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Yann Le Pon

Story-boarder

Y ann Le Pon a un parcours assez diversifié qui lui a
permis de travailler pour différents médias : dessin
animé, jeu vidéo, bande dessinée. Il s’est notamment
spécialisé dans le story-board pour I'industrie vidéoludique
et nous explique en quoi cette étape est essentielle pour
la mise en scéne et les différences selon les supports.

Comment en &tes-vous venu a travailler
dans le jeu vidéo?

Complétement par hasard. Je travaillais depuis cing ans
dans I'animation a Paris et quand j’ai déménagé a Lyon, il
n’y avait qu'un studio d’animation : OZO Films. J'ai postulé
chez eux et ils m’ont embauché. A cette époque, je faisais
surtout du layout, c’est-a-dire de la préparation des plans
de story-board pour I'animation. Puis, en 1998, OZO Films
a fusionné avec Héliovision, une boite de jeux qui com-
menqait a grossir. L’équipe travaillait sur un jeu en voxel :
Hexplore. Elle a alors tout simplement adapté les mé-
thodes de travail de I'animation 2D pour la préparation des
plans de cinématiques : story-board, banc-titrage, décor
a l'acrylique, animation papier... Nous n’utilisions pas en-
core Photoshop et réalisions une grande partie des visuels,
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comme les écrans de loading et les icones, & I'acrylique. Par
la suite, Héliovision a grandi et est devenue le studio Doki
Denki. Ce dernier développait a la fois des projets de jeux
et du broadcast. Nous continuions & faire de la prestation
pour des séries d’animation.

Jai réalisé avec eux plusieurs licences de jeux Disney.
Nous avons aussi congu I'habillage de la chaine Fox Kids
qui nous a valu I'ltem du meilleur habillage TV en 2000. J’ai
fait quelques concept arts chez Doki Denki, mais comme il
y avait un mangque sur la narration a cette époque dans le
studio, je me suis formé au story-board. Du coup, chez eux,
j'ai enchainé jeux vidéo, films, pubs et bandes dessinées
pendant prés de cing ans.

En quoi la phase du story-board dans

le jeu vidéo consiste-t-elle ? En quoi est-ce
différent du découpage dans une BD

ou d'un story-board de dessin animé?

A ma connaissance, pour le jeu vidéo, le story-board
peut étre employé dans deux cas de figure. Premiérement,
en utilisant une narration filmique, pour une scéne cinéma-
tique, généralement la plus importante. Par exemple, la
cinématique d'intro pose les bases de I'histoire du jeu : une
princesse a délivrer, une entité diabolique 2 libérer... C’est
un story-board trés proche de celui réalisé pour un film ou
une série d’anim.
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Deuxiémement, on I'utilise parfois pour expliquer des
phases de game design : comment le héros se bat, la ma-
nigre dont il va frapper un adversaire avec un coup spé-
cial, actionner un mécanisme pour ouvrir une porte, etc.
On va dessiner une succession de vignettes afin de faire
comprendre le déroulement de I’action. Dans ce cas précis,
on oublie 'esthétisme du cadrage car on est plus dans la
«notice explicative». Il reste une différence fondamentale :
lorsque vous «story-boardez» sur une série d’animation,
pour un 26 minutes par exemple, il faut lire votre histoire,
vous en imprégner et la maitriser du premier au dernier
plan; réfléchir au rythme général, a 'enchainement des
plans, des séquences; et avoir impérativement une vision
globale de ce que vous allez dessiner. Dans un jeu, c’est
trés différent. On travaille sur des bouts de séquences qui
doivent étre raccord avec des phases de jeux. Le joueur
perd la main, nous plagons une cinématique d’action ou
de narration. Nous perdons ensuite le contréle de la scéne
quand le joueur reprend la main. En toute franchise, c’est
moins passionnant a faire, dans la mesure ot une partie de
I’histoire nous échappe, méme quand on est au courant du
déroulement général du jeu. Il m’est arrivé de «story-boar-
der» 40 a 50 séquences sur trois ou huit vignettes sans trop
comprendre ce que je faisais, ce qui n’est pas grave dans la
mesure ol votre superviseur vous dit : « OK, c’est super!»

