une « visibilité » peu commune en RL. D'ailleurs, les couples lesbiens 
sont très largement plus nombreux que les couples gays : Si la « population gay » 
représente à peu près la même proportion sur SL et en RL, la « communauté 
lesbienne » de SL en arrive presque à concurrencer la « communauté hétéro ».
Pourquoi ? Sommes-nous sur un syndrome «lez pride » ?
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Il ne faut pas nier le fait que les homosexuels « se cachent » moins sur SL, le « risque » 
étant moins grand (il ne faut pas perdre de vue que l'homosexualité reste très mal vue, 
voire condamnée dans bon nombre de pays), mais, de là à voir ce que l'on voit sur SL?

Certains « sociologues » avancent l'hypothèse selon laquelle les femmes seraient plus 
facilement bisexuelles que les hommes. D'autres expliquent que la faculté que SL nous 
offre d'incarner ce que nous ne sommes pas nous permettrait de « vivre » dans la peau 
d'une personne du sexe opposé (le fantasme ultime, surtout chez les garçons ^_^). 
D'autres enfin, peut-être moins « farfelus » nous disent que SL serait un moyen de 
satisfaire le fantasme que l'on n'oserait pas satisfaire en RL (qui n'a pas au moins une 
fois fantasmé sur une relation homosexuelle ?)... admettons...

A mon humble avis, il y a une autre explication : Dans la plupart des jeux en ligne le 
rapport homme/femme tourne autour de 90/10. Donc, même en admettant que ce 
rapport « tombe » à 70/30 (voire même 65/35 si l'on en croit Linden Labs), il ne faut pas 
sortir de la cuisse de Jupiter pour comprendre qu' un bon nombre de SL-filles sont des 
hommes en RL. Il y a quelques mois, LL annonçait même que la moitié des hommes 
qui s'inscrivent sur SL prennent d'emblée un avatar féminin. D'où une forte 
« communauté homosexuelle ».

D'ailleurs, qui ne connait pas une fille, tombée amoureuse d'une autre fille et qui, après 
un échange d'email ou de numéros de téléphones, s'est rendue compte que sa 
dulcinée portait une barbe et avait une grosse voix ? (le cas du garçon amoureux d'un 
« faux garçon » est déjà beaucoup moins courant).

Mais au juste, comment les résidents « pratiquent-ils le sexe » ?

Nous retrouvons 2 grandes catégories, dérivées de la RL : ceux qui ne pratiquent 
qu'avec un ou plusieurs « partenaires réguliers », et ceux qui « papillonnent ». 
D'ailleurs, dans les « papilloneurs », on retrouve une catégorie que la RL ne connait 
pas : Les roleplayers (Cf. le témoignage de Bayshi Watanabe dans ce numéro).

Pour les tenants de la première catégorie, il faut un minimum d'atomes crochus et de 
« délires communs » pour « jouer ». Il arrive même que l'on retrouve des personnes qui 
éprouvent de vrais sentiments. Ici, nous sommes sur une catégorie de personnes qui 
vivent un peu leur seconde vie comme ils vivent la première … avec un tout petit peu 
plus de « liberté sexuelle », peut-être.

Dans l'autre catégorie, je ne vais pas m'épancher sur les personnes qui assouvissent 
sur SL les fantasmes que la RL ne leur permet pas, le propos n'étant pas ici de faire un 
traité de psychologie...
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Les roleplayers, sont, à mon sens, plus « intéressants », puisqu'inconnus en RL. Bien 
sûr, si je vous dit « jeu de rôle » et « sexe », immédiatement, vous penserez à « Gor », 
tant les polémiques sur l'aspect sexuel de ce RP sont nombreuses, mais il existe une 
foultitude de lieux de RP à caractère sexuel sur SL (L'auberge de Bayushi et Azelice, 
mais l'on pourrait parler aussi de certains « donjons » BDSM, ou des lieux de rencontre 
de « shemales »). Pour cette catégorie, l'idée est de jouer un rôle, et d'assumer le côté 
fictif de ce que l'on exprime  : peu d'esclaves de Gor sont des esclaves en RL, peu de 
filles ont subi un sort qui les a dotées d'attributs masculins, le nombre de personnes 
« transgenre » ou sado-masochistes en RL est largement moins important que dans 
notre second monde... Dans ce monde, les difficultés que rencontrent les membres de 
la première catégorie sont aplanies, puisque le côté “roleplay” est affiché et admis.

