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Le mot de la rédaction :

Après quelques mois d’interruption, vous avez sous les yeux le magazine d’Admicile, Web 
Avenir3D. S’il arrive de nouveau à vous informer, à vous distraire, à vous faire rêver ou encore 
à vous faire réfléchir, nous aurons gagné notre pari.

« De nouveau » car nous ne partons pas de rien, grâce notamment au formidable travail de 
Iceman « Ice » Arkin, qui a animé notre magazine pendant une longue période, et de 
DameLessage Igaly, qui a régulièrement su nous proposer une mise en page mettant en 
valeur nos écrits.

Ce retour n’aurait pas été possible sans l’afflux de sang neuf, celui de nouveaux journalistes 
et artistes dont je vous laisse découvrir les textes et les photographies. Notre coopération avec 
les Voyageurs InterSims et les Photographes InterSims illustre bien cette nouveauté.

Mais ce retour n’aurait pas non plus été possible sans la présence de certains anciens - 
j’attends avec impatience de découvrir la nouvelle page de jeux de Domilens et la nouvelle 
mise en page de DameLessage - et le soutien indéfectible de notre « patwon » Netpat Igaly.

Bonne lecture !

Alex Castaignede

 Août 2010
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par Fanette Crystal

Une fois les craintes dissipées de GkV de subir « un 
interrogatoire », j’ai pu constater que son enthousiasme était 
communicatif.

Fanette Crystal : Pourrais-tu en quelques lignes 
présenter la sim Paris 1900 ?

GkV Starship  : Le site de Paris est composé de 4 sims. 
Dans l’esprit du Paris 1900, on y retrouve entre autres : 
Académie, Les Champs Elysées, 1900 et l’incontournable 
Eiffel,  ainsi que  d’autres monuments parisiens très prisés 
tels que Notre Dame, Le Moulin Rouge, L’Arc de Triomphe 
pour les plus populaires, mais aussi la boulangerie française 
typique, la brasserie et plusieurs autres lieux à découvrir et 
qui valent vraiment le déplacement.

FC :  En quoi consiste ton métier de guide ?

GS : Je ne suis pas guide à titre officiel, je le fais par plaisir, 
au hasard des rencontres.En revanche, je suis helpeur sur 
Paris 1900. Cela consiste à aider les nouveaux arrivants à 
résoudre quelques problèmes techniques et à les diriger 
quand c’est nécessaire sur France Admicile. Concernant les 
visites, pas de plans établis ou d’itinéraires, que nenni, ça se 
passe au feeling et je trouve cela très plaisant et « anti-
monotonie ».C’est mon quartier !

FC : Quelles sont les demandes les plus fréquentes ?

GS : Il n’y a pas vraiment de question récurrente, je dirais 
l’attachement des effets ou peut-être comment avoir sa 
propre maison et comment construire…mais beaucoup de 
demandes différentes et des niveaux et connaissances en 
informatique différents eux aussi.
Pour simplifier, il y a ceux qui ne comprennent strictement 
rien et ceux qui ont des questions plus techniques.

FC : Tu m’as dit que tu étais bénévole. Comment es- tu 
devenu helpeur ? Quelles sont tes motivations ?

GS : Oui, je suis bénévole. Pepsy Lane, décoratrice à Paris, 
m’a proposé de devenir helpeur. J’ai accepté avec grand 
plaisir puisque j’adore la sim Paris 1900 où je  passe 
beaucoup de temps. Je continue à apprendre encore et 
encore pour vraiment bien connaître mon sujet.
L’esprit 1900 est un moteur dont le carburant est la 
participation de chaque membre -si petite soit-elle-, voilà ma 
principale motivation.

Interview de  GkV  Starship, helpeur sur Paris 1900 
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FC : Qu’est-ce que tu aimes dans la sim Paris 1900 ?

GS : Le côté rétro justement et le fait que cela soit connu 
internationalement. Les gens veulent voir le moulin, la 
tour…J’y ai rencontré des gens de toute la planète -merci 
pour le traducteur-, ce qu’on ne trouve pas forcément sur 
toutes les sims.
C’est mon quartier !

FC : Pourrais-tu nous annoncer les animations 
programmées sur la sim ? Les projets ?

GS : Les évents je les reçois en IM à vrai dire et ils sont 
inscrits sur les panneaux qui sont très bien faits et qui sont 
un peu partout dans Paris.

FC : Souhaiterais-tu ajouter quelque chose ?

