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Introduction

Le choix de ce sujet, nous vient de notre passion pour la bande dessinée et pour 1’archi-
tecture. La bande dessinée, appelée plus communément « BD » est devenue un art, elle
se dénomme le 9¢me Art, il n’en a pas toujours €té ainsi!

Mais, qu’est-ce que la bande dessinée ? Comment elle-est réalisée? Ce travail va notam-
ment nous montrer 1I’importance du décor lors de sa conception et la place de 1’architec-
ture dans ce décor. Quelle est I’utilisation de cette architecture dans la BD ?

Comme tout un chacun, nous cherchons I’évasion, le réve... L’architecte n’échappe pas
a cette reégle! Il recherche un idéal, ou tout le monde vivrait sur le méme pied d’éga-
lité, ot nous coexisterions en harmonie avec notre environnement dans une perfection
architecturale alliant esthétique, fonctionnalité, écologie, confort et autonomie. Il réve
de créer une société idéale par le biais d’une cité parfaite, un lieu révé... n’est-ce pas la
une belle utopie ? Mais les villes utopiques sont-elles réalisables de maniére physique
et concrete? Sont-elles vivables ? Si elles sont révées par leur concepteur, n’a-t-il pas
comme seule issue d’en imposer le modéle, niant par la ses principes d’égalité, d’har-
monie, d’autonomie...

C’est 1a qu’intervient la BD, le concepteur peut réver, créer un monde imaginaire, idéal.
Nous verrons que par I’imagination du dessinateur, il n’y a aucune limite! Il est libre
dans sa composition, il peut représenter et développer graphiquement ce qui n’est pas
toujours réalisable dans notre société.

Si on peut s’ inventer un monde meilleur, on peut également s’imaginer le pire! Nous le
verrons dans ce mémoire, avec la notion de « dystopie ». Nous nous plongerons ainsi
dans un univers peu connu qu’est le « steampunk ». Nous allons cerner ce courant par
I’intermédiaire de la BD et appréhender I'univers d’auteurs choisis pour leur pertinence
par rapport a I’architecture.

Et, si ces mondes imaginaires nous inspiraient pour penser notre monde réel, partager

nos réves ou nos cauchemars avec d’autres pour tenter d’étre plus nombreux a construi-
re un monde parfait ?
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1.1. Définition

Le terme « bande dessinée », communément appelé « BD », se définit par lui-méme. Il
s’agit d’une série de dessins qui mis les uns a la suite des autres racontent une histoire.
Des paroles viennent s’y insérer, des onomatopées généralement représentées dans des
bulles appelées phylacteres. Ces dessins accolés les uns aux autres racontent une his-
toire, expriment un message, pour divertir ou informer. La création d’un univers et
d’une histoire peut toucher émotionnellement. Elle peut faire rire, pleurer, réver, parfois
méme effrayer... Elle peut aussi questionner a propos du passé, de la société actuelle, de
son avenir, du comportement des hommes, de leurs relations ... Bref elle offre un panel
immense d’émotions, de réflexions avec lesquelles I’auteur peut jouer. En outre, la BD
offre au lecteur la possibilité de réver au travers de ses images, de ses décors, c’est une
évasion en soi.

1.2. Sa publication

Les BD existent sous deux formes principales : I’album et la revue. Dans 1’album, on y
retrouve principalement une ou plusieurs histoires. Dans la revue, ce sont des épisodes
d’une histoire, mais aussi des articles concernant le monde de la BD. Quand on addi-
tionne les épisodes de chaque revue, 1I’album se constitue. Mais la revue est bien plus
qu’une prépublication d’un album, c’est tout un univers. Par exemple, chaque semaine,
dans « le journal de Spirou », on trouve un théme bien précis tel que : spécial Noél,
Halloween... Les auteurs participent a ces themes et donnent une autre dimension a
leurs propres personnages de BD. On découvre des essais d’auteurs, des illustrations,
des mini jeux, des posters, des calendriers,...Il existe aussi les fanzines, qui sont des
magazines réalisés par des amateurs de BD. Par exemple, « Chacalprod » est une petite
association de « chacaux » qui regroupe des passionnés de la BD et qui a ’occasion
réalise un fanzine. Désormais avec internet, on voit également apparaitre des publica-
tions en ligne, comme le site « bdamateur.com », ou les gens publient eux-mémes leurs
planches de BD. Ainsi, tout le monde peut en profiter et créer un échange culturel.

1.3. Les différents métiers autour de la BD

Beaucoup de métiers existent autour du 9¢me art que ce soit pour la réalisation de
I’ceuvre ou pour sa publication. Sans les énumérer tous, voici les plus connus en ce qui
concerne la réalisation d’un album'. Il existe tout d’abord ce que I’on appelle I’auteur,

1 Voir en annexe les étapes de réalisations d’une bd p.88.
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c’est celui qui réalise I’ensemble de 1’ceuvre, du scénario au dessin voire méme a sa
colorisation. Quand I’ceuvre est réalisée par plusieurs personnes, on différencie souvent
le scénariste et le dessinateur. Le premier réalise la trame narrative de 1’histoire ainsi
que le découpage séquentiel tandis que le deuxieme dessine. Il arrive parfois de voir
un coloriste mettre en couleur soit de manicre traditionnelle soit numérique. Il existe
également le lettreur, ’encreur...

1.4. Typologie de lecteurs

Le public de la BD est de tout dge et de tout sexe et comme le disait le sous-titre du
journal de Tintin : « Le journal des jeunes de 7 a 77 ans ». On peut spécifier quatre
catégories principales de lecteurs ; premicrement celle de tout age, souvent une histoire
d’humour ou I’enfant comme 1’adulte peut y trouver son plaisir. Ensuite, les BD pour
enfants, ou souvent le scénario vise a transmettre un message didactique sous forme lu-
dique. Enfin, la BD pour adolescents, plus mature dans les sujets et qui ne se différencie
pas toujours facilement des BD pour adultes qui constituent la derniere catégorie.

En fonction de la fréquence de lecture, on peut retrouver trois typologies de lecteurs :

- Le lecteur occasionnel, il lit une BD quand celle-ci est sous la main, recue en
cadeau ou prétée par un ami...

- Le lecteur régulier, il en achete plus régulierement et bien souvent collectionne
quelques ceuvres en fonction de ses préférences. On pourrait également le nom-
mer le lecteur amateur.

- La derniére catégorie de lecteurs est le vrai passionné, le collectionneur, poussé
a son extréme. Il serait un fanatique de la BD, que I’on appellerait de nos jours
un « geek »! (il existe méme une BD éponyme). Ce dernier est souvent carica-
turé. Par exemple, dans le film « Incassable », le méchant de 1’histoire est un
obsédé des comics? américains, possédant une collection invraisemblable. Dans
le dessin animé « les Simpson », évolue un personnage obese qui possede un
magasin de collections, passant de la figurine de « Star Wars », aux comics rares
et chers qui sont emballés dans leur pochette plastique d’origine.

1 Un geek est un stéréotype décrivant une personne passionnée bien souvent obsédée par un do
maine précis. Ici on relévera le passionné des super-héros et de science-fiction.

2 Comics est le terme qui désigne les bandes dessinées aux Etats-Unis.
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Par ailleurs, nous pouvons percevoir autant de typologies qu’il y a de styles. Par exem-
ple, dans la BD japonaise, appelée manga, on distingue facilement les typologies. On a
les mangas pour les filles, garcons, femmes, hommes. ..!

1.5. Son role

Si un des buts premiers de la BD est de divertir, il peut aussi étre un « outil de com-
munication » pédagogique, permettant de véhiculer un message quel qu’il soit. La BD,
comme la majorité des ceuvres d’art, est influencée par un contexte personnel, culturel,
social et politique de son créateur. Un trés bon exemple est celui de Breccia et Mufioz.
Ils sont tous deux dessinateurs argentins. Ils ont ét¢ marqués par les années noires de
I’ Argentine. Breccia réalise ses premiers chefs-d’ceuvre dans les années 60. Ses récits
ont pour caractéristiques communes le climat de terreur et I’oppression d’une dictature
sanguinaire. Mufioz, ¢éléve de Breccia fuit la dictature. Il quitte I’ Argentine pour immi-
grer en Europe. Il fait la rencontre de Carlos Sampayo qui devient son scénariste. Dans
leur histoire, le théme de 1’exil est omniprésent. 11 est lié a la vie de Mufioz.

Dans les mangas, nombreux d’ouvrages traitent de sujets de la vie courante. Ils peuvent
servir de guide pour la cuisine, le sport, la musique... Dans le domaine gastronomique
« Aya, conseillere culinaire », est une héroine qui tente de redresser des restaurants qui
ont de sérieux problémes. On y découvre des plats populaires tels que le ramen? et bien
d’autres... A la fin du manga, les recettes de certains plats présentées dans 1’histoire sont
écrites.

1.6. Bref historique

Si des archéologues situent 1’origine de la BD aux grottes de Lascaux, aux frises €gyp-
tiennes, aux tapisseries médiévales...les premicres vraies BD n’apparaissent pas avant
le 19¢ siecle.