En BD en revanche, c’est radicalement différent. Aprés
plusieurs années en studio, j’avais une dizaine de jeux
derriere moi et plusieurs films a mon actif. J'avais par
ailleurs gagné en assurance aprés une participation sur
la série Kaamelott d’Alexandre Astier. Mais j'ai dG tout
réapprendre lorsque j’ai travaillé chez Delcourt sur la série
Egide... Chaque média a ses impératifs.

En bande dessinée, vous avez une régle valable pour
tous:le format des pages etle sens de lecture. Globalement,
il faut amener votre lecteur du haut de la page de gauche,
jusqu’au bas de la page de droite, sans heurts et sans a-

coups. Ici, le format n’est pas 26 minutes ou 10 heures de
jeu, c’est 48 ou 54 pages. Alors comme pour un film ou un
épisode, il faut penser au rythme général, a la double page
(le face a face) et aussi au gaufrier de votre page.

En fait, c’est le format qui est fondamentalement dif-
férent. Chez I'un, on a un cadre immuable, le 16/9°; chez
l’autre, une circulation a travers des formats de cases a
tailles variables. Ce qui n’'empéche pas certaines BD de
posséder les qualités d’un découpage cinématographique.
Seulement, dans un livre, les mouvements de caméra
sont remplacés par des cases horizontales, verticales, ou
d’autres formats selon le style du dessinateur.

Cette phase existe-t-elle dans tous
les studios de jeu vidéo ou chaque studio
a-t-il ses propres méthodes de travail?

Je ne pense pas qu'il y ait une méthode de travail idéale.
C’est a chaque studio de trouver le mode de fonctionne-
ment correspondant au type de jeu qu'’il réalise. Les studios
dans lesquels j'ai travaillé attachaient beaucoup d'impor-
tance & I'aspect graphique de leurs productions. lls 'ont
parfois oublié maintenant. Leur mode de fonctionnement a
été calqué sur celui des studios d’animation traditionnelle,
héritiers des premiers longs-métrages de chez Disney.
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Bien sir, par la suite, la technologie a évolué et des
postes qui n'existaient pas pour le cinéma ont été créés.
Mais la méthode reste quasiment la méme. En tout cas, si
vous avez des phases de narration dans un jeu, aussi ba-
siques soit-elles, il vaut mieux faire appel a un «story-boar-
der», caril est la pour régler tous les problémes de mise en
scéne et d’utilisation des ressources : le nombre de person-
nages, la gestion des décors, etc. Si vous ne passez pas par
une phase de story-board, vous vous tirez une balle dans
le pied! C’est une étape de préparation graphique fonda-
mentale qui permet au studio, ainsi qu'aux clients, la visua-
lisation d’un premier apercu déterminant sur une future ci-
nématique. Maintenant, la sortie d’un jeu « AAA» est aussi
attendue que I'arrivée d’un blockbuster. Certains titres ont
des bandes-annonces mieux réalisées que celles des films.
Cela prouve I'importance de la narration dans I'univers du
jeu comme facteur de vente. Désormais, tous les art books
dejeuvidéo présentent de plus en plus de vignettes de sto-
ry-boards a coté des concepts et des designs.

Vous avez également réalisé des concept
arts. En quoi cela consiste-t-il? A quoi
pourrait-on comparer ce type de travail
dans d'autres médias ? En quoi cela
différe-t-il du model sheet?