GS : Le théâtre vient d’être inauguré, une école doit ouvrir à 
Académie, tout cela est en perpétuelle évolution, c’est 
positif…

Fanette Crystal : Je te remercie GkV Starship pour ta 
disponibilité.

GkV Starship
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(Mode ironie) A l’occasion d’un premier article sur un site 
aussi réputé que celui qui m’accueille aujourd’hui, je me 
devais de laisser un souvenir impérissable, une sorte de 
signature à la Jean Edern, bref un texte qui me vaudrait sans 
doute d’être banni à jamais de la pensée dominante qui, mais 
ce n’est que mon opinion, a cours sur un metaverse dont je ne 
me souviens pas du nom. Euh ? Second Life ? Oui c’est cela, 
Second Life.

Dans la quiétude de mon bureau grange, et par conséquent 
provisoire, je lisais l’autre jour quelques gloseurs joliens et 
bloguesques qui s’inquiétaient de l’arrivée des meshes sur 
Second Life. Une dialectique pertinente qui n’accouchait pas 
les peurs sous-jacentes comme d’habitude en pareille 
circonstance. Les meshes, c’est cette technologie qui permet 
d’importer des objets allégés en prims dans le metaverse. Ils 
ont, par rapport aux sculpts, la particularité d’être animés. Ce 
n’est pas révolutionnaire puisque cette évolution existe depuis 
2004, au moins.

Que n’ai-je lu sur le sujet qui ne sente tour à tour la peur et le 
poujadisme ? La peur de la nouveauté, la peur de devoir 
(encore) s’adapter, la peur d’être détrôné, la peur de voir 
couler toute une économie basée sur le prim. Certains 
invoquent (à tord) le prix de l’outil, alors que l’un des deux 
développeurs (Blender) est gratuit. D’autres, plus malins (ou 
manipulateurs ?) parlent de la fin d’un art, tentant par là 
d’inscrire dans nos esprits le doute. Est-on un bon designer si 
l’on utilise autre chose que le prim de base ? Le même débat 
a eu lieu avec l’arrivée des sculpts…

Bon sang de bois ! Mais je croyais qu’un artiste possédait le 
« truc magique », cette propension à la curiosité, cette faculté 

de donner, de partager sans retour. Au lieu de cela je 
découvre un univers refermé sur lui. Surtout ne pas évoluer, 
ne pas s’adapter : il faut impérativement barricader le pré-
carré, garder le feu originel et empêcher ces hominidés 
debout d’approcher de la grotte ancestrale. Je ris de tout cela. 
Ca me fait presque plaisir. Mais attention, n’allez pas croire 
que moi, builder du dimanche, me moque des builders 
patentés de Second Life, ceux qui font tous les jours le 
bonheur de mes yeux. Je bave très sincèrement devant 
autant de beauté, j’en bave d’envie.

Car le nœud du problème est là : l’envie. C’est en voyant toute 
ces belles choses que l’envie vous prend de faire pareil et, 
peut-être, à force de travail, mieux. Ce débat me rappelle un 
roman que j’ai lu un jour sur les derniers porteurs d’eau. On 
installait à Paris l’eau sur l’évier : qu’allaient devenir ces 
bougres aux larges épaules ? Et bien ils ont fait comme tout 
le monde : ils se sont adaptés. Tous les jours, dans nos 
métiers en dur, nous sommes confrontés à la nouveauté, au 
changement, parfois de façon radicale. Celui qui ne s’adapte 
pas disparait.

Je trouve même les évolutions technologiques 
passionnantes. Alors ce n’est pas un builder du dimanche qui 
va se montrer plus passionné que les maîtres du genre. 
Mesdames, messieurs, n’ayez pas peur, ouvrez vos yeux 
d’enfants, prenez en main les nouveaux outils et faites nous 
rêver !

(Comment ? Vous êtes toujours là ? Grrrr….)

Pierre Ceriano 

Etes-vous de Mesh ?
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Je m'appelle Louiise Pearl et je suis 
une démone.

Je me suis réveillée dans les bras 
d'une jeune femme... Son visage ne 
m'était pas inconnu, ses cheveux 
d'un blond éclatant, ses yeux  
réconfortants et rassurants, et sa 
bouche, avec deux canines d'une longueur impressionnante. 
Oui je connaissais cette personne mais qui était-elle? 
Pourquoi n'arrivais-je pas à remettre un nom sur ce doux 
visage?  