1.6.1. Les précurseurs de la BD

Le vrai début de la « bande dessinée » commence en Suisse avec I’auteur Topffer en
1827. « Topffer dessine I’Histoire de M. Vieux-Bois sur un album oblong. Il s agit de sa

1 Les différents styles manga,voir annexe p.89-90.

2 Plat traditionnel japonais fait a base de bouillon et de pates, En annexe illustration du manga
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premiere «histoire en estampesy. Les scenes se suivent, séparées par un trait, et accom-
pagnées de quelques lignes de texte. En 1833, Topffer lithographie son premier album,
[’Histoire de M. Jabot. Son invention connait alors une diffusion européenne et fera
des émules a Paris (Cham, Gustave Doré...) comme en Allemagne (Wilhelm Busch).
Conscient d’avoir innové, il publie en 1845 un Essai de physiognomonie illustré. 1l y
reconnait sa dette envers Hogarth, la caricature anglaise (Cruikshank, Rowlandson) et
francaise (Grandville), et propose la premiéere «théorie» de ce genre d’illustration. »' A
cette époque 1’appellation « bande dessinée » n’existait pas encore. Topffer appelait ¢ca
des histoires en estampes.

On voit apparaitre dans les journaux des illustrations humoristiques telles que « Little
Bears and Tigers » de James Guilford et « At the Circus in Hogan’s Alley » (rebaptisée
« the Yellow Kid ») de Richard Felton Outcault. Ce dernier est [’'un des premiers pion-
niers de la BD actuelle. Il met en place une série d’¢léments propres a la BD que I’on
retrouve a I’heure actuelle tels que les phylactéres, les mémes personnages au fil des
histoires, des illustrations en vignettes. La série « Katzenjammer Kids », mieux connue
sous le nom de « Pim, Pam, Poum » de Rudolph Dirks, est la plus vieille. Elle apparait
en 1897 et continue a étre publiée aujourd’hui. A cette époque, les personnages occu-
pent une place prépondérante dans la BD, le décor quant a lui n’est que secondaire.

1.6.2. L'entre deux guerres

Périodes ou I’on voit fleurir pas mal d’hebdomadaires. Hergé crée « Les aventures de
Tintin », « Quick et Flupke » que I’on découvrira dans le magazine « Le Petit ving-
tieme ». Celui-ci fut publié en 1929 en Belgique. On verra également apparaitre « Le
journal de Mickey » en 1934, « Le journal de Spirou » en 1938...

1.6.3. La BD pendant la guerre

Lors de la deuxiéme guerre mondiale, en zone occupée, certains magazines disparais-
sent (« Tarzan », « L’audacieux » ...), d’autres sont censurés (« Pierrot », « Lisette »
...) jusqu’a leur disparition en 1942. La BD sera utilisée comme moyen de propagande
et d’endoctrinement par les nazis. On verra apparaitre « Le Téméraire : le journal de la
jeunesse moderne » dont 1’idéologie rejoint celle du régime nazi.

1 Site sur Topffer [en ligne, 11-11-07] http://www.topffer.ch
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Aux Etats-Unis, dans les comics, des super-héros sont mis en scéne, dont Superman, le
premier d’entre eux, qui fait son apparition en 1938. Cependant, c’est en 1941 que les
comics mettent en place des héros de la nation pour combattre les nazis. C’est la qu’ap-
parait « Captain America » ou encore « The Spirit » un vengeur masqué...

1.6.4. L'apres-guerre

Vers 1949, de nouveaux genres de comics books voient le jour ; les « romance comics »,
les « horror comics ». IIs font place a des décors plus recherchés (principalement dans
les ceuvres de Krigstein), par contre dans « Peanuts » avec ce célebre chien Snoopy, le
décor peut disparaitre totalement.

La deuxiéme partie du siécle est marquée en Europe par un rejet des comics, li¢ a
un sentiment d’anti-américanisme. Ce rejet a favorisé une production européenne. En
1947, « Spirou » fait son apparition en France. C’est dans ces années-la qu’émerge la
plupart des dessinateurs que 1’on connait, tels que Morris avec son personnage « Luky
Luke » ou Peyo, quelques années plus tard, créateur des « Schtroumpfs ». On voit naitre
des anti-héros. Un des plus connus est « Gaston Lagaffe » de Franquin. Roba, en 1960,
met en scéne un jeune garcon et son cocker, « Boule et Bill ». La pulpeuse hotesse de
I’air « Natacha » de Walthéry apparait dans « Le journal Spirou » en 1969...

1.6.5. De nos jours

Actuellement, de nombreux sujets sont traités par la BD. Les échanges culturels, de
plus en plus nombreux, stimulent I’émergence de nouveaux styles. Le décor n’est plus
au second plan, il prend de I’'importance dans la planche. Il peut caractériser une réfé-
rence historique, une époque ou encore une ambiance. Aujourd’hui, seul Schuiten a mis
autant en évidence I’architecture dans le monde de la BD.

1.7. Evolution des décors dans la BD

Au 19° siecle, le décor est pratiquement inexistant. Il faut attendre le début du 20° sie-
cle pour le voir apparaitre. Les éléments architecturaux prennent place. L’architecture
reprise dans les BD du début de ce siecle est en relation directe avec celle de I’époque.
On y découvre par exemple I’ Art nouveau puis 1’ Art déco.
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Prenons quelques exemples concrets d’évolution des décors :

Hergé, ce grand dessinateur belge, a su faire évoluer le monde de son petit repor-
ter avec son temps. Dans les premiers albums, nous constatons que les décors
sont dessinés de manieres tres élémentaires, mais petit a petit ceux-ci prennent
plus d’ampleur, tout cela avec un grand souci de réalisme.

Dans les comics des années 40 ou 1’on a essentiellement des super-héros, 1’archi-
tecture est fortement présente et influencée par les grandes métropoles des Etats-
Unis. Mais le décor joue toujours un role secondaire, ce sont les personnages qui
sont principalement mis en évidence par les combats et leurs mouvements.

Les années 60 n’ont pas épargné le domaine de la BD, en effet de jeunes auteurs
explorent librement de nouveaux sujets et styles touchant un public plus large
notamment les adultes. « Parmi les conséquences de ce fait, remarquons que le
caractere local d’une BD devient une qualité : a titre d’exemple, Comeés situe
ses récits dans les Ardennes et Servais illustre [’architecture rurale de la Gau-
me. Dans la bande dessinée pour adultes, le décor constitue plus qu ’'une toile
de fonds unidimensionnelle. Parfois, il forme un élément moteur de [ histoire. »'
Certains auteurs arrivent a (re)créer tout un univers par 1’élaboration de leur dé-
cor, grace a des formes architecturales remarquables. Prenons pour exemple les
villes imaginaires dans « les cités obscures » de Schuiten et Peeters, sujet que
I’on abordera plus loin dans ce travail. Certains auteurs dont Bourgeon poussent
loin le dessin de leur décors, et vont jusqu’a réaliser des maquettes.

1

Architecture et bande dessinée [en ligne, 11-11-07] http://lefevre.pascal.googlepages.com
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2. L'architecture dans la
bande dessinée




2.1. Composition et conception de la planche

On peut dire, lorsque I’on congoit une planche, qu’on est face a de I’architecture. Nous
allons aborder les éléments principaux composant une planche de BD :

- Les personnages : Ce sont les acteurs de la BD. Ce sont de vrais comédiens. Le

dessinateur leur donne les expressions voulues en fonction des situations.

- Le décor : C’est I’environnement dans lequel évoluent les personnages. Il peut
étre plus ou moins simplifié selon le style de la BD.

- Les cases (ou vignettes) : Ce sont les cadres qui limitent les dessins. Ils sont
souvent rectangulaires mais peuvent avoir d’autres formes, du moins tant que
cela ne perturbe pas la lecture de la page.

Le sens de lecture des cases varie en fonction de 1’appartenance culturelle. Dans

FLAKCHE PLANCHE

notre culture occidentale, nous lisons de gauche a droite et de haut en bas. Par
conséquent, le sens de lecture d’une BD est similaire, les cases sont arrangées
sur la planche dans ce but. Par contre, dans la culture orientale, notamment au
Japon, les BD se lisent de droite a gauche et de bas en haut.

&)



- Les bulles : elles contiennent les paroles des personnages. Il existe différentes
formes de bulles :

- Labulle simple : indique une intervention « normale » de la personne (par-
ler a voix normale).

- La bulle criarde : exprime une colere, les cris. Les caractéres sont épaissis
et plus grands.

- Labulle du penseur : permet de savoir ce que pense le personnage de la BD.
Le texte est raccordé au personnage par des petits ronds.

ATTENDS...
JE VAIS DESSINER
LE PLAN!

HA! QUEL BEAU
ReVE!

O
O

- Les onomatopées : Ce sont des mots ou des expressions dont la prononciation
rappelle le son produit par I’€tre ou la chose qui dénote, comme par exemple :
PLOUF, PAF... Les onomatopées sont beaucoup utilisées en BD, ce qui permet
de ponctuer les actions comme par exemple: une personne recevant des coups.
Elles rendent la BD plus vivante.

