eee construitlepremiermé-
morial virtuel a l'intérieur
d'un MMORPG pour honorer
sa mémoire, un petit temple
visité par des milliers de
joueurs quilaissent des fleurs
etdeshommages, «c’était trés
touchant, mon coeur et mones-
prit étaient désormais ancrés
dans ce sol virtuel». Neverdie
continue de se loger avec le
pseudode sonamourdisparu:
«Jelui ai acheté un bout de ter-
rain, jessaie dela garderenvie
dans PE».
Immobilier virtuel. Lorsque Pro-
Ject Entropiametauxencheres
publiques la station spatiale,
Neverdie est décidé a ne pas
louperlecoche. Mais, cette fois,
ce sont les éléments qui se li-
guent contrelui. Alors qu'ilest
devantsonordinateuraMiami
en Floride, 'ouragan Wilma
menace. Impensable de ris-
querde perdrelenchére pour
un mauvais coup de vent. Dés
les premiéres heures delama-
tinée, il met labarre au maxi-
mum, un million de PED (la
monnaie de Project Entropia,
soit 100000 dollars), appuie
sans hésiter sur «acheter» jus-
te avant qu'un arbre tombe
danssonjardinetcoupelecou-
rant. «C’est un bienimmobilier
virtuel extraordinaire, lepoten-
tiel de revenus est énorme.»
Rienquelestaxessurlachasse
et lextraction miniére de-
vraientlui rapporterselon ses
calculs (sur la base de
100 joueurs par heure) au

moins 2400 dollars par jour
«Jene suis pas un chasseur ou
un artisan, ce sont les citoyens
qui travaillent dur dans les
mondes virtuels. Je suis tres oc-
cupé dans mavieréelle, jenal
pas le temps de chasser six
heures daffilée.» Son nouveau
statut de propriétaire devrait
luiassurerunrevenudes plus
corrects.

Ambitions. Deslelendemain,
ils’estvuproposerlerachatde
sa station pour le double du
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montant. Maisil refuse caté-
goriquement de vendre son
astéroide qu’il a baptisé offi-
ciellement Club Neverdie.
Car Neverdie a de grandes
ambitions pour sastation spa-
tiale. Il promet d’en faire «le
plus génial night-club virtuel
de lunivers» avec de la mu-
sique streamée en live
24 heures sur24,7jourssur?7.
Ceuxquinesontpasinscritsa
Project Entropiapourronteux
aussien profiteren se connec-

e
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atiale dans lesquels les joueurs pourront chasser des monstres et écouter de la musique live.

tantdirectementsur Clubne-
verdie.com. Illeur suffira de
créerleuravatar et de débou-
lerdirectement surle dance-
floor outils pourront draguer,
chater, danser. «Onpourraga-
gnerlenouveau CD de son DJ
Sfavori, trouver des pass VIP»,
développe Neverdie, chasser
des monstres dans les bio-
domes ou se payer une virée
ennavette spatiale, toujours
auson de lamusique diffusée
danstoutelastation. «Cacot-

digitales X

terait 10millions de dollars de
construireun club pareil apar-
tirderien. Mais, mémedans ce
cas, il n'aurait pas leméme po-
tentiel parce qu’il nexisterait
pasdans ununivers virtuel ou
ily a des centaines de milliers
degens adivertir.»

Luis’estentouré d’'une équipe,
a passé un accord avec un
autre club en ligne (www.the-
womb.com) pour proposer de
laudioetdelavidéo. «Jesuisen
train de démarcher les diffu-

seurslive,jespérepouvoir boo-
ker au moins une fois par se-
maineungros DJ, inviterlesla-
bels et artistes indépendants
pour y promouvoir leur mu-
sique.» Neverdie sait que les
maisons de disques sur-
veillent son projet. «Le club
permettraalindustrieduloisir
de se faire une place dans ces
mondes virtuels et d’adapter
leur offre.» Neverdie prépare
activement le line-up de la
grosse soirée d'ouverture du
Club prévue pour début jan-
vier. «Les DJpourrontjouer de-
puischezeuxoumémedunho-
tel s’ils sont en tournée. Jai
discuté avec Junior Jack, l'un
demes DJ de housefavorti, jen
aiparlé a Tiésto pour la soirée
douverture, je suis en contact
avec Ferry Corsten et Carl Cox,
ils étaient tous dans mon film
Hey DJ!, je pense que, pourle
lancement, jaurais l'un des dix
meilleurs DJ du monde.» Un
club qui sera dédié a Island
Girl. Onyjouerasouvent son
hitultime, To the Club. e

M.L.

(1) Pasbesoin d’abonnement
pour explorerlaplanete Calypso.
S’ilveut s’équiper, acheter des
armes, un terrain, le joueur doit
sortirla carte bancaire. La
monnaie réelle (euros ou
dollars), injectée vial'interface
de paiement, est convertie en
PED (project entropiadollar)
avec un change fixe, 10 PED pour
undollar. A tout moment, les
340000 inscrits peuvent
reconvertirles PED gagnés dans
lejeueneurosouendollars.