Je tentai de me relever mais une douleur me prit la tête. 
D'instinct je posai mes mains sur la douleur et je sentis deux 
boules à hauteur de mon front. Prise de panique, je me mis à 
crier et à gesticuler. La jeune femme m'aida à me rallonger 
avec une douceur qui me rappelait le passé. J'essayai de 
parler mais aucun son ne sortit de ma bouche. La jeune 
femme ayant compris mes intentions me caressa la joue en 
me parlant tendrement :

" Moule c'est moi Live, tu as atterri dans ma maison il y a 
quelques heures totalement inconsciente.  Tout va bien, je 
suis à tes cotés maintenant, je m'occupe de toi, rendors toi."

Assommée de fatigue je me laissai bercer par sa voix si douce 
et je me rendormis dans ses bras...

Je me réveillai à nouveau, seule cette fois. Comateuse, 
j'observai chaque détail de cette étrange maison qui m'était 
totalement inconnue. Des peaux de bête remplissaient la 
totalité de la pièce, des fauteuils étaient disposés près d'une

cheminée qui crépitait et dégageait une chaleur apaisante et 
une coiffeuse était installée près d'un cercueil. 
L'aménagement de la pièce était certes sommaire mais créait 
une ambiance douce et chaleureuse.

Je me redressai lentement priant pour ne plus ressentir cette 
affreuse douleur à la tête, j'aventurai mes mains à 
l'emplacement où j'avais, plus tôt, ressentie des grosseurs, 
elles étaient toujours là, je retirai vivement mes mains 
préférant abandonner l'idée de savoir à quoi cela 
correspondait. Je m'assis et caressai la couche où j'étais 
installée, la douceur de cette peau m'apaisa. Je décidai de 
me lever, je m'approchai  de ce qui semblait être la sortie, puis 
je traversai le rideau qui, m'effleurant le visage, me fit 
ressentir un tel apaisement que j'en fermai les yeux de 
bonheur. Je sortis timidement et me retrouvai sur une petite 
terrasse, le paysage était si vaste que je m'y perdis, puis une 
voix qui m'était familière me sortit de mon absence :

" Moule je suis en bas!!"

Je m'approchai des escaliers et je revis la femme qui m'avait 
secourue. Je restai silencieuse et je la regardai longuement 
cherchant au plus profond de moi où j'avais connu ce 
visage... Elle se retourna et s'approcha de moi. 

Elle me regarda attentivement attendant une réaction de ma 
part, puis ne voyant rien arriver elle me caressa la joue, puis 
ajouta :

" Bon ça a l'air d'aller mieux on va pouvoir commencer 
l'initiation."

Témoignage (première 
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Je la suivis du regard, totalement immobile. Elle se retourna 
et me voyant figée revint vers moi en souriant pour m'attraper 
la main et m'emmener à l'intérieur de sa demeure.

Elle m'assit devant elle et d'un air affectueux se mit à me 
parler :

- Tu te souviens de moi?
 - Non
- Je suis Live Lyne, tu m'appelles toujours Morue, nous 
sommes amies. Nous nous sommes rencontrées dans un 
champ de sable, tu étais seule au milieu assise sur un cube. 

Soudain, je fus frappée par une douleur insupportable. Je 
m'écroulai à terre, des flash m'envahissent la tête. 
Successivement je vis Live, un champ de sable, une maison, 
ma sœur me souriant... Puis des flammes, des rochers 
rouges, un brasier... Je me mis à hurler puis tout s'arrêta.   A 
mon réveil j'étais en sueur, avec une seule obsession : savoir 
ce qui m'était arrivé...

Je regardai Live cherchant dans ses yeux des réponses à 
mes questions. Voyant ma panique elle me prit les mains et 
continua son récit :

" Ici nous sommes à Providence, pour survivre je dois 
t'apprendre les techniques de combat qui te seront utiles.  
- Ma tête, pourquoi ai-je cette douleur atroce?
- Tes cornes ne sont pas encore sorties. Quant à ta mémoire, 
elle reviendra avec le temps ne t'inquiète pas. Je suis à tes 
côtés. 

C'est ainsi que nous avons commencé l'apprentissage du 
combat.