Lors de la conception ou de I’analyse d’une planche de BD, nous retrouvons un voca-
bulaire tres similaire a celui que nous employons en architecture. Quelques mots pris
parmi tant d’autres : la symétrie ou 1’asymétrie, statique ou dynamique, dimension,
régularité, forme, séquence, répétition, angle de vue...

2.2. Le décor, de |'architecture en soi

Parler d’architecture dans la BD, recouvre plusieurs significations : la conception d’une
planche mais également I’architecture présente comme élément de décor. Pour dessiner
ce décor, le dessinateur peut procéder a des recherches plus ou moins importantes, par
exemple : les batiments imaginés par Francois Schuiten et Benoit Peeters dans leur
ouvrage, par exemple « Briisel » ou bien des décors plus que épurés comme la cabane
de Snoopy de Charles M. Schulz.

@



LES SARCOPHAGES
1 DU & CONTIN

2.2.1. Les roles de l'architecture

Identification d’un lieu et d’une époque

Beaucoup de BD proposent des décors ou apparait une référence architecturale. Ces
références permettent au lecteur de se situer dans le temps et dans 1’espace.

Prenons par exemple « les aventures de Blake et Mortimer », tome 16, intitulées « Les
sarcophages du 6° continent » : des la couverture de 1I’album, nous découvrons que le
récit se déroule a Bruxelles en Belgique grace a la présence de I’ Atomium dans le décor,
ce monument étant représentatif de la ville et du pays.

Les nouveaux mondes

Dans certaines BD, le décor peut aussi brouiller les repéres temporels, principalement
dans la science-fiction, avec des styles comme « le cyberpunk »'« 1’uchronie »?%, « le
steampunk »°...

Moebius, De Crécy et bien d’autres dessinateurs utilisent des éléments architecturaux
pour créer un nouveau monde. Frangois Schuiten pousse encore plus loin cette méthode
et réalise un monde a part, une certaine utopie, un monde paralléle... Il est le seul a se
référer autant a 1’architecture dans la BD. Nous en découvrirons un peu plus dans ce
mémoire sur I’univers de Schuiten.

Dans I’optique de créer un monde, un édifice architectural peut étre utilisé comme un
objet. Nous avons vu que I’architecture peut aider a ’identification du lieu... En effet,
le lecteur situe le lieu de I’histoire par des images architecturales connues, telles que la
tour Eiffel qui nous plonge en plein Paris. Mais, cela ne se passe pas toujours ainsi. Il
existe un procédé particulier qui consiste a s’emparer d’un batiment connu et d’en faire
ce que I’on appelle un objet. Celui-ci peut étre transposé ou I’on veut et a n’importe
quelle époque. Par exemple dans « Rork » tome 3 « Le cimetiére des cathédrales »
d’Andreas, on retrouve cette « architecture objet » : « On dit des cathédrales que ce
sont de vastes vaisseaux, leurs structures de fines ossatures, de gigantesques créatures,

1 Courant de la science fiction, situé dans un futur souvent proche qui utilise le support informatique ;
réseaux, intelligence artificielle, réalité virtuelle,...

2« Reconstruction fictive de I’histoire, relatant les faits tels qu’ils auraient pu se produire. ». Définition
reprise du site de I’encyclopédie Larousse [en ligne le 11-01-09] www.larousse.fr

3 Courant de la science fiction, situé dans le passé, souvent le 19¢ si¢cle avec des éléments futuristes.
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ou bien de luxuriantes foréts de pierre comme aimait a le penser Chdteaubriand. An-
dreas prend ces métaphores au mot, faisant d 'un vaste morceau de jungle |’équivalent
d’un cimetiere de bateaux ou d’éléphants, ou différentes cathédrales se cotoient en
quinconce, copies conformes des plus célebres d’entre elles »'. Dans cet exemple, le
lecteur identifie bien chaque élément architectural mais sans pour autant reconnaitre le
lieu, et donc il y a véritablement une création d’un univers nouveau que 1’on qualifie de
fantastique voir de science-fiction.

Caractériser une ambiance ou un personnage

Le décor joue un role d’identification ou de création d’un lieu et permet aussi de donner
plus d’informations concernant I’ambiance de la scéne ou bien encore la personnalité
d’un personnage.

Voici quelques exemples illustrant ces propos :

- Dans les « schtroumpfs », des habitations en forme de champignon donnent
une ambiance ludique et accueillante. A I’opposé, I’habitation du méchant Gar-
gamel, qui ressemble & un manoir, composé de pierres et d’une tour, donne un
caractére imposant et insécurisant. C’est ainsi pour beaucoup de BD surtout si
elles sont destinées a un public d’enfants.

- Dans « Sillage » de Morvan et Buchet, I’atmospheére répugnante d’un bidon-
nefs? endroit surpeuplé, malsain et lugubre n’est pas comparable a celle d’une
ville verdoyante, propre... « C’est dire qu’un décor bien choisi et solidement
construit, évocateur, ne peut que mettre en valeur [’action des personnages et
renforcer considérablement ’intérét du récit. C’est dire aussi le soin que le des-
sinateur doit apporter a la conception de ses décors.’ »

L’architecture représentée peut faire 1’objet de recherches architecturales précises pour
transmettre un message ou servir de support.

2.2.2. Mode de conceptions

A partir du moment ou I’auteur décide de planter un décor, qu’il soit recherché ou non,
plusieurs techniques s’offrent a lui : soit imaginer totalement les décors ou I’influence

1 Site parlant de 1’architecture et de la bande dessinée [en ligne, 11-11-07] http://www.du9.org
2 Des Bidons villes interstellaires.
3 DUCB,, l'art de la bd. La technique du dessin, T2, Grenoble, Ed Glénat, 1983.
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inconsciente du vécu de I’auteur intervient, soit s’inspirer de photos, de croquis ou
d’autres ceuvres... En effet, il arrive souvent, que 1’auteur ait recours a une documenta-
tion ; de ces données, soit il s’en inspire soit il « recopie ». L’imagination a une impor-
tance capitale, surtout quand on s’¢loigne de la réalité, et donc demande beaucoup plus
de créativité de la part du dessinateur.

Certains dessinateurs sont trés minimalistes dans leurs décors, c¢’est souvent le cas dans
les BD humoristiques. Ils se servent sert de « bout de ficelles » pour planter le décor.
Nous retrouvons par exemple dans I'univers de « Kid Paddle » avec juste une borne
d’arcade' ou uniquement le guichet d’un cinéma... Dans ce genre de BD, il est im-
possible de faire une reconstitution spatiale des lieux. Ils sont la pour signifier le type
d’endroit dans lequel on se trouve.

Dans les BD pour ado-adultes les décors sont souvent fort recherchés. Le dessinateur
réalise la plupart du temps, une grande case permettant de bien détailler la scéne et
pouvoir plonger le lecteur dans son univers. Lorsque que I’histoire est dans une fiction,
voire dans le fantasy?, I’auteur fait preuve d’une imagination débordante qui invite a
I’évasion, au réve...

Quand on reste dans un univers fort réaliste, il est courant d’avoir recours a une do-
cumentation d’images. Certains dessinateurs utilisent méme la photo dans leurs BD ;
comme nous pouvons le voir dans « Smoke City » de Mariolle et Carré, le dessinateur
reprend des morceaux de photos et les intégre dans sa BD, ce qui donne d’ailleurs un
coté plus que réaliste a ses décors malgré une retouche d’image.

Dans les mangas, nous avons méme droit a du « recopiage ». Cette méthode est em-
ployée pour une question de facilité et de gain de temps. Pour appliquer cette technique,
il suffit d’avoir une période et un espace donné. En voici un exemple concret : dans
« City hunter » connu pour son personnage de Nicky Larson ; le dessinateur utilise
simplement des prises de vues de villes japonaises qu’il recopie d’aprés photo et sur
lesquelles il applique le graphisme voulu. Dans ce cas-ci, ’auteur ne prend pas une
référence architecturale pour la transposer ou en faire un clin d’ceil, ’architecture est la
uniquement comme support pour créer un arrieére plan.

1 C’est un mobilier contenant un jeu vidéo que I’on retrouve dans les « Luna Park ».

2 genre littéraire qui relévent du mythique et du fantastique (magie, elf, nain, monstre...)
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Ce processus de recopiage peut étre poussé a I’extréme. En effet, toujours dans cette op-
tique de gagner du temps, le dessinateur choisit préalablement la photo via support in-
formatique, il la retouche afin d’obtenir le méme style graphique que celui des mangas.
Ce processus se fait par diminution de qualité de I’image et épuration de certains dé-
tails'. Nous pouvons observer les résultats de cette technique dans « Le Chien Blanco »
de Taniguchi Jir6. Nous pouvons y voir : « les lieux de réunions secretes d’une répu-
blique « R » que [’on suppose étre de [’Est, il fait appel a des images de chefs-d ceuvre
d’architectes viennois, comme le Palais Stoclet a Bruxelles de Joseph Hoffmann, ou le
siege de la Caisse d’Epargne de Vienne d’Otto Wagner. » ?

Cependant, le dessinateur peut également s’inspirer, pour ses décors, d’une architecture
moins connue du grand public. Toujours dans I’ouvrage de Taniguchi Jird, nous avons
une référence architecturale peu connue® ou un lecteur profane ne verrait 1a qu’un sim-
ple décor, mais ou un lecteur averti pourrait identifier 1’¢lément et y voir un clin d’ceil
a ’architecture.

