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La galere des créateurs
de jeux vidéo belges

Si quelques
studios ont sorti
leur épingle du
jeu, la scéne belge
reste tres petite.
Des aides existent
mais restent
rares. Le secteur
milite pour
le tax shelter.

hierry Brimioulle a réussi son

pari. De peu. Il ne demandait

pourtant pas la lune, & peine

10.000 euros sur kickstarter. I1

y a une dizaine de jours, il en a
récolté 10.826. Avec cet argent, Thierry
compte bien sortir son jeu vidéo (lire ci-
dessous) d’ici & la fin 2018. Passer par le
financement participatif était une obli-
gation pour le jeune homme. « Javais
entrepris quelques démarches pour récol-
ter des fonds aupres de structures comme
Wallimage ou certaines aides en
Flandre, mats les conditions étatent trop
strictes, et puis la plupart préferent in-
vestir dans le cinéma ou les séries TV. Ou
alors des projets plus ambitieuz. »

Du coup, Thierry a surtout investi &
partir de fonds propres. « Pas simple,
méme quand on travaille seul sur un
projet. Largent récolté servira en grande
partie @ payer un artiste qui pourrait
travailler sur lambiance musicale du
Jeu. Mais pas du tout & rentrer dans mes
Jfrais. » Pour ¢a, il faudra que les ventes
suivent. Les frais, il a pourtant tout fait
pour les limiter. Jusqu'au lieu de son bu-
reau, dans la campagne hennuyére, un
petit village paumé a la lisiere du Bra-
bant wallon. « Pipette Inc », sa start-up,
il I'a lancée dans une dépendance de la
maison de ses parents. « Sans mes pa-
rents, cest certain, je naurai jamais pu
me lancer, explique le jeune homme. Les
loyers a Bruxelles sont trop élevés, et je
n'al pas les ressources nécessaires pour
mYy louer un bureau. »

Pas d'éditeur en Belgique

Le prototype de son jeu tourne sur son
ordinateur portable. « Ca vous ennuie si
Jecoupe le son 2 Je lentends en boucle de-
puis des mots, cela va me rendre fou »,
lache le jeune homme. Fou, il confesse
quil doit I'étre, au moins un peu pour
s’étre lancé dans l'aventure. « Comme on
dit d'ailleurs dans le milieu, les premiers

soutiens, ce sont les trois F, friends fami-
ly and fools » :les amis, la famille et les
fous. Car les cieux belges sont bien peu
cléments pour l'industrie du jeu vidéo.
Dans le royaume, on compte quatre ou
cinq studios de taille moyenne et une
vingtaine d’entreprises plus petites.

« Beaucoup de ces studios travaillent @
la création de jeux sur smartphones.
Mais difficile pour eux de trovver des fi-
nancements », explique Bruno Urbain
président fondateur de Walga, une fédé-
ration des créateurs de jeux vidéo wal-
lons, et Managing director de Fishing
Cactus, un des plus grands studios wal-
lons. Généralement, un studio finance
ses créations grice aux ventes des titres
précédents. Maisil faut du coup disposer
d’un fonds pour lancer ses premiéres
créations. Ils sont donc nombreux a op-
ter pour des « jeux de commande ». Soit
des jeux publicitaires, soit des serious
games, a portée informative le plus sou-
vent pour le compte d’une institution.

Un autre acteur fait cruellement dé-
faut dans le royaume : les éditeurs. Leur
role est semblable & celui des produc-
teurs de cinéma, ce sont eux qui en-
gagent les studios pour créer le jeu et en
assurent le marketing. Le seul éditeur
actif en Belgique est Focus, une société...
francaise.

Pour aider ces jeunes créateurs dans
leur démarche, Walga milite pour la
mise en place d’un tax shelter qui, & coup
d’incitants fiscaux, permet de dégager
davantage de fonds en limitant les
risques. « St certains responsables poli-
tiques se sont montrés intéressés, cela ne
semble malheureusement pas une prio-
rité », se désole Bruno Urbain.

« Ily a destalents en Belgique, cest cer-
tain. On peut notamment mentionner
Grin et Sileni studios a Anvers, Abra-
kam & Liége, Little Big Monkey @ Mons,
ou encore Drag On Slide. Et bien siir, La-
rian, & lorigine de Divinity Original
Sin », un jeu de role qui a remporté un
franc succés sur la scéne internationale.

Mais il est tres difficile de financer son
projet. « Les banques sont frileuses et de

toutefagon, il peut étre risqué de contrac-
terun prét quand on n'est pas stir du suc-
cés @ venir », explique Thierry. Des fonds
existent, par exemple destinés auzx start-

up. Mais il est encore rare que ces fonds
soient réservés au jeu vidéo, il faut sou-
vent partager avec le cinéma ou la télévi-
sion... » A cause de cette difficulté de fi-
nancer son projet, on observe une fuite
des cerveaux belges dujeu : « On dispose
d’écoles, Albert Jacquard ¢ Namur no-
tamment, qui proposent des formations
reconnues internationalement. Mais le
probléme, cest que tous les étudiants qui
Sfinissent leur cursus ont le choiz : soitils
tentent d'entrer dans un de ces studios, et
cest difficile, soit ils tentent leur chance @
Uétranger. La France, le Canada, les
Pays-Bas ou des pays scandinaves. »