(à suivre…)

Quelques explications

Le role play nécessite d’avoir une histoire. Nous incarnons 
notre personnage comme le ferait un acteur. A nous de 
choisir l'histoire que nous voulons, le caractère de notre 
personnage et ce qu'il fera tout le long de son expérience. 
Parmi les différentes races existant (elfe, ange, vampire, 
lycan, etc...) j'ai décidé d'incarner un démon amnésique, 
souvent dans la lune et au caractère bien trempé.  
Mon personnage et ma race choisis, j'ai pu commencer 
l'apprentissage des bases du ccs (le ccs est un système de 
combat).
L'apprentissage n'est pas vraiment le plus facile, beaucoup 
de choses à comprendre, à retenir, à maîtriser... Ce qui ne 
facilite en rien la situation c'est que les autres joueurs n'ont 
aucune pitié pour vous. 
A partir du moment où vous posez le pied sur une sim ccs, si 
vous décidez d’y rester, vous êtes engagés dans le role play 
et susceptible d'être attaqué, enlevé, torturé ou tué. 

Louiise Pearl
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La première Closerie des Lilas 
fut construite par François 
Bullier en 1847 –le nom fut 
emprunté à une pièce à succès 
de l’époque : « la closerie des 
genets écrite par Frédéric Soulié 
et joué à l’ambiguë comique. 
François Bullier planta des lilas 
et créa son fameux bal qui devient par la suite ‘le bal Bullier » 
fréquenté notamment par Chateaubriand (à son 
emplacement il y a maintenant le Crous et le RER Port 
Royal). Une estampe de Charles Vernier (1831-1887) appelé 
« Closerie des Lilas » montre ce fameux bal. D’après la 
légende,  la Closerie serait construite sur le domaine du 
château de Vauvert (ou Val vert), château appartenant au fils 
de Hugues Capet, Robert le Pieux. Abandonné à la mort de 
ce dernier, le château aurait été hanté par le diable – d’où 
l’expression « aller au diable vauvert ». Deux siècles plus 
tard, Saint Louis donna le domaine aux Chartreux afain qu’ils 
exorcisent le lieu.

Voisin immédiat du bal Bullier, un relais de poste devint le 
lieu de rassemblement des gens qui venaient au bal. En 
1883, ce relais s’entendit avec les héritiers de M.Bullier et 
rebaptisa son établissement « la Closerie des Lilas » 
(source : « Curieuses histoire de l’histoire, Guy Breton, 
collection Omnibus) devenu le rendrez-vous des artistes de 
tous horizons. On y rencontre Zola, Cézanne, Théophile 
Gautier, Charles Baudelaire et les frères Jules et Edmond de 
Goncourt.

Au début du XXè siècle, succédant à Paul Verlaine, autre 
habitué du lieu, Paul Fort vint y disputer des parties d’échecs

L’histoire de la Closerie des Lilas, également présente sur Second Life

avec Lénine et se réunir 
avec ses amis hommes de 
lettres Guillaume Apollinaire 
ou Alfred Jary. Les peintres 
du Bateau-Lavoir comme 
Edmond-Marie Poullain 
fréquentent également le 
célèbre établissement. Les 
« Mardis de la Closerie » devinrent un fameux rendez-vous 
intellectuel. La Closerie dont la vie nocturne est passée dans 
la légende devint un des hauts lieux de l’intelligentsia 
américaine : Hemingway, Fitzgerald, Miller… font la 
réputation de Montparnasse. C’est à la terrasse de la 
Closerie que Fitzgerald fait lire le manuscrit de Gatsby le 
Magnifique à Hemingway. Amdedeo Modigliani, Paul Fort, 
André Breton, Aragon, Kees Van Doogen, Pablo Picasso, 
Jean-Paul Sartre, André Gide, Paul Eluard, Oscar Wilde, 
Samuel Beckett, Man Ray, Ezra Pound ou plus récemment 
Jean Edern Hallier ont également fréquenté la Closerie.

Depuis 2006, le jury du Prix du livre incorrect se réunit, au 
début de chaque année, à la Closerie des Lilas, perpétuant la 
tradition artistique et littéraire du fameux restaurant.
Renaud fait l’éloge de ce célèbre bar parisien dans sa 

chanson A la Close, tirée de son album 
Rouge sang. Il le fréquenta pendant sa 
dépression et il y rencontra son actuelle 
épouse Romane Serda. Ce site est 
desservi par la station de métro Vavin et 
Gare de Port-Royal.

 Benny Foresight
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Cinquième épisode : 30% de salariés en moins, B2C e t 
B2B incompatibles, d’éventuelles migrations massive s et 
une très belle actrice. 

