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DECALER LE REEL... "Le réel est tout ce qui reste lorsque I'on a cessé d'y croire" Ce puissant
aphorisme de Philippe K Dick ouvre notre quéte de réalité a un doute ju-
bilatoire et inquiétant, semblable a celui que I'on peut avoir quand une
base de données vient de glisser, il reste les relations, qu'importent les
objets, Linvention des homéomorphismes en mathématique, structures
générales englobant beaucoup de principes et de symétries essentielles...
Quand est-ce qu'une porte cesse d'étre une porte ? C'est aussi dans les
jeux que l'expérience peut avoir du sens. La porte cesse d'étre une porte
quand elle devient un trou de souris... quand son échelle disparait. Les
jeux n'ont pas d'échelles et les formes non plus.

Décalage est un projet dickien, et nous souhaitons que
ce monde ne disparaisse pas en deux jours, mais qu'il de-

vienne une promenade étrange et constamment renouvelée.

Quel intérét il y a t il & jouer La peinture immersive est un horizon permanent. Le Grand Verre de
dans une peinture ? . . fai .

Marcel Duchamp en est l'exemple avec une géométrie inversée,
au milieu de la piece d'exposition, il intégre I'espace qui I'en-
toure et les oeuvres qui l'environnent. Décalage propose de

s'immerger dans la matiere et les formes d'un atelier.

Quelles  sont les  expériences N+1 est une suite de performances filmées dans un petit espace dont la
antérieures d’immersion dans l'oeuvre " . . . .
) ) . précédente est projetée en fond de la suivante créant une mise en abyme
de Stéphane Trois Carrés ?

temporel, ou l'instant de la performance est toujours en présence des ins-

tants antérieurs.

Image de droite. Réalisation de N+1,
Vidéoformes 2009
https://vimeo.com/troiscarres

Page Gauche test sur modeéle d'avion a
partir de dessins réalisé sur 3Ds Max.
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DETOURNER LE MOTEUR Depuis quelques années I'apparition des moteurs de jeu open source

DE JEU DE QUAKE

UTILISER

a permis la multiplication des possibiltés et des récits, c’est ce que
I'on désigne par le «modding» C’est a dire I'emploi d’un moteur
de jeu ouvert. En particulier I'ld tech plus connu sous le nom de
Quake Ill engine permet de faire tourner un jeu sous de nouvelles
formes. C’est ainsi que le game play peut s’envisager sous des
formes inattendues . Que peut ressentir un joueur quand il amené
a explorer des univers inattendus. Parmi la multitude des univers
possibles, il existe bien celui d’un artiste aux propriétés exotiques.
Pensé comme un standalone, Décalage s’est développé
ainsi avant d’étre reporté sur Unity afin de se doter d’une
autonomie en terme d’événements et de programmation.

Unity est un moteur de jeu multi-plateforme (smartphone, Mac, PC,
consoles de jeux vidéo et web) développé par Unity Technologies.

LA PLATEFORME UNITY ! Il est I'un des plus répandus dans l'industrie du jeu vidéo, du fait

«Le modding, en troisieme lieu, dé-
signe la modification de certains
éléments d'un jeu (personnages,
niveaux, apparences des objets...)
dans le but d'en créer une version
améliorée ou, a l'occasion, de pro-
duire une nouvelle ceuvre a part
entiére, la possibilité de manipuler
le code d'un jeu vidéo pouvant étre
préméditée par les concepteurs ou
se développer a leur insu»

Fanny Barnabé, « Les détournements
de jeux vidéo par les joueurs.
Université de Liege, LEMME
https://reset.revues.org/527

de sa rapidité aux prototypages pour les trés gros studios, aussi
pour la sphére du jeu indépendant qui développe directement
dessus pour sortir leurs applications sur tout support a recycler].
Il a la particularité de proposer une licence gratuite dite « Personal
» sans limitation au niveau du moteur.

Recherche de matiére pour structures et mapping



DECALER L'ESPACE
D'UNE PEINTURE

Paradoxalement une peinture ne doit pas étre pensée comme un espace
plan de deux dimensions mais comme un espace multidimensionnel.
Que l'on sélectionne les valeurs de chrominance, de luminance ,
ou les structures, I'ensemble de ces informations crée les possibilités d'un
développement infini. C'est aussi ce qui se passe dans Décalage,
Stéphane Trois Carrés joue avec les ressources plastiques de ses pein-
tures et de ses dessins pour développer des espaces inattendus. Cette
démarche issue d'une réflexion sur les théories ensemblistes en mathé-

matique aboutissent a des protocoles inventifs.

Développement de la peinture A wonderful messy Studio en trois dimensions.
Ses éléments les plus simples ont été séparés et deviennent des structures
dans lesquelles on peut se mouvoir. Intégrée a un moteur de jeu de type Quake,
une expérience inédite peut étre produite, le déplacement a différentes échelles dans
une peinture...

QAL
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A wonderful messy studio 162 x130 x5. huile sur toile et jet encre



une peinture

Mise en espace tridimensionnelle d
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CONCEPTION,
FINANCEMENT ET
DIFFUSION DU PROJET
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OFFSET

Offset is a project of immersive environment built on an open source game engine which is been hacked on
its functionnality. Offset is a video game engine by retaining its actors and game principles by replacing all
the visual elements with components of the notebooks and paintings of the painter Stéphane Trois Carrés.
Instead of pretending to a false immersion by putting the paintings in video, the elements of the pictorial lan-
guages replace all the objects of mapping which constitute the universe of the game.

Thus the walls, the architectural details, the furniture, the vehicles are all inverted by drawn and painted
structures taken from the painter’'s world. The game retains its essential structure, remaining a game, the
experience becomes a psychedelic journey in which the categories of objects and signs have slipped unfor-
tunatly. Similar to psychedelic seminal experience | experienced as a young man.

«A very long time ago when | was trying LSD, | saw myself taking the bus 27 while the psychotropic was get-
ting into my brain. | could not see people anymore but animals ... If people had the shape of human beings in
my retina, they were clearly associated with animals, and their anthropological typologies had slipped into a

taxonomy ... As if the labels of things had all been replaced «

Couverture, Expérimentation pour mettre en scéne des personnages dans les espaces
peints et dessinés.



ORIGIN

«As if the semantic database had been hacked maliciously. Since then | am very interested
in the signs, their forms and the correspondences that associate them. That's what | paint
when | say that it's mathematical. It is a free game of forms and correspondences built on
precise functions which frame this chaos « Fifteen years ago when GTA came into the world
of gambling, a revolution took place, it was the end of limited universe games, to the obliga-
tory courses, finally the game could be traversed according to its whim, as one can do it in
a walk. Since the FPS games have evolved producing huge and constantly renewed worlds
simulating what one could live in the physical world. These worlds could be as interesting as
paintings, or could they converge on the painter’s imagination. Let’s try a radical posture! The
history of painting is covered by immersions projects, the story of the tapestry of Princess
Mathilde of Bayeux Jackson Pollock’s all-over going through the history of panoramic history
painting. Immersion is another dream of the painter with that of mimesis

Des morphologies bizarres envahissent l'univers de Décalage

Les personnages habituels dispariassent et laissent place a des matiéres étranges
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ATELIER TROIS CARRES

93500 PANTIN / TROISCARRES!
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