C'est bien tout ça, mais, comme on l'entend si souvent sur les zones d'entraide, 
« komen kon bez sur SL » ?

On retrouve grosso modo 2 « techniques » : 
1. Par l'utilisation d'objets scriptés (sexbeds et autres « jouets »). L'avantage de ces 
jouets est que l'on « plonge » totalement dans « l'action » puisque notre avatar prend 
une pose ou une animation.
2. Par l'utilisation d'emotes (ces phrases que l'on commence par « /me » et 
dialogues tapés. Ici, c'est « free style », rien n'est ecrit à l'avance, tout se fait à 
l'inspiration du moment présent. Par contre, ça nécessite une vrai maitrise de la langue. 
Même si personne ne le revendique encore, il y a fort à parier qu'il existe une variante 
« voice » de cette pratique.

Souvent, les « pratiquants » mixent les 2 techniques, ce qui permet de décrire 
« l'action » avec la précision du texte, tout en en ayant une version visuelle à l'écran.

Qu'y a t'il derrière le SL-sexe ?

Il y a beaucoup de choses, vous vous en doutez : Des sentiments, des fantasmes 
assouvis, du jeu… mais aussi de l'argent... beaucoup d'argent.

Les sentiments, paradoxalement, on ne les retrouve pas que chez les tenants du 
« vrai » sexe. Même chez les rôlistes, pour jouer, il faut un minimum d'entente avec ses 
partenaires. Certes, il n'est pas question ici d'Amour majuscule, mais au minimum de 
sympathie ou d'amitié.
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L'assouvissement de fantasmes se retrouve chez beaucoup de pratiquants, de toutes 
les catégories. Souvent, les pratiquants voient ça comme un « défoulement », parfois 
comme un prélude à un passage à l'acte en RL (telles ces demoiselles qui testent le 
lesbianisme sur SL avant de l'oser en RL), mais ça prend aussi parfois des aspects 
plus « glauques » (ageplay, scatologie, viol...), qui feraient probablement le bonheur 
des psychiatres...

Quant à l'argent, il est évidemment très présent dans le sexe Slien : loueurs de 
« chambres », vendeurs de sexbeds et autres jouets (« mobilier » BDSM, colliers de 
soumission, sextoys... eh oui !), danseuses nues (et plus rarement danseurs) et même 
prostituées (les fameuses escorts, qui, sur SL, ne vous protègent pas des agressions, 
et dont certaines « facturent » leur prestation plusieurs milliers de L$ de l'heure !) font 
leur beurre dans notre metavers préféré. D'ailleurs, pour preuve, si vous demandez à 
vos proches (sur SL) quelles sont les « boites » qui gagnent le plus de L$, un bon 
nombre vous parlera de Xcite!, d'Amethyst, ou du Black Orchid (un club BDSM), par 
exemple.

Les autorités RL se sont d'ailleurs posées la question aussi, se doutant que derrière 
cette « industrie », il pouvait y avoir la main d'organisations mafieuses... Mais ceci n'est 
pour le moment qu'une rumeur...

Ce qui est drôle, c'est que les « non pratiquants » voient les « pratiquants » comme 
des désaxés, que les rôlistes et « vrais pratiquants » cohabitent difficilement (surtout 
quand le « statut » de chacun n'est pas assumé et affiché), et que les pratiquants ne 
comprennent pas trop comment « on peut passer à côté de ça sur SL »... Bref grosses 
incompréhensions en perspective !
Pourtant, au fond, tout le monde cherche la même chose : sa place dans notre second 
monde.

Article à quatre mains
commencé par Netpat Igaly

Très largement complété par Iceman « Ice » Arkin
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Tir Na Bealtaine une auberge qu’on n’oublie pas

En marge de notre article sur le sexe dans SL, nous vous offrons le point de vue de 
Bayushi Watanabe, co-créateur, avec Azelice Mc Millan d’un espace de RP assez 
original, puisque francophone et érotique : L’auberge Tir Na Bealtaine, perdue dans la 
forêt de Brocéliande, a des moeurs plutôt libertines. Si vous y entrez et que vous 
tombez sur une orgie au centre de la salle principale, sans que les serveuses et les 
autres clients n’y prêtent attention, ne soyez pas surpris ! 