Peut-on se promener l’esprit inquiet ? Assurément non. La 
question qui trotte dans la tête d’un avatar conscient du 
caractère éphémère de sa virtualité concerne la pérennité de 
son monde. Je suis un avatar conçu dans un monde virtuel ; 
si ce monde disparaît, je disparais aussi. Ce n’est pas plus 
compliqué. Le monde réel n’y échappe pas, lui non plus. Ainsi, 
l’agence de Singapour a disparu, fermée par Linden Lab. 
Dans la foulée, la société s’est séparée de 30% de ses 
salariés. Ca sent le sapin. Pas forcément, il peut simplement 
s’agir d’un changement de stratégie. L’ouverture vers les 
entreprises ayant échoué, Linden Lab se tournerait de 
nouveau vers le grand public, à qui il doit son développement. 
Le retour du créateur de Second Life aux affaires semble 
confirmer cette analyse.

Pour Serge Soudoplatoff, spécialiste des mondes virtuels, 
l’offre à destination des simples consommateurs (B2C) et 
celle s’adressant aux entreprises (B2B) sont incompatibles. 
« Voilà, à mon avis, le problème principal : il n’est pas possible 
pour une entreprise d’offrir à la fois un réseau social en B2C, 
et de vendre la plateforme en B2B. Parmi tous les problèmes 
que cela posent, deux sont importants. Le premier est une 
question de culture; les ventes obéissent à des règles 
différentes, les modèles économiques n’ont rien à voir, et 

Les promenades subjectives d’Alex Castaignede

l’entreprise doit quasiment avoir des équipes séparées, ce 
qui est coûteux. Le deuxième est une question de roadmap 
produit: les demandes induites par le réseau social sont très 
différentes de celles induites par des clients, surtout grands 
comptes. Imaginons un instant que facebook se mette à 
vendre sa plateforme aux entreprises… de plus, les réseaux 
sociaux ne sont pas forcément les amis des directeurs 
informatiques. Les conséquences sont dramatiques: l’offre 
B2C déçoit de plus en plus les résidents, qui reproche à 
lLinden Lab de ne pas assez les écouter; l’offre B2B dans SL 
semble, aux dires de certains, très mal supportée par Linden 
Lab, avec des temps de réaction de l’ordre de plusieurs 
semaines; et l’offre B2B intranet est considérée comme chère 
(55.000 US$ par an pour 16 îles dont 8 simultanées…). 
Finalement, tous les clients semblent déçus. ».

Mais en réalité, si Second Life venait à disparaître, je 
survivrais peut-être. Ange Zanetti me rassure : « ce qui 
m’intéresse ici, c’est ce qui se passe quand les mondes 
virtuels ferment. Ou quand les avatars sont mécontent et 
décident de s’en aller. Parce que ces mondes sont souvent 
fermés et leur contenu à donc tendance à disparaître avec la 
fermeture de la plateforme. Et c’est bien là tout le problème. 
Imaginez les résidents Second Life qui ont dépensé 
beaucoup de temps dans SL et qui ont fini par créer une 
somme d’objets, de vêtements. Qu’arrive t-il quand la 
plateforme ferme, quand on a envie de changer de monde, 
quand on a plus envie de « cautionner » les évolutions d’une 
plateforme? Jusque ici la réponse était simple : Rien. Mais 
cela va changer, cela change même en ce moment. Par 
exemple VenueGen offre la possibilité de migrer depuis 
Second Life vers sa plateforme. Le tout gratuitement et
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apparemment de façon plus ou moins simple. Le but est 
évidemment de récupérer des clients et de se faire de la pub. 
Mais au delà de cet exemple je crois qu’il y a une vraie 
demande de la part des « joueurs » surtout. Si on continu 
avec l’exemple de SL je crois que beaucoup se sentent « pris 
en otage » par LL. Ils ne peuvent pas vraiment quitter la 
plateforme car tout ce qu’ils ont construit depuis des mois/
années n’est pas transférable. Alors la plupart restent plus 
contraint et forcé que par envie. Je suis persuadé que si il y 
avait  un moyen de transférer facilement son contenu depuis 
SL vers un autre metaverse -OpenSim par exemple- la 
migration serait massive. Je ne parle pas de « bidouille » 
comme Meerkat mais d’une interface propre et simple qui 
importerait son contenu en 2 clics. La question est : quant une 
grosse startup mettra en place une migration massive 
d’avatar d’un monde virtuel à un autre? Pour le moment ce ne 
sont que des initiatives ponctuelles mais à quand la mise en 
place de migration planifiée? »