Il n’est pas rare dans les BD d’avoir des clins d’ceil qui font référence a la caricature
d’une personne célebre ou bien encore a une citation connue. ..

2.2.3. Les types de décors

On peut définir deux types de décors : les décors urbains (les batiments, les espaces
publics, les paysages) et les décors d’intérieur.

Les décors d’intérieur

Cette catégorie inclut tout ce qui peut servir de décor a I’intérieur, que se soit la forme
de la piéce ou du mobilier. Souvent, ces décors représentent la personnalité du héros de
la BD. Par exemple, le bureau de Gaston Lagaffe qui est en désordre avec de nombreux
de gadgets est bien a I’image du personnage, c’est-a-dire une personne paresseuse, ma-
ladroite, gaffeuse... « ...ces décors intérieurs « passe-partout », qui ne servent qu’d
« faire bien » ou a remplir le coin d’une case, faute d’autre chose. D ailleurs, qui dit ex-
pressif, ne dit pas obligatoirement spectaculaire. Souvent le dessinateur aura a dessiner
des décors tres quotidiens, se caracterisant par leur banalité, mais alors il s arrangera

1 Description de la technique en annexe p.92.
2 Site parlant de 1’architecture et de la bande dessinée [en ligne, 11-11-07] http://www.du9.org

3 Il s’agit du méme exemple que de la citation, le palais Stoclet et la caisse d’épargne.
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pour exprimer cette banalité par quelques artifices de dessin : un angle de vue origi-
nal, un avant plan particulierement expressif, une certaine fagon de cadrer le décor ou
simplement, une documentation tres soignée donneront de [’allure au quotidien et, en
quelque sorte, le « sublimeront ». »'

De simples éléments peuvent « débanaliser » certains décors intérieurs. En effet, dans
les aventures de Spirou et Fantasio dans « QRN sur Bretzelburg » dessiné par Franquin,
on retrouve un mobilier qui n’est pas choisi de maniere anodine. La BD est sortie en
1966 et utilise comme référence du mobilier design des années 50. On peut voir sur
I’illustration, a gauche, le canapé « D70 » d’Osvaldo Borsani pour Tecno. A droite, le
fauteuil « lady » de Marco Zanuso pour Arflex.

Les décors urbains

Dans cette catégorie, la notion de paysage apparait. On définira le paysage comme une
étendue naturelle ou maitrisée par I’homme qui présente une caractéristique bien pré-
cise. On aura donc des paysages naturels avec une série de sous catégories en fonction
du lieu : des paysages montagneux, marins, forestiers... et des paysages urbains, essen-
tiellement en référence aux cités ou aux villes (paysage rural, industriel...). Ici, nous
¢tudierons principalement les paysages urbains.

« Toutes les villes, tous les quartiers d’une ville, toutes les rues d’un quartier de ville
et toutes les maisons d’une rue ne se ressemblent pas. Chaque ville, chaque quartier,
chaque maison, chaque immeuble, a son caractere, son charme, son ambiance propre
que le dessinateur se doit de restituer aussi fidelement que possible, du moins lorsque
le récit se situe dans un liew nommément désigné. Attention a ces architectures, ces
maisons, ces décors « passe - partout », sans caractere, semblables a des décors d’opé-
rette en carton pdte tels qu’on en voyait autrefois en toile de fond sur la scéne des petits
théatres de province, tout a fait indignes d’'une bande dessinée de qualité. Autant dire :
vous ne réussirez jamais a planter un décor qui ait du caractere sans vous appuyer sur
une bonne documentation ».’

En fonction du style de la BD et de I'univers de celle-ci, on peut y retrouver ces espaces
privés que I’on connait (maison isolée, maison mitoyenne, habitat collectif...) ainsi
que les transitions entre le public et le privé. La plupart du temps le lecteur ne préte pas
attention a ces notions de qualification de I’espace. Ceux-ci sont de types tres différents
en fonction de I’histoire. Voici quelques exemples :

1 DUCB., l'art de la bd. La technique du dessin, T2, Grenoble, Ed Glénat, 1983.
2 DUC B, l'art de la bd. La technique du dessin, T2, Grenoble, Ed Glénat, 1983.

@



Prenons I’habitation de Cédric. On y voit une maison isolée, privée, en retrait par rap-
port a la route (espace public) ou pour atteindre la porte d’entrée nous franchissons un
espace semi-privé. A I’arriere de 1’image, on voit une haie de sapins qui isole le jardin
privatif. C’est un cliché de la maison individuelle connue de tous, on peut facilement
s’identifier a cette typologie. On s’imagine facilement I’environnement du fait que c’est
un lieu courant que 1’on voit fréquemment dans les quartiers résidentiels.

Bien str, la liberté d’imagination qu’apporte la BD est bien grande. Ainsi, la maison du
barde Assurancetourix se situe sur un tronc d’arbre. C’est bien une maison individuelle
quatre facades. Ici, les marches sur le tronc peuvent étre considérées comme 1’espace
semi privé. La plupart du temps, I’espace créé permet de donner du contenu a I’histoire.
Il y a une originalité dans la création de maisons de ce type qui devient une référence
pour le lecteur. Tout comme la maison des Schtroumpfs, tout le monde sait qu’ils vivent
dans des champignons !

On peut pousser ce principe a I’extréme ou I’espace interstellaire serait 1’espace public
et le vaisseau spatial I’habitation. Dans la BD « Sillage », Naivis vit sur une plancte
artificielle qui est sa « maison ».

Dans un gag d’Ernst, de la BD « Clin d’ceil », on y retrouve des maisons mitoyennes
sans transition avec 1’espace public.

Dans « Les aventures de Blake et Mortimer », on voit souvent ces espaces urbains. Ici
dans « la machination voronov », on peut observer une maison mitoyenne avec un jar-
din semi-privé a ’avant de la maison.

Les espaces collectifs sont tout aussi présents dans la BD. Ceux-ci engendrent des am-
biguités ou on ne sait pas toujours bien qualifier I’espace. Ainsi, on retrouvera dans
« le domaine des dieux » d’Astérix, un immeuble a appartements romains. Une fois de
plus le lecteur y voit un building a appartements privés sans pour autant penser que le
batiment est collectif.

Le village gaulois peut étre a la fois un ensemble d’habitations privées dans un espace
public comme cet espace public peut étre un espace collectif (village isolé et droit de
passage pour entrer). Dans cet exemple, du village gaulois, ou le lecteur pourrait tenter
de se représenter le village dans sa spatialité, le dessinateur s’est amusé a modifier le
village d’un album a I’autre, les personnages et leur métier sont toujours la mais pas au

méme endroit.
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3. L 'univers créeeé dans la BD
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Trois catégories en ressortent:

- Une premicre catégorie situe le récit dans un monde proche de notre appréhen-
sion du monde réel : le monde qui est dessing, fait appel a des éléments du passé
ou actuels, a de I’architecture existante.

- La deuxiéme catégorie propose une ville utopique, ou I’univers présenté est un
idéal par rapport a notre société.

- La dernicre catégorie est I’opposée de 1’utopie ; la dystopie, ou I'univers pré-
senté est un monde chaotique.

3.1. Le récit dans un univers « réel»

Toute BD est en quelque sorte de la fiction, puisqu’il s’agit d’un dessin sur une feuille
de papier, méme si le théme choisi est réaliste. Néanmoins 1’univers créé peut-étre une
référence a la réalité. Ce n’est pas rare de voir une histoire de BD plongée dans des
villes existantes. L’auteur s’inspire de la réalité et la transpose dans ses décors, notam-
ment grice au support de photos prises sur les lieux ou de croquis. Le dessinateur se
réfere ainsi au monde réel pour créer sa propre histoire. Par le biais de 1’architecture
entre autre, I’univers mis en place nous permet d’identifier une époque donnée dans une
société bien précise. Que ce soit un vestige du passé ou une rue dans une ville actuelle,
ces allusions créditent I’histoire de réalisme et d’une forme de véracité.

Quelques exemples illustrent cette maniere de procéder :

Comme premier exemple : la ville d’ Athénes. A notre époque, cette ville présente énor-
mément de curiosités historiques, particulierement 1’ Acropole, lieu trés prisé par les
touristes. Grace a la BD, ce lieu renait de ses cendres, notamment dans « Astérix aux
jeux olympiques », le dessinateur reconstruit la ville sur base de traces historiques. Ude-
rzo, pour donner du réalisme a sa BD, s’appuie sur des références historiques reconnues,
telles que I’architecture grecque, le style vestimentaire ou les activités de 1’époque.
L’ensemble donne de la crédibilité au contenu de la BD. Grace a une documentation sur
le sujet, il reproduit un univers réaliste malgré une histoire imaginaire ou des Gaulois et
une certaine potion magique participent aux jeux olympiques.