AW3D : L’auberge Tir Na Bealtaine, c’est quoi au ju ste ?

B.W. : Pour faire simple, l’endroit est 
un jeu de rôle où les participants 
vivotent tranquillement, se créent des 
rôles plus ou moins extravagants et 
s’adonnent parfois à des ébats 
physiques virtuels en toute 
convivialité. La propriétaire de 
l’établissement est Azelice McMillan. 
C’est également elle qui a construit 
les éléments de la sim. Mon rôle dans 
cette creation est surtout dans 
l’élaboration du background (NDLR : 
La trame de fond, le cadre dans lequel 
le RP va se développer). Afin de 
montrer l’ambiance coquine et sans complexe des lieux, je n’hésite pas à pousser les 
clients à coucher avec Azelice pendant que j’essuie le bar et sers les autres clients. 

Les tendances échangistes de la plupart des clients et 
du personnel sont bien connues. Le tout étant de laisser 
une bonne ambiance se développer, teintée d’humour et 
d’érotisme. Le cadre est calme. L’auberge contient un 
rez-de-chaussée (salle commune) et l’étage est pour les 
chambres. Le grenier est réservé à ceux qui veulent 
s’isoler pour ligoter quelqu’un et lui faire des choses que 
le règlement de ce journal m’interdit de vous décrire en 
détail. Des sources chaudes nappées d’un brouillard 
mélangeant vapeur et brumes, complètent le lieu. Un 
petit bain de minuit permet souvent aux couples de se 
former.
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AW3D : Quels sont les points communs et les différe nces avec les RP 
« habituels » de SL (Gor, par exemple)?

B.W. : Bien entendu, aucun meter ou autre 
n’est nécessaire (NDLR : objet que l’on porte 
lors des combats sur Gor et autres sims RP). 
A l’entrée de l’auberge, des règles sont 
disponibles pour les visiteurs, comme on peut 
en trouver à l’entrée des sims goréennes. 
J’attire justement votre attention sur le travail 
qu’a fait Azelice sur le sujet. Sa notecard 
expliquant les règles du roleplay en général 
est tout simplement exhaustive et didactique. 
Je recommande même de la distribuer sur les 
autres sims qui se veulent à vocation roleplay. 
Par contre, elle n’existe qu’en français. C’est d’ailleurs une barrière : la langue car Tir 
Na Bealtaine s’exprime en français et quasiment qu’en français. Il faut dire que la visite 
de non-francophones est rare et il leur est tout simplement impossible de s’intégrer au 
jeu vue que les phrases sont exprimées en français et sans traduction. 
Partant du principe que des sims anglophones de ce type sont très répandues (ex : 
Hentai High, un « lycée » érotique dans le style de ceux que l’on voit dans les mangas), 
ils nous a paru plus approprié de faire une sim coquine française. Le mot d’ordre est 
convivialité : personne ne force jamais personne (règle vaguement bafouée en cas de 
scène BDSM cela va de soit…) et personne ne juge personne. 

AW3D : Mais quelle est la différence avec une « sim  de cul » ?

B.W. : Et bien passez donc nous voir et vous verrez. Il est clair que l’aspect érotique 
est tout le temps présent. On peut entendre des fornications sulfureuses et des 
perversions innommables se dérouler à l’étage 
tout en continuant de discuter chiffon ou droit 
international avec la serveuse (heu… pour le 
droit international, excusez-les on ne les a pas 
formé pour ça nos filles…). Mais il y a une 
histoire qui évolue, souvent ponctuée de 
ruptures ou de futurs mariages, d’heureux 
évènements qui ravissent tout le monde (va 
trouver qui est le père !… du coup, tout le monde 
pense que c’est le sien). Bref, ça vit et ça évolue. 
Mais surtout, ce qui ne se voit pas tout de suite 
est l’aspect surnaturel de ce roleplay.
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AW3D : Aspect surnaturel ?