Louise Bourgoin, que Madame Figaro (10 juillet 2010) voit 
très bien en Calamity Jane, joue l’un des rôles principaux du 
film « L’Autre Monde », qui repose sur la confrontation entre 
univers virtuel et monde réel. Elle en profite pour évoquer son 
expérience dans Second Life : « Pendant le tournage de 
"L'Autre Monde", Gilles Marchand et moi avons beaucoup 
discuté du fait que j'ai moi même créé un avatar sur "Second 
Life", prénommé Salomé. J'y suis allée sur les conseils de 
mes copines, et j'ai découvert un conglomérat de frustrations 
et de désirs. On peut y faire l'amour en cliquant sur un logo. 
Une animation se met en route toute seule, c’est totalement 

porno. On regarde la scène comme un badaud, mais 
lorsque l'autre personne se met à vous parler, cela devient 
gênant. Quand on débute sur "Second Life", on n'a rien : ni 
vêtement, ni maison, ni même un sexe. Alors, pour gagner 
de l'argent rapidement, j'ai essayé de me prostituer et j'ai 
créé un avatar totalement obscène. Une sorte de Pamela 
Anderson, mais avec 20 ans de plus... Une vraie erreur 
chirurgicale ! Personne n'a voulu d'elle parce que les filles 
qui plaisent sont finalement très normales. Il faut que les 
types aient l'impression de les pervertir. "Second Life" est un 
monde très violent, les joueurs se cachent derrière un 
masque et je me suis surprise plusieurs fois à perdre ma 
politesse. » Louise sauvera-t-elle Second Life ?

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

http://blog.almatropie.org/  
http://angezanetti.com/  

Alex Castaignede
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Stooooooop (bruit de frein) … Second life est une mine d’or 
mais cela ne veut pas dire que vous trouverez des pépites à 
chaque coin de sim.. ; donc ne chaussez pas votre short kaki, 
vos lunettes noires et votre gourde d’espoir pour la soif de 
réussite, autant de chance de réussir ici que d’obtenir 50 % 
d’augmentation de votre patron bien-aimé…

Un mythe s’effondre ? Alors on nous aurait menti ?.... du-tout-
du tout, si le mythe est au logis,  c’est un énoooorme sac à 
dos de conseils qu’il va vous falloir porter pour envisager la 
possibilité  « que peut-être » vous « pourriez » gagner 
quelques lindens autrement qu’en tortillant votre noobitude 
sur un dance pad.

Bon alors quoi faire ? Comment ? Je paie une fortune un 
magasin super-design-ultra-chic et personne ne vient ? Ben 
oui… personne ne vient car personne ne vous connaît, sauf 
quand un noob se perd dans le quartier en espérant trouver 
un club peuplé de superbes créatures.

(Ca commence bien, on cherche des conseils, et elle nous 
casse nos rêves)… Et bien, justement, si le rêve est permis 
dans Second Life dans beaucoup de domaines, il en est bien 
un sur lequel il est difficile de rêver : la réussite financière. 
Rien ne se fait au hasard ici.. il ne suffit pas d’avoir la 
meilleure idée du monde et de louer le plus beau magasin 
pour s’enrichir, car les concepts commerciaux sont 
quasiment identiques à ceux de l’espace réel.

Vous montez une entreprise ? vous avez une idée ? … 
premier conseil pas cher qui vous permettra de sortir un peu 
de votre sky box :

Je veux faire fortune sur Second Life 
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… et là j’attire votre attention : ne vous laissez pas prendre 
aux doux chants des sirènes sous forme de refrains flatteurs :

- « slt j’adore ce  que tu fé, cais trais bo »….
- (vous) aaaah merci, ca me fait plaisir…
- « à ce propro, on vient de monté un centre comerssial, et 
on cherche que des créateurs de calité »..
- (vous) ouais ? et ?
- « ben on a des chops à loué, super bien plassé, juste en 
face d’un super club, 450 lds la semaine, 8987 de traffic »…

STOOOOOP (2ème bruit de frein, crissement de pneus et 
dérapage à contrôler d’urgence).

