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Que-ce qui vous plaît dans le 
Game art, la 3D et le concept 
art ? 

C'est de pouvoir raconter des 
histoires, faire du Storytelling. 
Mettre en scène de manière 
très visuelle ou  
très cinématographique. 
La BD c'est beaucoup de cases 
pour raconter une histoire, 
comparé au Concept Art où  
on essaye de raconter  
une histoire avec le moins de 
dessins possible parce que  
c'est plutôt comment imaginer 
le design d'un objet, d'une 
place, d'un lieu ou d'un  
Personnage. Et la 3D c'est de 
pouvoir créer des objets des 
personnages ou des mondes  
et de pouvoir les mettre en 
scène comme un film sans 
avoir besoin de beaucoup de  
personnes, de caméras,  
d'éclairage. On peut faire tout 
seul, on peut vraiment créer 
notre petit monde et puis faire  
notre animation notre film 
comme on veut.  
Dans le côté jeux, tu n'es pas 
passif comme en regardant un 
film ou lire  
une histoire, on te demande  
de faire quelque chose. 
Ça peut être plus ou moins 
compliqué. 

Avec quel matériel  
vous êtes-vous lancé ? 

Pour ce qui est de la 3D c'est 
l'informatique. 
Pour la peinture je faisais de la 
peinture à l'huile. 
Mais la plupart de mon travail 
est sur l'ordinateur. 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Y a-t-il des messages dans 
vos œuvres ? 

Dans mes illustrations n’y a pas 
vraiment de message caché 
C'est plutôt du storytelling par 
rapport à une imagination d'un 
valais futuriste. 
Il y a des choses qui existent 
dans le Valais maintenant. Il y a 
des choses du passé qui ont 
été construites. Des barrages, 
des usines des choses qui exis-
tent depuis longtemps qu'on 
ne voit plus tellement. J'aime 
bien imaginer que dans le fu-
tur, il y ait de la pollution, 
l'apocalypse ... ces choses-là 
vont rester. Elles sont massives. 
J'aime bien imaginer comment 
pourrait être la vie s’il ne restait 
plus que 3 personnes en Valais 
et qu'il restait seulement ces 
énormes structures. 
Il n’y a pas un message  
écologique, on peut le  
percevoir, mais ce n’est pas le 
but. Il y a toujours ce que toi tu 
fais et ce que les gens  
perçoivent, souvent ça n'a rien 
à voir mais c'est très bien car 
chacun se fait son histoire dans 
sa tête. 

Quelles techniques  
préférez-vous utiliser ? 

En 3D il n'y a pas de techniques 
Il y a Low Poly c'est les  
personnages qui sont plus  
stylisé, plus simple par exemple 
Mario. 
High poly c'est quand on fait 
des personnages plus réalistes 
avec plein de détails  
Au début j'étais plus dans le 
High poly je voulais vraiment 
que ça soit le plus réaliste  
possible et vu que je travaille 
principalement en Angleterre, 
c'était surtout des jeux détaillés 
et très réalistes. 
Mais maintenant je préfère les 
choses plus simplifiées plus  
synthétiques, plus cartoon 
parce que ça va plus vite et on 
ne passe pas trois mois pour un 
détail, en trois mois on peut 
déjà avoir fini le jeu. 
C'est une question de rapidité 
aussi et de ce que tu veux 
aboutir à la fin : si tu veux un 
style très cartoon très poétique 
un peu plus dessin animé la tu 
vas dans le style plus simple 
qui est plus rapide à faire 
Maintenant il y a des jeux qui 
veulent avoir le super-réalisme 
et là ça prend énormément de 
temps. 
 
Avec quels logiciels  
avez-vous commencé à faire 
de la 3D ? 

À l'époque ça coûtait très cher 
il fallait trouver des cracks 
parce que je ne pouvais pas me 
les payer donc fallait pirater les 
logiciels. 
J'utilisais des logiciels qui 
n’existent plus, pour faire des 
paysage, par exemple.  
Et quand j'ai vraiment com-
mencé à travailler dedans 
c'était 3DstudioMax 
C'était les premiers que j'ai  
utilisés. 
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Où trouvez-vous  
l'inspiration ? 