B.W. : Ca y est. Je l’ai dit. J’ai lâché l’information. Le pentacle de pierre dans le fond 
du jardin aurait dû mettre la puce à l’oreille des joueurs. Mais très peu ont fait le lien. 
De plus, des sources chaudes, en plein Brocéliande (forêt de la Bretagne française 
pour les mauvais en géographie), ça a de quoi surprendre non ? Récemment, l’équipe 
dirigeante (Azelice et moi) a décidé de laisser le surnaturel s’exprimer d’avantage. 
Alors, maintenant, des elfes et des neko passent par Tir Na Bealtaine. On attend des 
fées et des succubes pour très bientôt. Le background contenait cet aspect-ci de 
l’histoire dès le début mais il devait servir de ressort à l’histoire générale du lieu. Le 
voilà maintenant en marche. La plupart des clients restent tout de même des humains. 
Il y a bien sûr d’autres choses qui permettent de faire vivre le lieu (qui pourtant subsiste 
sans qu’on ait vraiment besoin de s’en occuper). Des réceptions sont parfois 
organisées. Un bal costumé a déjà eu lieu.

En Résumé…

Comme dans beaucoup de lieux de RP, il est préférable de s’y exprimer dans une 
langue « normale » (le sms est à proscrire), dans le respect des autres (n’oubliez 
jamais que ce que vous pouvez y entendre est un jeu, même les insultes). Les 
« conventions » sont communes à quasiment tous les RP : ce qui est dit en chat faite 
partie du jeu, sauf si c’est ecrit entre doubles parenthèses. Ce qui est dit en IM est dit 
« entre joueur » (donc, si vous insultez en IM, c’est le joueur que vous insultez, pas le 
personnage et vous risquez donc un bannissement). 

Donc, en clair, Tir Na Bealtaine est un lieu de RP, tout ce que vous y verrez y est donc 
faux… Excepté le plaisir de jouer des participants.

Pour en savoir plus : 
L’auberge :http://slurl.com/secondlife/
Shuimus/232/226/496
Le forum de l’auberge :
 http://tirnabealtaine.e3b.org/
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La légion saute sur SL !

En parcourant les annonces sur 
l’excellent forum Jeux Online, je trouve 
un post commençant par « Bonjour un 
nouveau projet sur SL. Recrutement 
d'anciens légionnaires ou de légionnaires 
en activité ». D’abord surprise, je suis 
très vite intriguée. Quel est le but ? Faire 
un RP ? Est-ce une nouvelle forme de 
communication de l’armée ? Il faut, que 
je creuse !!!

Un peu d’histoire

Je l’avoue, ma connaissance de la Légion se limitait aux images d’Epinal : kepi blanc, 
hache, grande barbe et démarche lente pendant les défilés… ainsi que quelques 
autres images moins « sympathiques » que l’on peut voir dans une ville militaire un soir 
de « perm ». Histoire d’aller voir des légionnaires dans leur « Mecque » (la caserne de 
Sidi Bel Abes, qui leur sert de QG sur SL)  sans avoir l’air d’une idiote totale, je 
commence par me renseigner sur ce corps de l’armée française créé par Louis-
Philippe Ier.
Je découvre des histoires, telles que celle de Camerone, où 34 légionnaires ont tenu 
tête à 2 000 soldats mexicains. Sa célébration est d’ailleurs, LA fête de la légion (« Le 
Camerone » 2009 a rassemblé 10 000 personnes aux cérémonies de la maison de la 
Légion d’Aubagne). J’y ai aussi découvert un code d’honneur et un état d’esprit 

(solidarité, respect, don de soi 
pour une cause bien plus grande 
que soi-même : le pays) qui fait 
honneur à ce corps de pionniers 
et de bâtisseurs qui se sont 
illustrés sur tous les théâtres 
d’opérations 

Je prends donc contact avec 
pndoran Zepp , l’initiateur de ce 
projet.
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Pndoran Zepp

Je le rencontre dans « sa » caserne, accueillie par une dizaine de légionnaires en tenue 
qui, comme dans la « vraie » sont de toutes nationalités. Il me propose d’être mon guide 
et me présente le Quartier Viennot. Pour avoir vu des photos d’archives, il est 
magnifiquement reproduit, même si mon hôte déplore de n’avoir pu trouver que des 
vues extérieures (l’intérieur a donc été aménagé à l’image de ce que sont les casernes). 
Pendant la visite, mon hôte me raconte des anecdotes, m’explique le code du 
Légionnaire, me raconte un peu sa vie (né le jour de Camerone, issu d’une famille de 
légionnaires, et ancien légionnaire) …et ses motivations. Tout dans son discours 
« transpire » d’amour pour la Légion.