Le fait de reprendre des ¢léments de la réalité permet au dessinateur de ne pas se perdre
dans une imagination sans fin. Cette limite n’est pas une contrainte en soi, mais conduit
le dessinateur a rester dans un cadre bien défini.
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Dans une BD de style réaliste, on peut créer facilement un monde réel auquel le lecteur
peut s’identifier facilement. Dans « Blake et Mortimer », nos deux personnages sont
plongés dans un contexte du 20¢me siecle. Dans I’album « les sarcophages du 6e conti-
nent » on retrouve une exposition a Bruxelles qui vire au cauchemar. Le fait de prendre
I’ Atomium comme élément de référence nous aide a identifier facilement le lieu. Pour
le dessinateur, cela permet de réaliser le décor d’apres photo ou croquis.

On peut aussi créer de la science fiction et cependant avoir recours a de I’authenticité.
Dans « Yoko Tsuno », on voit I’héroine remonter dans le passé grace a une machine a
voyager dans le temps. Elle se retrouve propulsée dans la ville de Bruges telle qu’on la
connait aujourd’hui. Comme I’illustre bien cet exemple, méme dans la science-fiction,
ou I’histoire est «irréalistex», le lecteur peut tout de méme se retrouver dans un univers
«réel ».

Les références architecturales sont nombreuses, elles plantent principalement le décor,
elles donnent du réalisme et cela grace a une documentation basée sur des photos, des
livres, des films...

3.2. L'utopie

Avant d’aborder I'utopie dans la BD il est bon de définir le terme « utopie ». L’utopie se
définit comme une « société idéale mais imaginaire, telle que la congoit et la décrit un
auteur donné »'. Ici, le dessinateur et/ou le scénariste est libre d’imaginer quelle société,
quel monde, il veut en fonction de I’univers de son ouvrage.

Voici un bref historique du terme « utopie » :

L’apparition de ce terme vient de 1I’ceuvre de Thomas More, écrite en 1516 et intitulée
« Utopia ». Le terme a été traduit en frangais par « utopie ». Ce concept évoque une
société parfaite sur une ile imaginaire. Ceci est un peu le réve de tout architecte de voir
une cité, une ville parfaite se réaliser. Dans notre cursus scolaire, nous voyons 1’archi-
tecture utopiste a travers le temps, en commengant avec Boullée et Ledoux au 18¢me
siécle. Le premier courant utopiste en architecture démarre donc en France, avec ces
deux précurseurs qui partagent la conviction que 1’architecture et I’urbanisme peuvent
transformer la société et les individus. Bien siir, cela reste des intentions. Un grand nom-
bre de gravures de Ledoux évoque des projets utopistes.

1 Le petit larousse illustré 2000, Paris, Ed Larousse, 2000.
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Le concept d’utopie se retrouve également dans la BD :

Différents styles se sont développés autour de ce théme, notamment dans la science-
fiction, le cyberpunk, le steampunk, le fantasy... ou ce concept est abordé de difté-
rents maniéres : Soit juste d’un point de vue architecturale. Par exemple, Schuiten qui
construit des cités splendides d’influence Art Nouveau. Soit d’un point de vue socio-
logique (comportement idéal des personnages) comme on peut le voir dans le tome 8§,
« Sillage. Nature humaine », ou Névis retrouve des humains ou tout le monde s’aime et
vie en harmonie.

3.2.1. Les villes, lieux utopiques

La ville est I’un des sujets principaux de ’utopie. Le systéme politique en place (dé-
mocratie/dictature) dans la ville détermine d’une part, la fagon dont elle va fonctionner,
d’autre part, les valeurs sociales de cette société.

Deux villes utopiques vont étre abordées :

Dans 'univers de Schuiten, la ville est dans un monde parallele au ndtre. La deuxieme
ville utopique est un lieu interdit, isolé de la société, ville oubliée ou régnent la prospé-
rité et le bien-étre.

Abordons en premier lieu, 'univers de Schuiten et Peeters dans « Les Cités obscures »,
cet univers est bien illustré par la citation suivante :

« ... Ces histoires se déroulent dans un univers paralléle et renvoient par bien des
aspects — particulierement [’architecture — a notre propre monde. Chaque nou-
veau récit vient renforcer la cohérence interne des Cités obscures, lesquelles appa-
raissent comme un miroir du monde dans lequel nous vivons. Toutefois, les relations
entre ces deux mondes demeurent mystérieuses. Ils seraient reliés par différents
passages dont [’'un pourrait étre situé dans une piece du Palais de Justice et abou-
tirait dans le Palais des Trois Pouvoirs a Briisel. A coté de Horta et Van de Velde,
[’architecte Joseph Poelaert est fréquemment évoqué dans Les Cités obscures.
Si huit de ces récits sont des bandes dessinées, les autres font usage de narrations
différentes : livres illustrés, journaux, livres pour enfants, guides de voyages, pieces
radiophoniques, DVD... Depuis 1996, Les Cités obscures ont trouvé leur prolongement
sur l’internet ou d’innombrables sites se penchent sur le phénomene »'.

1 Site sur Schuiten et Peeters [en ligne, 11-11-07] http://schuitenpeeters.beeldbeeld.org
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Dans le deuxieme type de ville utopique, 1’utopie est dite « utopie refermée », c’est-a-
dire une ville fermée sur elle-méme. Illustrons ceci par un exemple :

Prenons ’ouvrage d’Arleston et Tarquin, « Lanfeust de Troy » ou le tome 6 s’intitule
« Cixi impératrice ». Mais avant toute chose, voici un petit résumé sur I’univers de cette
BD:

« Troy est un monde fascinant, ou la magie intervient dans le quotidien de tous. Chacun
en effet, possede un pouvoir, petit ou grand. Lanfeust sait fondre le métal d’un seul re-
gard, il est donc devenu forgeron.

Mais le contact d’une épée venue des lointaines baronnies reléve en lui une puissance
exceptionnelle : il ne dispose plus d 'un don unique, mais d 'un pouvoir absolu et illimiteé.
Accompagné du vieux sage Nicolede et de ses deux filles aux caracteres forts dissembla-
bles, Lanfeust est emporté dans un tourbillon d’aventures au cours desquelles il croise
les plus incongrues, les plus surprenantes et les plus dangereuses des créatures... »'

Maintenant, revenons a notre exemple de ville fermée dans le tome 6 « Cixi impéra-
trice » de Arleston et Tarquin.

Dans cette histoire, Lanfeust est mené au Palais des Dieux, lieu mystérieux situé¢ dans
les plus hautes montagnes de I’Empire du Darshan. Les hommes sont effrayés par cette
région, lesquels n’aiment pas s’aventurer pour y trouver ce palais. Pour y accéder, ils
vont devoir accomplir un long périple dans les monts enneigés peuplés de créatures
fantastiques et monstrueuses telles que les « Feshee » (sorte de raie terrestre).

L’architecture du palais est trés hétéroclite et les auteurs offrent des petites remarques
dans des parchemins : « Vu de [’extérieur, le palais des Dieux peut sembler un poil
rébarbatif. Nul ne sait a quand remonte sa construction et chaque Dieu nouvellement
créé y ajoute son aile, ses pieces, sa décoration, ... », « L’ensemble donne un patchwork
architectural, et d’une esthétique parfois contestable, mais toujours surprenante ! » et
la derniére « Le palais des Dieux est encore plus impressionnant a voir lorsqu’on le
quitte que lorsqu’on arrive. Surtout si l’on ferme les yeux. On revoit alors les milliers
de Dieux de formes et de natures différentes qui cohabitent dans une architecture inté-
rieure démente... »*. On identifie de I’architecture de temple asiatique, de temple grec,
de coupoles dorées de style byzantin, des tours orientales... Ce lieu utopique, vénéré
par les hommes, parait étrangement luxueux et débauché.

1 Editeur de BD [enligne, 11-11-07] http://www.soleilprod.com
2 ARLESTON, TARQUIN, Lanfeust de Troy, Cixi Impératrice, T6, Ed. Soleil, 1998, Toulon,p.27-42.
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3.3. La dystopie

La dystopie est appelée également anti utopie ou bien encore contre utopie. Par ces
termes, le mot se définit déja, c’est un récit de fiction se déroulant dans une société
imaginaire. On se retrouve dans un monde pessimiste qui avait pourtant pour but d’étre
parfait. On met en évidence les dangers que peuvent causer I’insouciance de I’homme
(accidents nucléaires, surpopulations, pollutions, épidémies, catastrophes naturelles...).
L’utopie peut souvent devenir une dystopie. On croit étre dans un monde parfait ot on
est libre, pourtant la société est régie par des regles strictes qu’il faut respecter.

Ce type de récit est devenu célebre dans la littérature avec « le Meilleur des Mondes »
d’Aldous Huxley ou bien encore « 1984 » de Georges Orwell avec des mondes terri-
fiants, dirigés par une dictature despotique. Bien souvent, la trame de fond de I’histoire
que ce soit en littérature, au cinéma, dans la BD... est toujours similaire : « Dans la
dystopie, le projet utopique est présenté comme réalisé : les bonnes lois sont appliquées
et tout le monde est donc censé étre heureux. Mais cette réalisation n’est pas, comme
dans ['utopie, présentée par les yeux du Sage ou des gouvernants. Elle est vécue au
quotidien par des habitants du lieu, qui subissent ces lois, dont on s’aper¢oit alors, a
leur souffrance, qu’elles ne sont pas aussi bonnes que le discours officiel le prétend.
Ce renversement du point de vue passe par la révolte d’un héros, qui retrouve lucidité

et conscience de soi, en général apres une rencontre avec [’amour (évidemment inter-
dit). »

Un exemple qui illustre bien cet univers dans le domaine de la BD est « V pour Ven-
detta » scénarisé par Alan Moore, dessiné par David Lloyd et réalisé de 1989-1990. Ce
personnage est devenu célebre suite au film sorti en 2006

Le synopsis de I’histoire est une Angleterre sous les mains d’une dictature en 1997.
Dans cette société ou personne n’ose se révolter contre le systéme, un anarchiste se
nommant V va commencer une campagne pour amener le peuple a se rebeller contre le
pouvoir.