L'inspiration, elle vient de  

n'importe quoi, on applique 
des techniques aux cours. 
Il n’y a rien de pire que de se 
retrouver à ne pas savoir quoi 
faire devant une page blanche. 
Il y a plein de techniques qui 
existent pour ne pas vouloir 
tout contrôler dans notre tête, 
ne pas vouloir dire : « je veux 
faire ça » et ne pas réussir. 
C’est mieux, au contraire, de 
faire les choses qui n’ont par-
fois rien à voir entre-elles et 
après arriver à les transformer 
pour que ça aille dans la  
direction que tu as envie. 
Tu te laisses porter, y a un petit 
côté « spectateur dans son 
propre travail », mais il faut  
lâcher prise et accepter que ça 
ne va pas être exactement ce 
que tu avais prévu mais mieux. 
Moi quand je dessine mes  
illustrations j'ai aucune idée  
au départ. Donc je fais des 
tâches sur la page en digital et 
après j'essaye de voir ce que 
ces tâches m'inspirent et ce 
que je vois comme formes. 
Un peu comme en peinture. 
Tu vas commencer à enlever 
certaines, à garder certaines. 
Et petit à petit il va y avoir 
quelque chose qui va émerger, 
qui va donner une illustration. 
Parfois ça donne rien, je les 
garde et je les utilise pour faire 
autre chose. 
L'inspiration pour moi, c'est 
vraiment se laisser surprendre. 
Tu peux aussi avoir des réfé-
rences. Moi j'aime bien les films 
et la littérature de sciences  
fiction, la cyberpunk.  
Ça me donne des idées sur  
des styles et après, l'inspiration 
c'est plus ce qui en sort. 

Quel a été votre plus grand 
soutien ? 

Pendant vingt ans j'ai travaillé 
uniquement pour les autres, 
c'était une compagnie, ce 
n’étaient pas mes jeux. 
Et puis maintenant depuis 
quelques années je  
commence à faire des trucs 
pour moi. 
Peut-être qu’avoir fait du  
travail pendant vingt ans pour 
les autres ça a été un soutien 
dans le sens que je n’avais pas 
besoin de me prendre la tête 
de ce que je voulais dire ou  
raconter, car je travaillais pour 
un projet pour la vision de 
quelqu'un d'autres au service 
d'un directeur artistique. 
Peut-être que c'est ça qui fait 
que maintenant je peux faire 
des trucs pour moi parce que  
je n’ai pas eu d'anxiété ou de 
stress, de me demander si 
c'était cool ou pas cool. 
Après le soutien au niveau  
artistique je n'en ai pas  
vraiment eu. Mise à part les  
collaborations. 
 
Vivez-vous de votre art ? 
Ça dépend : 
de mes illustrations, non.  
C'est de l'art aussi, oui j'en vis, 
mais il y a l'art industriel  
et l'art pour les autres,  
l'enseignement, et il y a l'art 
pour soi. 
Par contre l'art plus industriel, 
plus appliqué oui là, j'en vis. 
 

 
Avez-vous aidé à la  
conception d'un jeu vidéo ? 

Oui ce sont des vieux jeux. 
J'ai travaillé sur un jeu de 
course qui s'appelle Moto GP. 
J'ai travaillé sur un jeu de 
sciences fiction qui s'appelle 
Haze c'est un jeu de tir, de 
science-fiction, futuriste. 
J'ai travaillé sur un jeu de foot 
qui s'appelle Football super 
star. 
J'ai fait vraiment des jeux de 
plein de styles différents. 
Le dernier gros jeu sur lequel 
j'ai travaillé s'appelait Crysis 2 ; 
aussi un jeu de sciences fiction. 
Et après j'ai aussi travaillé en 
Freelance, où j'ai travaillé que 
sur des petites choses. 

 

L’inspiration :  

ce n’est pas 

attendre 

qu'un éclair 

nous tombe 

sur la tête ! 



Avez-vous des conseils pour les gens  
qui veulent faire ce métier ? 

Alors dans tout ce qui est  
Game Art il faut avoir les  
bases d'art traditionnel:  
les perspectives,  
la théorie des couleurs. 
Toutes les choses comme  
pour un artiste normal. 
Il n’y a rien dont on peut se  
permettre de se passer. 
Un bon artiste digital a besoin des mêmes  
capacités qu’un  
artiste traditionnel qui fait de  
la peinture ou de l'illustration. 
Un de mes conseils est de ne pas croire que 
l'informatique c'est facile et que la machine 
va faire le travail à votre place ! 
Pour faire un personnage il faut connaître  
l'anatomie. 
 

« Les œuvres que j’ai préféré créer sont celles sur le thème du  

Valais en noir et blanc » 
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« Un de mes conseils est de ne pas croire que  

l'informatique c'est facile et que la machine va faire  

le travail à votre place ! » 
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