Expatriés

Cest ce qu'a fait Francois, un jeune
Bruxellois expatrié a Paris. « Quand on
veut travailler sur une plutbt grosse pro-
duction, on peut tenter sa chance chez
Larian Studios ou Fishing Cactus. Si on
n'est pas pris, on peut se tourner vers une
start-up ou créer la sienne. » Francois a
commencé par travailler pour de petites
boites & la création de serious games et
de jeux publicitaires, pour acquérir de
Texpérience, avant de partir pour la
France ol il bosse désormais pour un
grand développeur francais. Et il est loin
d’étre le seul dans le cas. « Parmi mes
connaissances actives dans le secteur,
une bonne moitié a quitté la Belgique.
Quand on essaye de postuler dans un
studio plus grand, mieux vaut pouvoir
montrer quon a déja de lexpérience. Et
dans le milieu, on recherche souvent des
développeurs dans l'urgence pour bou-
cler une production. Il faut parfois étre
au bon endroit au bon moment pour étre
pris. Apres il faut faire ses preuves. Par
exemple lorsque L'on est pris en test, on
travaille pendant cing jours avec une
centaine de prétendants. Au terme de ce
stage, seuls 10 postes seront disponibles.
C'est assez incroyable que le secteur ne
soit pas plus développé en Belgique
quand on voit Lemploi qu'il crée et lar-
gent qu’il rapporte ! » Selon le dernier
rapport de la société d’analyse Newzoo,
le secteur pouvait se targuer d’un chiffre
d’affaires mondial de 108,9 milliards de
dollars. m

THOMAS CASAVECCHIA
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LES ECOLES

Peu de studios,
beaucoup de formations

De nombreuses écoles permettent
I'acceés aux différentes professions
du jeu vidéo. Ainsi, la Cambre per-
met de suivre un bachelier et un
master en cinéma d'animation.
L'ERG a Bruxelles propose aussi
bacheliers et masters en cinéma
d'animation et arts nurnériques
L'ESAPV a Mons permet de suivre
un cursus complet en arts numé-
rigues. Le cursus Multimédia de
I'|AD i Louvain-La-Neuve permet

d'exercer un travail dans le domaine.

Un bachelier est possible en arts
plastiques, visuels et de ['espace a
Saint-Luc. L'Ecole supérieure d'in-
fographie Albert Jacquard a Namur
est trés réputée pour son bachelier
en techniques graphiques a finalité
Techniques infographiques. La
Haute Ecole de la Province de Ligége
(Seraing) propose un bachelier en
infographie. La Technocité de Mons
propose une formation qualifiante
de développeur en transmédia et
gaming de 108 jours.

le projet « The man came
around », jeu de survie
et fable politique

ccida, une des nations les plus
O prosperes du monde. Un groupe
militant, « The Many », et le gouver-
nement corrompu par de grands
groupes financiers sont en plein
conflit. Lentement, la démocratie a
sombré dans l'autoritarisme.

Cing citoyens décident de fuir cette
société toujours plus répressive et
tentent d'immigrer vers le pays de
Tautre coté de la frontiere nord, au-
trefois plus défavorisé.

Le décor est planté: «The Man
Came Around » est présenté par son
auteur, Thierry Brimioulle, comme
une « fable politique » engagée.

Le projet a débuté en 2015. «Au
début du projet, nous voulions créer
un jeu de survie avec des choix mo-
reux qui influent sur lévolution de
Uhistoire. Mais avec les €vénements
politiques qui ont suivi, I'émergence
de Daesh et la crise migratoire, le su-
Jjet sest vite imposé. On incarne donc
cing personnages qui tentent de fuir
leur pays. Ils tentent de se réfugier
dans le pays voisin en traversant la
montagne. Leur progression est entra-
vée par les barbelés et les militaires
qui surveillatent lo frontiére pour
empécher la migration. »

Le jeu se caractérise notamment
par les choix cruciaux que devra faire
le joueur: sacrifier un protagoniste
pour permettre aux autres de sen

sortir, venir en aide, ou non, a des in-
nocents violentés par des militaires.
« Tous ces choix se répercuteront sur
la fin. Il est par exemple possible de le
terminer avec un seul survivant. »

Le jeu est prévu sur PC et sur mac.
« Peut-éire un portage est-il possible
par la suite si le jeu est un succes,
mais pour Uheure, je préfere mener le
projet & bien », assure Thierry.

Cela fait deux ans environ que
Thierry bosse sur le projet, seul
« Nous étions deux av. départ, je moc-
cupais du développement et jétais ai-
dé sur les graphismes. Je nai pas
vraiment de compétences artistiques,
explique le jeune homme, mais les
bases avaient déja bien été posées par
mon collégue. Ce que nous voulions
Jaire passer aw travers de lidentité
visuelle du jeu, c'est un sentiment op-
pressant de lourdeur grice au noir et
blanc et au crayonné. »

Aprés le départ de son artiste,
Thierry a donc repris tous les aspects
de sa création. Des graphismes jus-
quau codage. Pour lheure, seule la
musique lui échappe et il souhaiterait
engager un artiste pour sen char-
ger. m

Th.Ca.