On retrouve dans ce comic, tous les ingrédients propres a une dystopie, une société dans
un futur proche soit disant idéale ou régne une peur constante du gouvernement a cause
d’un régime dictatorial qui engendre la privatisation du savoir, la télé-surveillance, la
manipulation des médias...et c’est 1a qu’intervient un héros qui renverse le pouvoir.

1 Extrait repris de la définition science-fiction. L’encyclopédie Larousse [en ligne le 11-01-09] www.
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4., L'univers du steampunk




4.1. Définition

Le « steampunk » veut dire « punk & vapeur » mais peut se traduire par « futur a va-
peur ». En réalité, il s’agit d’un courant de science fiction, ou le contexte temporel est
indéniablement le passé. La période du 19¢siecle, I’ére victorienne, la révolution indus-
trielle, sont des périodes de référence de ce courant. Des éléments spécifiques comme
par exemple les trains a vapeur sont repris pour caractériser ces périodes. La plupart des
définitions s’accordent a dire du steampunk qu’il s’agit d’une « uchronie », ¢’est-a-dire
un principe de réécriture de I’histoire, a partir de la modification d’un événement du
passé. En résumé, nous pouvons reprendre la définition de I’anthologie « Futurs anté-
rieurs » qui nous dit ceci : « Le steampunk s’efforce d’imaginer jusqu’a quel point le
passé aurait pu étre différent si le futur était arrivé plus tot. »'

4.2. Son origine

L’origine de ce mot provient du « cyberpunk ». Le cyberpunk désigne un courant, a la
base littéraire, des années 80. Celui-ci se définit comme étant essentiellement une forme
de fiction spéculative sur la société de haute technologie que sera notre futur avec une
transposition dans la science-fiction des idées punks : liberté individuelle restreinte,
concentration des pouvoirs, dégradation de la société en général... Le steampunk est
une opposition a celui-ci et ce terme fut utilisé pour la premiére fois sous forme d’une
parodie au courant cyberpunk. Les premiers ouvrages sont de trois américains, K.W Je-
ter (« Morlock Night » en 1979), Tim Powers (« les voies d’ Anubis » en 1983) et James
Blaylock (« Homunculus » en 1986).

L’appellation voit donc le jour a la fin des années 70, mais le style existait déja ! C’est
ainsi que dans la série télévisée « Wild Wild West » de 1965, on retrouve déja cet uni-
vers a travers un Western truffé de gadgets complétement anachroniques.

4.3. Le steampunk dans la vie de tous les jours

Lors d’événements spécifiques, comme les conventions ou festivals de science-fiction,
de comics ou de jeux vidéo... (Parismanga, SDCC, Dragon con, Steampunk conven-

1 RICHE D., Futurs Antérieurs, Ed. Fleuve Noir, 1999
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tion...), il n’est pas rare de voir des gens habillés dans le style « steampunk ». Dans la
majorité des cas, on parlera de « cosplay ». Cela consiste a se mettre dans la peau d’un
personnage, notamment en se déguisant et en se maquillant. Certains grands couturiers
se sont essayés a ce style, comme on peut le voir dans la collection automne/hiver 2008-
2009 de Jean-Paul Gauthier. Une « touche steampunk » est présente méme si certaines
personnes parleront d’un clin d’ceil aux personnages de Stanley Kubrick dans son film
« Orange mécanique ».

Le courant steampunk ne touche pas que la mode. Dans le domaine de la musique,
certains groupes se revendiquent comme steampunk, par exemple les « Abney Park »,
les « Vagabond Opera », ou encore « Rasputina »... Cette revendication se situe plus
au niveau de leurs prestations sur scéne, de leurs costumes, et de leurs instruments de
musique que par leur style musical. En effet, on découvre souvent dans ce style une
connotation rétro, mais il ne se cantonne pas uniquement a cela. Le steampunk balaye
un peu toutes sortes de styles musicaux, passant du rock au jazz, a I’électronique, a I’in-
dustriel, a I’indie, a I’expérimental et encore bien d’autres.

Nous retrouvons aussi ce courant dans le 7™ Art ! Cependant, au cinéma, on qualifie la
plupart du temps le steampunk de film de science-fiction ou de fantastique. Voici quel-
ques films parmi tant d’autres : « Retour vers le futur 3 », « La cité des enfants perdus »
(costumes réalisés par Jean Paul Gauthier), « Wild Wild West » (film inspiré de la série
du méme nom), « La ligue des gentlemen extraordinaires », « Capitaine Sky et le monde
de demain », « Le prestige »...

L’univers des jeux vidéo n’échappe pas non plus a ce phénomene. Des jeux tels que
« Sybéria I et II », « le secret de Nautilus », « Rise of Legends »... ont en toile de fond
une histoire se déroulant dans ce passé « futuriste ». Un autre exemple, un peu a part,
est ce jeu « second life », ou le joueur doit évoluer dans une vie virtuelle (réussir dans
un travail, avoir une maison...). A la base, ce jeu n’est pas réellement d’inspiration
steampunk, mais depuis la création, par des internautes, de la ville virtuelle de « New
Babbage » (clin d’ceeil a Charles Babbage, I’inventeur de la machine a différence’, qui
fut en quelque sorte précurseur de 1’ordinateur) ce style est désormais présent et bien
développé, notamment au niveau de 1’architecture des batiments.

1 Charles Babbage, est le premier a travailler a la construction d’un ordinateur mécanique appelé ma-
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Dans le domaine de I’architecture, on retrouve trés peu d’éléments « steampunk », mais
citons tout de méme la « Tree house » réalisée pour le festival « Burning Man 2007 » ou
encore I’architecture intérieure du bureau « Three Rings Design » qui ne laisse rien au
hasard. En effet, tout y est pensé en référence au Nautilus de Jules Verne.

Il existe méme des passionnés du style, qui vont jusqu’a concevoir des objets insolites
telles qu’un clavier d’ordinateur, une clé usb... allant méme a la réalisation de machines
a vapeur.

Dans I"univers de la BD, le steampunk prend de plus en plus d’essor depuis ces dix der-
nic¢res années, notamment avec « Le Réseau Bombyce », « Robur », « Le Régulateur »,
« Hauteville House », « Les Arcanes du Midi-minuit », « SteamPunk » (comic)...

4.4. Le régulateur

« Le régulateur » est une BD réalisée par le dessinateur Moreno et le scénariste Corbey-
ran'. La sélection de cette BD est tout a fait subjective : Notre choix s’est orienté sur cet
ouvrage puisque le dessinateur ne laisse rien au hasard, tout est réfiéchi, des décors au
vécu d’un personnage... tout ceci va faciliter notre analyse.

4.4.1. L'univers de la série

« Dans un futur proche, montée des eaux et pollution ont forcé [’humanité a se réfugier
en masse dans les zones les moins touchées. La «Régulation » est devenue un moyen
officiel et radical de stabiliser la population. Aristide Thanatos est un excellent Régu-
lateur, mais il a un secret : son coeur est rongé par les vers. Alors, en attendant I’ heure
de sa mort, il tue. Jusqu’au jour ou on lui demande d’exécuter une tueuse en qui il re-
connait une amie d’enfance. A partir de ce moment, la «machine d tuer » s’enraye... »’

1 Biographie de Moreno et Corbeyran en annexe p.93-94.
2 Editeur de BD [enligne, 11-11-07] http://www.editions-delcourt.fr
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4.4.2. Comment analyser

I1 faut avant tout connaitre la base de ce qui constitue une BD:

- Lacase est un cadre qui limite le dessin. Elle est souvent rectangulaire mais peut
avoir d’autres formes.

- Le sens de lecture. Dans notre culture occidentale, la lecture d’un texte se fait de
gauche a droite et de haut en bas. Le sens de lecture d’'une BD est similaire, les
cases sont organisées sur la planche pour qu’on les suive de gauche a droite et
de haut en bas. Par contre, dans la culture orientale comme au Japon, leurs BD
se lisent de droite a gauche.

- Le contenu de I’image : le (ou les) personnage(s) mis en scéne, le décor, le
texte.

« Comment analyser une bande dessinée ? Il faut la prendre comme elle se présente,
c’est-a-dire page par page. Ensuite, il faut suivre [’évolution, le mouvement général
donné a la succession des vignettes dans la page.