Une multitude de shops les uns vautrés sur les autres, une 
sim quasiment vide (ah si pardon, des shops vides), un club 
certes, néons à l’appui et zlingos laggeurs qui font office de 
boules à facettes…

Alors oubliez déjà l’odeur du trafic qui sert souvent d’appat. 
Un trafic est généré par un certain nombres d’avatars qui 
doivent rester des heures dans un endroit pour générer une 
montée en puissance, qui demeure malgré tout très fragile. 
Un concert la veille sur une SIM peut en effet générer du 
trafic à ce moment là, qui disparaîtra aussi sec 24 h après. 
Donc c’est à ce moment là qu’on cherchera à vous contacter, 
en vous faisant croire qu’il y a beaucoup d’évents à cet 
endroit, et qui laisse supposer que ces évents vous 
amèneront du monde. FAUX !!! désolée pour les autres, mais 
les évents générant du lag, pour la plupart, l’environnement 
proche est peu visible, puisque tout déplacement est 
quasiment impossible, et qu’à la fin d’un évent, chacun repart 
chez soi, sans avoir eu le temps de savoir que vous existiez.

- faites une étude de marché ! ici tout existe, tout se fait, et 
la place aux idées nouvelles reste à prendre, mais la 
nouveauté ne signifie pas non plus « réussite ». La première 
chose est d’aller voir chez les autres… faire la taupe ? oui un 
peu ça…. Voir ce que font les autres, comment ils sont 
installés, la manière dont sont présentés les produits, et 
réfléchir à ce que pourriez vous faire comme valeur ajoutée 
pour un même produit. 

Oui mais… je sais, je sais…. « Vous » allez faire mieux que 
la boutique « Royal Noob’s »»… 

- Soyez créatif !  si vous souhaitez faire du « tee-shirt 
mouillé » ou du baggy « paniers à crottes » (panier à crotte = 
pantalon large dont la particularité est le fond de culotte qui 
descend jusqu’aux genoux…), et bien apprenez que vous 
êtes 43 789,5 créateurs à faire la même chose… oui ça se 
vend, mais là ou ailleurs, peu importe, vous serez un créateur 
parmi tant d’autres sans plus d’intérêt car ce que l’on trouve 
chez vous, on le trouve chez les autres, et cela ne donnera 
pas forcément l’envie aux acheteurs de revenir chez vous en 
particulier. 

Oui mais… je sais, je sais…. « Vous » ce sera forcément 
mieux que les autres…

- Louez votre espace vendeur ! Cruel dilemme… où 
s’intaller ? Malheureusement, l’expérience faite prouve qu’ici, 
la position d’un shop sur Second Life défie totalement la 
logique commerciale. Dans le réel, bien entendu, votre 
boutique dans un centre commercial a plus de chances d’être 
visitée que si elle se trouve à  « Blaireau les Oubliettes ».
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Bon, alors je fais quoi pour que ça marche ? … 
malheureusement pas de recettes à la Maïté vestimentaire… 
mais quelques conseils qui sont porteurs, et payants..

- Agencez votre espace !...  rien de plus infernal dans un 
rayon de supermarché que de chercher un produit, et qu’on 
vous en propose 134 dans le même rayon.. Problème de 
choix ? oui.. et surtout problème de temps aussi, trop de choix 
tue le produit que l’on veut vendre, surtout lorsque sont 
alignés 35 panneaux de 1,5 x 1,5…. C’est à dire un visuel 
tellement petit ou déformé qu’on en vite marre de s’user les 
yeux à attendre que ça charge. Plus un produit est grand, plus 
il est visible. Le regard du visiteur doit immédiatement être 
accroché par un produit (le plus souvent, l’œil gauche assimile 
plus rapidement ce qui est à gauche). Le marketing sensoriel 
(sollicitation des cinq sens, surtout l’odeur et le son) ne doit 
pas être négligé. Bien qu’il nous manque les « odeurs » pour 
compléter cette technique, il n’en reste pas moins les autres 
éléments qui favoriseront l’achat.

Une boutique doit être vaste, aérée, l’ambiance créée, 
conviviale, chaleureuse, musique douce donnera l’envie de 
rester et de prendre le temps de regarder, plutôt qu’une 
musique forte et violente, agressive à l’oreille et des couleurs 
vives qui fatiguent l’œil. Imprégnés par une ambiance 
relaxante, des panneaux agréables qui éveilleront l’émotion, 
sont des conditions idéales pour créer une impulsion d’achat, 
même si au départ l’idée de base était juste de « jeter un coup 
d’œil ». C’est là où l’on touche de très près les techniques 
réelles utilisées dans le marketing.

Bien entendu, ce sont des atouts, qui ne veulent pas non plus 
dire que vous avez tout gagné. Une chose essentielle, qui 

Les « clubbers » sont rarement des acheteurs, et d’être 
installé en face d’un club n’est pas non plus si porteur qu’on 
peut l’imaginer (j’en ait fait 20 fois l’expérience), également à 
cause du lag parfois, et les clubs sont des endroits 
accessibles et gratuits pour tout le monde. Ils sont là, à juste 
titre, pour s’amuser, pas pour dépenser… 

Oui mais…. T’a vu ? sacré trafic hein !!!!