Le concept art, premier stade de la création, est une
étape qui peut étre abordée de la méme maniére selon
les médias. Lorsque vous commencez un projet, créer le
design des premiers éléments est souvent I'étape qui suc-
céde la validation d’un script, la naissance d’un concept,
d’une idée de jeu ou de BD. C'est le développement de
préproduction. C'est une phase géniale, surtout lorsqu’on
travaille en studio. J'ai pris beaucoup de plaisir a collaborer
avec les concept artists d’ELB. Il y avait une organisation
simple et béton. Lorsque nous avons commencé a travailler
sur The Legend of Spyro : Dawn of the Dragon, la produc-
tion nous a expliqué a quoi le jeu devait ressembler. L’his-
toire étant quasiment validée, nous avions carte blanche.
En fin de semaine nous faisions le tri. Nous faisions tourner
les roughs dans le studio. Parfois, je récupérais un dessin
sur lequel deux personnes avaient apporté des idées, des
matiéres, ou changé une téte. C'était une vraie cuisine. Je
ne sais pas combien de bestioles nous avons présenté a Ac-
tivision. Comme il s’agissait d’un reboot de la licence, nous
avons dii tout créer.

Par la suite, il faut structurer les personnages, leur donner
une cohérence dans |'univers du jeu puis, aprés la validation
définitive, créer le model sheet. Cela consiste a réaliser un
turn around complet d’un personnage, avec une vue de
face, de dos, de c6té droit, de coté gauche, et parfois un
trois quarts, a la méme échelle. Ensuite, les modeleurs ef-
fectuent une modélisation 3D avec le plus d'infos possible.
C’est un peu une cartographie compléte du concept final.

Chez ELB, vous avez participé a des
jeux de licences. Comment cela se
passe-t-il? Avez-vous accés a toute la
documentation nécessaire auprés des
studios d'animation? Les jeux se font-ils
en paralléle de la production du film

ou aprés?

Pour les licences de films en tournage, il faut bien avouer
que les majors distillent leurs concepts au compte-gouttes.
Souvent, les tournages sont top secret et débutent en
méme temps que la maquette du jeu. Quand vous récupé-
rez un de leurs visuels, vous trouvez un tampon énorme
avec écrit dessus « Do not duplicate, property of... » en po-
lice taille 64! Bref, parfois il nous est arrivé de retrouver sur
le net des ressources de meilleure qualité que celles four-
nies par les clients qui sont, faut-il le dire, extrémement
paranos. En revanche, sur le Dragon de Dreamworks, nous
avons eu une documentation incroyable avec entre autres
les concepts géniaux de Nicolas Marlet! Du pur bonheur!
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Vous avez fait de I'animation, de la BD
et du jeu vidéo. Selon vous, quels sont les
différences et les points communs entre
ces médias ? Quel est celui que

vous préférez?

Davantage cinéphile ou lecteur de BD que gamer, je pré-
fere regarder les gens jouer qu’avoir un paddle entre les
mains! J’ai passé des heures sur des jeux, aujourd’hui je
n’ai plus le temps... Je fais uniquement du golf et du bow-
ling sur la Wii! On peut avoir une culture du jeu sans y pas-
ser trop de temps et je me tiens toujours au courant des
sorties. Maintenant, je regarde mon fils jouer sur sa PS 3
et j'apprends. Sinon, pour le travail, je n’ai pas a propre-
ment parler de média préféré. Si I'histoire et I'univers me
plaisent, je suis a fond! J'aime cette affirmation de John
Lasseter : «L’histoire avant tout!» A partir de 13, il faut
juste s’adapter aux médias et en connaitre les différences
fondamentales. Les story-board d’une BD et d'un film se-
ront radicalement différents. Sur un film, vous travaillez
des enchainements de plans dans une unité de temps
définie. Dans la BD, vous organisez des ellipses de temps
entre les images. C'est une facon trés différente de penser
une histoire. Vous pouvez adapter des régles de cadrage
communes, comme les choix de valeurs de plans. Mais ¢a
reste vraiment deux jobs trés distincts. J’essaie toujours de
trouver du plaisir dans mon travail. Méme si un projet ne
m’enthousiasme pas, j'en retire le positif. Quelle que soit
I'expérience, il y a toujours a prendre et a donner: c'est ce
qui vous fait continuellement progresser.
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