Introduisant ce paradoxe du mouvement dans l’'image fixe, authentique langage stro-
boscopique, la bande dessinée est en effet composée largement comme le cinéma. Elle
fonctionne en séquence, en plans successifs (champ, contre-champ, travellings) en an-
gles de vue (plongée, contre-plongée, plan d’ensemble, plan général, plan moyen, plan
rapproché, gros plan, trés gros plan). Elle s ’organise autour d’une lisibilité fondée sur
la préhension des images dans un ordre déterminé. La bande dessinée (comme le ro-
man-photo) combine la narration iconographique et textuelle.

Le dessin général des « cadres » (ces lignes qui délimitent les scenes) conditionne la
perception des séquences — méme si certains ont fait « sauter » le cadre, la bande des-
sinée suppose toujours une suite narrative. »'

Nous n’allons pas analyser toute une BD page par page mais certaines planches carac-
téristiques par leur décor.

1 GERVEREAU L., guides repéres. Voir, comprendre, analyser les images, Paris, Ed Omnibus, 2004.

@



4.4.3. Analyse de quelques planches

Page 9 tome 1

Un découpage en bandeau, ou les cases prennent toute la lar-
geur de la page. Elles se superposent a la suite 'une de I’autre.
La premicre montre un plan d’ensemble, elle plante le décor du
lieu, puis de la case deux jusqu’a la cinq on passe a un zoom
successif qui nous fait transiter d’un espace extérieur a un
espace intérieur.

Découpage

En bandeau de la largeur de la page

Sens de lecture On débute dans le sens de la lecture normale,
mp ¢’est-a-dire de gauche a droite, puis arrivé a la
- fin du bandeau, on passe au bandeau suivant,
’ toujours dans le méme sens de lecture.
D e
[ =»
L= o
=
Dimensions La premicre case prend plus ou moins 3/5 de la superficie de la
page, ce qui lui donne de I’importance.
Vues D’un d’ensemble vers un zoom, la premiére vue est dite « plan
d’ensemble ».
Couleurs Une palette de couleurs assez ternes, ou le gris et le rouge domi-

nent I’ensemble .

Sur cette image, notre regard est attiré par 1’é¢lément de 1’avant-
plan, c’est-a-dire le dirigeable, la couleur choisie, le rouge, ac-
centue notre attention sur celui-ci. A I’arriére-plan, on a une vue
sur une ville a gratte-ciels, ainsi que d’autres dirigeables. Le ton
des couleurs est sombre et terne, ce qui permet de mettre en évi-
dence le dirigeable du premier plan.

@
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3. Réflexions:

Références historiques

Ballon dirigeable : Le premier dirigeable fut réalisé par l'ingénieur francais Henri
Giffard en 18511

Gratte-ciel : « L’histoire des gratte-ciels débute a Chicago ou, a la suite du terrible in-
cendie qui détruit la ville en 1871, des batiments exceptionnellement hauts pour |’épo-
que (10-12 étages) sont construits. Le Manhattan Building, con¢u par William Le Baron
Jenney en 1890-1891, est le premier immeuble doté d’une structure en acier. »?

Vision du lecteur confrontée a celle du dessinateur

Le dirigeable attire le regard par sa taille sur I’image, lorsqu’on s’attarde sur le vitrage
de ce dirigeable, notamment sur le zoom de la deuxiéme case, on observe une division
symétrique avec des courbes qui aboutissent en arc. Peut-on faire un lien entre le diri-
geable et une recherche de fenétre qui fait penser au 19°siecle ? Un style Art nouveau ?
cela pour marquer I’ambiance du steampunk... ?

Bien entendu, et c’est la tout le travail. Méme si il est peu probable qu’un dirigeable
ait une salle de réception aussi vaste et avec des fenétres aux armatures métalliques
aussi grandes, le but était de recréer une ambiance art nouveau, trés ouvragé pour
mettre le lecteur dans un univers qu’il peut identifier mais qui échappe a la réalité
historique.

En arriére-plan, nous observons des gratte-ciels, référence aux grandes métropoles, qui
bien souvent représentent notre futur. Ceux représentés ici sont terminés d’une toiture
dite a la Mansart. Est-ce une réelle recherche architecturale qui allie gratte-ciel et style
francais ?

C’est plus un patchwork de références qu’une réelle réflexion architecturale dans
une volonté de véracité imaginaire. J’ai une documentation fournie sur le 19¢me
S. dans tous les domaines (architecture, stylisme, moyens de locomotion, etc.) et je
m’amuse a recréer une réalité fantasmée. Le postulat de base pour cette série est de

1 D’encyclopédie Encarta [en ligne le 11-01-09] http://encarta.msn.com
2 L’encyclopédie Encarta [en ligne le 11-01-09] http://encarta.msn.com
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faire quelque chose de trés « américain » dans le rythme de ’action sur une toile de
fond trés « vieux continent » pour avoir un décalage (a mon sens) intéressant. Du
coup faire des gratte-ciels haussmaniens tombe sous le sens !




Page 16 tome 1

Le découpage est une fois encore irrégulier. De plus, la pre-
micre case déborde de 1I’image par rapport aux marges. Cette
premiére case plante le décor extérieur, ensuite par un zoom,
dans les deux cases suivantes, on fixe I’action du personnage,
ce qui permet de savoir qu’elle rentre chez un apothicaire et
qu’elle regarde si elle n’est pas suivie. La 4éme case apporte
une petite dynamique : 1’action d’avoir ouvert la porte a fait
retentir la petite cloche de la porte. On arrive enfin a I’intérieur
du magasin, avec une vue assez large qui met en sceéne tous les
personnages de la picce.

Découpage

Divisée en deux de maniere horizontale. La premiére case est
plus importante que les deux suivantes. La deuxiéme et troi-
siéme cases (un peu plus étroites) montrent les actions du per-
sonnage: elle se dirige vers la porte et regarde si elle n’est pas
suivie. La case quatre est trés petite et se situe dans le coin
supérieur gauche de la case suivante et nous montre la cloche
qui sonne a I’ouverture de la porte. La derniére et cinquiéme
case plantent le décor intérieur.

Sens de lecture

Une fois de plus, la lecture est assez simple
oy | graceau découpage.

Dimensions

La premiere case prend un peu plus d’espace et donc plus
d’importance que les deux suivantes. La case cinq prend la
moitié de la page ce qui permet de bien détailler I’architecture
intérieure, ainsi que de lui donner de I’importance.

Vues

La premiére case et la derniére sont en contre-plongée. La case
deux a une vue en plongée. La troisieme est vue de face par
rapport a la porte. La case quatre montre la cloche en vue de
Ya.

Couleurs

La palette de couleurs est assez terne, hormis 1’habit rouge du
personnage qui attire le regard dans la premiére case.

@







Dans la premiere case, on peut voir une ambiance de rue. En
avant plan un grand-bi (vélo du 19¢ si¢cle) avec la particula-
rit¢ d’étre doté d’un moteur, ce qui cadre bien avec ’univers
du steampunk. A 1’arriére plan, on remarque une voiture de
la méme époque. Les batiments, sur la gauche, possédent un
encorbellement soutenu par une structure métallique. Les fe-
nétres de ces batiments sont encadrées de pierres de taille avec
un arc en plein cintre. Pour finir sur cette case, a I’arriére plan,
on peut voir un gratte-ciel avec des galeries faites de métal et
de verre.

Dans cette deuxiéme case, on observe deux messieurs coiffés
d’un chapeau melon. C’est également un ¢lément de référence
du 19¢ siecle.

Dans cette derniére case, on peut y voir un mobilier fortement
détaillé, passant de la structure métallique pour I’armoire avec
des arcs brisés, un comptoir et une porte en bois avec un orne-
ment trés organique qui pourrait méme étre considéré comme
celtique, le tout n’étant pas a proprement parlé de 1’art nouveau
mais en tout cas s’y référant.

3. Réflexions:

Références historiques

Bon nombre des références dessinées ne sont pas choisies au hasard, toutes sont du 19¢
siécle. (Chapeau melon, Grand-bi...)

@



Vision du lecteur confrontée a celle du dessinateur

Lorsqu’on analyse cette planche, on remarque bon nombre d’inventions du 19° siecle,
avec une adaptation au style de la BD qui est le Steampunk. Juste a titre de vérification,
est-ce que tous les éléments cités dans la description, concernant les références du 19¢
siecle, sont-ils justes et conscients de votre part ?

Non, mes références ne sont certainement pas justes car j’emprunte a d’autres épo-
ques (en ce sens je suis trés 19° car c’est par excellence le siecle du pastiche et de
Dinspiration décomplexée). Par contre, elles sont complétement conscientes puisque
j’ai un but a atteindre : un univers a rendre plausible.

Quand on analyse la premicre case, on observe un panneau d’indication d’une rue avec
comme inscription « niveau 8, Rue Coddaccioni ». Dans une rue assez étroite, les bati-
ments de gauche ont des encadrements en pierre de taille et semblent fort rétros comme
¢lément architectural. Y a-t-il une volonté de faire ressentir un clivage entre les différen-
tes classes sociales: les riches sur les gratte-ciels et les pauvres dans la misére et I’ombre
des batiments ? « Coddaccioni », est-ce un clin d’ceil a vos origines de Toulon ? d’une
pharmacie de la région de chez vous ?