JAKOB SENNEBY ET SIMON GOLDIN ONT MATERIALISE LES «OBJECTS OF VIRTUAL DESIRE»

QOu est lavaleur dunpienvirtuel ?

ourféterleurs trois mois de romance,
Jade Lilya confectionné un collier
quelle aoffertason partenaire, un
rasducouavecpourornementle
symbole < 3> quils utilisentlorsqu’ils
«chattent» enamoureux (les deux premiers caracteres
formentun cceur qui pointe versun autre). Ce
bijouvirtuel n’existait alors que dansle
monde enligne Second Life,deux artistes
de Stockholm, Jakob Senneby et Simon
Goldinle matérialisent dansleur
projet Objects of virtual desire.
D’ouivient cetintérét pourles
univers enligne et Second Life
en particulier?
Notre pointde départ était
I'émergence d’économies formalisées
etdesociétésdeplusenplus
complexesdanslesuniversenligne.On
achoisilejeuSecond Lifecomme plate-
forme parce quelanarration n’y occupe pas
une place prépondérante - il s’agit plus d'un endroit
que d’unjeu - etaussiparce que Second Lifeestun
monde en 3D créé entierement parlesjoueurs quiont
aleurdispositiondes outils de construction etde
programmation. Et, plusintéressantencore, les
utilisateurs posseédentlapropriété intellectuelle des
objets fabriqués, ce qui stimulelacréativité.
Comment avez-vous sélectionné les objets ?
Nous avons demandé anos amis
avatars quel étaitl'objetle plus
important qu’ils possédaient
dansSecond Life.Tlsnousont
décritleur rapport sentimental
avecl'objet,etnouslesavons

www.objectsofvirtualdesire.com
http://www.theport.tv

http://artportwhitney.org
http://secondlife.com

choisis surlabase de ceshistoires (alire surlesite,
ndlr). Tous les Objects of virtual desire ont été créés par
desavatars etontune valeur émotionnelle. Ona
commencé par faire des prototypes en 3D. Seuls deux
d’entre eux ont été réellement fabriqués pourl'instant:
le collier de Jade Lily, en argent oxydé avec des pierres
précieuses rouges, confectionné par un créateur
debijousuédois, etles Penguin Balls (des
balles translucides avec un pingouin a
Pintérieur, unjeucréé parl'avatar
Cubey Terra) ,ballons gonflables de
deuxmeétres de diameétre ont été
fabriqués a Taiwan (photo). L'idée
devoirleurobjet prendre une
forme physique excitaitbeaucoup
lesjoueurs. C’étaitcommessica
donnaitunesorte delégitimité a
leur affection pour ces objets
immatériels. Dansl’'undescas, la
propriétaire originale a été tellement
touchée par cette matérialisation d’'un objet
sipersonnel quelle ne pouvait se résigneral’idée de
le vendre, pas méme comme une piéce d’art unique
Pourquoi cette idée de matérialiser P'immatériel ?
Cesdernieresannées, une grande attention aété
portée alacroissance des économies dansles mondes
enligne, alavente etal’achat debiensvirtuels. Nous
voulions regarder de plus pres ce qu’étaient ces biens
immatériels. En quoiavaient-ils delavaleur? Cette
valeur pouvait-elle étre
transposée delasphere
immatérielle aumonde physique?
Ces questions sont pertinentes
dansun contexte plusvaste:la
productionde valeurdansnotre

économie postfordiste est devenue de plus en plus
immatérielle. Méme sinous achetons des objets
fonctionnels (des habits, des voitures), nous payons
surtout pourlesvaleursintangibles de ces objets
(marques, brevets). Nike par exemple exploite la
fonction physique delachaussure pour créeretvendre
desvaleursimmatérielles, tellement envahissantes
quelachaussure elle-méme devient quasivirtuelle.
Ces objets ont-ils un sens dans la vraie vie?
Lesproductions dans.Second Life auront toujours du
sensdansle monderéel, parce que tout danslejeuest
créé par de vrais gens qui ont de vrais sentiments
attachésaleurs créations. Toutefois, les reproductions
matérielles de ces objets virtuels ne pourrontjamais
avoirlaméme utilité que danslejeu. Détachésdeleur
contexte, ilsdeviennentdesreprésentations d’'une
fonction danslasphereimmatérielle (comme ce
délicat collier que ne pourrait porter Jade danslavraie
vie, ouelle estun homme, ndlr). En se matérialisant,
cesobjets deviennentbizarrementvirtuels.
Ceprojets’inscrit dans un cadre plus vaste de
The Port? De quoi s’agit-il?
ThePort,quon alancé en 2004, estun endroitetune
communautéalintérieur dujeuenligne Second Life.
Danscetilotvirtuel, accessible atous, seréunissent
régulierementune cinquantaine d’artistes, architectes,
chercheurs, programmeurs. Les projets expérimentaux
quondéveloppeincluentdelamusiqueen/ive,des
conférences,des expos, delatélé. Endécembre,ony
organise des réunions pour créerun magazine
collaboratif, Flack Attack,surle theme de
l'autonomie, quiseraimprimé enjanvier 2006,
présenté en ce momentsurle portail Net-artdu
Whitney MuseumaNew York. e
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