Pourquoi une SL-Légion ?

En créant cette SL-légion, son but est triple : 
- Faire connaitre la légion, son passé prestigieux, sans être pour autant passéiste.
- Regrouper les légionnaires (actuels et anciens) qui pourraient se trouver sur SL, 

mais tous les autres corps d’armée sont les bienvenus (un de ses plus proches 
« lieutenants » est d’ailleurs un ancien chasseur alpin).

- Créer une légion « plus RP », pour tous ceux qui aimeraient connaitre un peu la 
vie d’un légionnaire, en reproduisant des scènes de la vie quotidienne des 
hommes au képi blanc (marches, vie de caserne… mais aussi fêtes, un mariage 
a même eu lieu). 

Attention, personnes non motivées ou n’ayant pas envie de vraiment « s’engager », 
abstenez vous ! D’ailleurs, comme signe de motivation, il vous sera demandé d’acheter 
votre premier paquetage. Après vos « classes », d’autres éléments vous seront offerts.

Détail important : Contrairement à la 
« vraie », cette légion-ci accepte les 
femmes.

Bien qu’ayant parlé de son initiative 
à « Képi Blanc », le journal des 
légionnaires, il faut souligner que 
Pndoran a lancé ce projet de sa 
propre initiative, sans aucun soutien 
de la part de l’armée, de la légion ou 
des associations d’anciens. 
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Les projets

La création du groupe « amis de la légion », la recherche du terrain et la construction 
du quartier Viennot ne sont en fait que les premières pierres du projet de Pndoran et 
son équipe. L’idée étant d’avoir une sim (ou plusieurs), où une plus grande place serait 
faite aux « compagnies », éventuellement, de pouvoir monter une « gateway », afin que 
de nouveaux inscrits sur SL  la possibilité d’arriver dans notre métavers préféré 
directement au bureau de recrutement de Pndoran… voire d’importer d’anciens 
légionnaires sur SL.

Personnellement, je trouve que de 
telles initiatives, faites hors de tout 
circuit de communication officiel, 
venant de la passion de quelques 
uns, des projets qui cherchent à nous 
« réconcilier » avec des institutions 
que nous connaissons mal (il y a 
même des SL-gendarmes dont 
j’espère vous parler bientôt) méritent 
tout notre respect. Alors, je le dis : 
Amis de la SL-légion, un grand merci 
à vous !
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DERNIERE MINUTE

Une mutinerie s'est produite dans 
la SL-légion, ce qui est une 
première !!!! En fait, entre pndoran, 
dont le rêve est de faire de « sa » 
légion une légion historique et 
informative, un certain  nombre 
voulaient une légion plus « RP », 
plus axée sur le combat.

Forcément, entre ceux qui 
voulaient « jouer au petit soldat » 
et ceux qui voulaient faire 
connaître cette institution, ça ne 
pouvait pas fonctionner longtemps. 
Donc après quelque atermoiements et « coups bas », le groupe s'est scindé.

Pndoran, suivi par quelques « fidèles », reprend donc de zéro son projet, en 
commençant par un poste de recrutement, copie du « Fort de Nogent » de Fontenay 
Sous Bois.

Connaissant la passion de Mr Zepp, gageons que cette situation va évoluer très vite 
vers ce qu'il espère faire un jour : Nous faire vivre les grands moments de la Légion sur 
SL et nous faire partager le quotidien de ces soldats-bâtisseurs !

Pour en savoir plus  : 
• Le fort de Nogent : http://slurl.com/secondlife/INFINITY%20BEACH/109/192/22
- Le site officiel de la Légion : http://www.legion-etrangere.com/

 Iceman « Ice » Arkin
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JEUX

Domilens Bonetto  
  

LA PHOTO MYSTERE
500 L$ à la 1ere bonne 
réponse en IM 
(contactez Domilens 
Bonetto)

Découvrez sur quel land a été prise cette photo mystère et envoyez-moi votre réponse 
par IM (indice : ça se trouve sur une des sims du continent Admicile)

NOUVEAU : LE SQUARO

Pour trouver les ronds à remplir, il y a dans chaque case un chiffre, de 0 à 4, qui 
correspond au nombre de ronds à remplir parmi ceux situés aux quatre coins de cette 
case.