Et oui… du trafic… mais le mythe de l’élevage de bots en sky 
box existe encore ou sous différentes formes… donc curieux, 
comment des boutiques vides (j’ai déjà fait la taupe sur 
différents centres) génèrent autant de trafic ? Cela voudrait 
dire que leurs boutiques sont prises à l’assaut, et comme par 
hasard, à chaque fois que je viens, il n’y a jamais personne ? 
ou alors les mêmes avatars qui restent des heures (en 
général parfois payés par le owner) au même endroit, pour 
faire croire que la sim est très fréquentée.

Ne soyez pas dupes, ne vous laissez surtout pas 
impressionner par un trafic important, le trafic n’est pas 
synonyme de réussite. L’originalité se paie, et surtout « se 
sait ». Alors un conseil, ne vous lancez pas dans l’aventure 
les yeux fermés au risque d’un bide terrible, et si un owner 
vous affirme que l’endroit est idéal et que vous allez faire 
fortune…. Faites ce deal « OK…. Puisque je vais faire 
fortune, et bien on va partager, 50/50 !!! ce qui veut dire que 
les bénéfices seront partagés, et que cela vous coûtera rien 
de ne rien vendre, plutôt que de louer à perte.

Oui mais… je vais faire de la pub… oui je sais vous allez 
payer de grands panneaux publicitaires, la terre entière va 
cliquer dessus, recevoir une note card qu’ils iront regarder 
tous les jours… .pffff…. 
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Voilà, quelques petits éléments tous simples, je n’affirme 
pas qu’ils vous amèneront à la fortune et à la réussite, car 
sachez que la patience et le travail sur Second Life comme 
tout autre domaine commercial restent des éléments 
indispensables pour arriver à vos fins. Ceci est une 
expérience tout à fait personnelle qui s’avère pour ma part, 
« payante », et que le relationnel comme dans tous les 
domaines, restera votre « carte de visite »…

Commercialement vôtre… 

Edika KOHIME

vaut tous les panneaux de publicité, l’accueil, le 
renouvellement de votre stock, l’information donnée à vos 
acheteurs des nouveautés. Ici sur SL, grand nombre de 
créateurs se contentent d’installer, poser….. et au revoir…. 
Certains échappent à l’anonymat grâce à un talent 
exceptionnel, et d’autres échappent à la réussite à cause 
d’un anonymat dont ils ne savent comment sortir, malgré leur 
talent.

Soyez présent le plus possible, des techniques (comme des 
mouchards qui vous permettent de savoir qui vient dans votre 
magasin) peuvent vous permettre d’être réactif, d’arriver 
(comme par hasard) dans votre magasin quand un client est 
là, de lui dire bonjour, de s’occuper un peu de lui.. Ce client 
là pourra vous en amener d’autres… à vous de faire le 
nécessaire pour qu’il se rappelle de vous (gentillesse, 
attention, petit cadeau commercial), rares sont les créateurs 
présents dans leurs magasins, comme si nous étions 
intouchables. L’effet « boule de neige », le « bouche à 
oreille » fonctionne mieux que tout, surtout sur Second Life 
où la concurrence est rude (à moins évidemment de faire un 
produit particulier introuvable ailleurs…).

Changez régulièrement vos panneaux de place dans le 
magasin, pour donner un effet de nouveauté si vous n’avez 
pas le temps de créer, soyez « généreux », n’hésitez pas à 
participer à toutes formes de sponsoring (plus vos vêtements 
sont portés, plus cela vous fera inévitablement de la pub), 
mettez quelques free à disposition, si un client a un problème 
avec un vêtement par exemple, soyez commercial, un petit 
cadeau de compensation ne vous ruinera pas, et votre 
interlocuteur s’en souviendra.
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L'ENIGME

Un horrible meurtre a été commis

Résolvez cette enquête en cherchant les indices qui vous permettront d'avancer.
Une prime de 3000 L$ (offert par un généreux donateur) sera remise à la première 
personne me ramenant tous les indices.

Voici la photo indice 1, qui vous aidera pour bien démarrer votre investigation

Juste à côté se trouve un indice laissé par la victime...

Domilens Bonetto

La page de jeux de Domilens Bonetto
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