Oui, je sais que ¢a semble trés convenu de mettre la pauvreté en bas et dans I’ombre
mais je m’épargne ainsi des explications, car je réponds a une imagerie d’Epinal de
Dinconscient collectif. Coddaccioni est le nom d’un de mes amis a qui j’ai voulu faire
un clin d’ceil

En ce qui concerne le comptoir et la porte, on retrouve un coté assez organique, sans
doute référence a I’ Art nouveau, et un coté assez fantastique. Pour vous documenter sur
ce style, vous puisez uniquement dans 1’architecture ou vous puisez également dans le
celtique voire dans le fantastique, comme par exemple 1’architecture elfique?

Comme je le dis plus haut mon inspiration et mes références sont multiples. Le plus
gros vient de I’Art nouveau et de I’Art déco, mais je m’autorise a prendre dans ’art
indien, ou celtique, ou autre. Ce qui, a mon sens, servira le mieux une ambiance,
une émotion, un propos. Tout cela (je I’espére) donne une unité car c’est « pensé » et
« ordonné », et tout passe par le filtre (le mien !) « steampunk » que j’ai défini pour
ma série.

@



page 32 tome 2

En premiére case, une fois de plus on observe un débordement
de I’image jusqu’au bord de la page. On a majoritairement des
vues en plongée. Le personnage voyage dans la navette « vo-
lante » que 1’on voit mieux en deuxiéme case. On remarque un
zoom sur les personnages lors de leur discussion. La dernicre
case nous fait découvrir en arriere-plan la ville, ou une loco-
motive bien typée est mise en scene.

Découpage

Un découpage assez simple pour la lecture, avec en premier et
en dernier, les cases pour planter le décor.

Sens de lecture

Une fois de plus, le découpage entraine une
lecture simple ou les cases ne s’entremélent
pas.

Dimensions La premicre et derniére case prennent un peu plus d’impor-
tance que les autres. Des plus petites cases mettent en scene les
plans rapprochés.

Vues Les cases une, deux, trois et la derniére sont en plongée. Les ca-
ses quatre et cing sont mises en évidence par deux gros plans.

Couleurs Méme genre de couleur a I’exception des réacteurs de couleur

jaune et rouge qui attirent le regard.
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En premicre case, une vue d’ambiance d’un bout de ville. On
retrouve une fois de plus un espace peu agréable. Tout se croi-
se, il n’y a pas d’espace de respiration. A 1’avant- plan gauche,
on nous montre une scéne de réglement de compte, renforcant
ce coté d’insécurité qui régne dans cet univers. On remarque
des cheminées industrielles en plein centre ville. La voirie est
en pavés et le tout est soutenu par une structure métallique.
Dr’ailleurs, c’est un matériau fort présent dans « le régulateur »
et qui est bien en accord avec la référence de la révolution in-
dustrielle.

On voit ici un véhicule a réaction, ¢lément que 1’on pourrait
noter en opposition avec le style. On est en présence d’une
invention totale de I’auteur ou le vaisseau est essentiellement
futuriste et sans référence au Steampunk a 1’exception des ma-
tériaux.

La derniére case, en arriére-plan, montre la morphologie de
la ville; ville surpeuplée ou il n’existe plus de place, aucun
espace vert...

A I’avant-plan, un train, élément fortement représenté dans ce
style, a une allure rétro par rapport a nos TGV, mais une allure
assez futuriste pour un train du 19¢ siecle. Des couleurs grise et
jaune sont utilisées pour représenter le fer et le cuivre qui sont
des matériaux fortement présents.




3. Réflexions:
Références historiques

L’¢re des chemins de fer débute des 1’arrivée des trains a vapeur. Ceux-ci sont apparus
en 1803 grace a I’ingénieur Richard Trevithick

Vision du lecteur confrontée a celle du dessinateur

Y a-t-il une explication et/ou réflexion au découpage : Pourquoi faire une case qui va
jusqu’au bord de la page? Est-ce juste une raison de dynamisme ? Quel est votre avis
lorsqu’on parle d’architecture de la page, c’est-a-dire celle de la composition de la

page ?

Les raisons sont avant tout d’ordre pratique. J’ai parfois besoin d’un peu plus de
place pour bien rendre une architecture, un mouvement, un espace. Si ¢a sert une
dynamique, tant mieux ! C’est en tout cas un bon moyen de planter un décor, pour
faire rentrer le lecteur un peu plus dans notre récit. Ca peut rendre une architecture
plus imposante, un ciel plus vaste, une menace plus... menacante !

J’avoue ne pas trop me préoccuper de la composition de la page puisque je travaille a
la case. Je ne fais pas de planche a proprement parlé. Je travaille a la case aprés avoir
fait un story-board précis. Je ne vois la planche que lorsque ’album est imprimé !
Si tout ca est bien construit c’est que je dois étre chanceux ! Plus sérieusement, il y
a une forte part du travail qui se fait inconsciemment. Cette part est le résultat d’in-
nombrables planches dessinées et de milliers d’albums lus.

4.5. Le choix des autres BD

Nous avons sélectionné trois BD pour leur pertinence envers le sujet. La premicre, «
Steampunk » de Joe Kelly et Chris Bachalo est un comic, elle va nous permettre de
montrer la différence entre le style américain et européen. La deuxiéme a pour titre «
Le réseau bombyce », ou I’on aborde différemment le Steampunk, on peut dire que son
approche est en opposition avec celle de Moreno dans « Le régulateur ». Le dernier
exemple est « Hauteville House », cet ouvrage a été choisi pour son scénario et son
contexte ; étre plongé dans ’univers Steampunk essentiellement grace aux véhicules,
armes, gadgets...
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4.5.1. SteamPunk (comic)

du scénariste Joe Kelly et du dessinateur Chris Bachalo.
Synopsis :

« Deux pillards, Randy et Skom, écument le cimetiere de Londres et creusent les tom-
bes dans [’espoir de trouver des membres mécaniques se monnayant fort bien au mar-
ché noir. Lors d’un de leurs périples, ils découvrent une tres trés grosse horloge. Les
deux pillards ont déclenché sans le savoir une chose bien trop importante pour eux. A
["ouverture de I’horloge surgit un homme avec un bras mécanique imposant et un four-
neau a la place du coeur, il s’appelle Cole Blaquesmith et il n’a pas l’air tres content.
Lord Absinthe qui a pris le pouvoir a Londres ne semble pas plus heureux, du jet de
vapeur qui a fait peur a son pauvre chat-chauve souris. »'

Analyse :

Page 33 numeéro 1 Cole vient de se réveiller et se dirige vers ’extérieur de la maison.

Découpage La premiére case commence en haut a gauche suivie d’une série de
quatre cases pour donner de la dynamique a I’action. Une image de
fond va jusqu’au bord de la feuille et représente la derniére action
de la planche.

Sens de lecture . .
La lecture se fait également de gauche a droite

pour les comics, mais les découpages sont souvent
plus complexes, ce qui perturbe parfois le sens de
lecture. Dans ce cas-ci, on commence par la pre-
migre case qui se situe dans le coin supérieur gau-
che, pour descendre et terminer par I’image de
fond

1 Site sur la BD [en ligne, 12-11-08] http://macollecbd.free fr
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Dimensions L’image de fond est importante puisqu’elle plante le décor. Les autres
cases sont assez petites ce qui donne un rythme au déroulement de
I’action. Le format de 1’album est de 25.9x16.8cm.

Vues On débute avec des vues fort rapprochées des personnages pour ter-
miner sur une image en « premicre personne », ou on voit tout 1’uni-
vers mis en place pour illustrer le « bas monde ».

Couleurs Les tons sont ternes, mettant en évidence une atmosphere sombre,
lugubre, malgré quelques notes plus colorées ; comme les cheveux
mauves du pillard, la présence de feu dans le bras de Cole ou encore
la couleur orange de I’onomatopée la faisant ressortir.

Conclusion :

Dans ce « comic », nous avons déja plus de mal a identifier les lieux, ainsi que 1’épo-
que, malgré que I’histoire relate qu’elle se déroule dans la ville de Londres en 1838.
Certaines références comme celle du Big Ben en arriere plan. Mais il y a une véritable
création d’un nouveau monde.

Dans une société trés caricaturale de la notre, nous retrouvons deux classes sociales, les
riches qui sont a la surface de la terre ou il fait bon vivre et les pauvres sont sous terre
dans la pollution et un monde lugubre.

Larchitecture est plus difficile a analyser par son c6té plus « cartoon » et du fait qu’elle
n’est pas fortement présente. Les éléments les plus importants de décoration sont les
tuyauteries et les engrenages en tout genre. Ils sont présents un peu partout, dans les
intérieurs de maison, en décor de fond, méme en « ornement » pour les contours de
case. Les tuyauteries seraient les réseaux des égouts des riches qui se retrouvent comme
« ciel » dans le bas monde.

On est en présence d’une véritable dystopie, ou le pouvoir est détenu par un personnage
sinistre. C’est un monde ou I’on n’est pas égaux et dont les démunis sont les premiers
a en souffrir. Certains dialogues expriment bien cette dualité des deux mondes : « Ils
se reproduisent comme des lapins. Il faut les exterminer », « Et qui s’occuperait des
¢curies ? Qui lubrifierait nos moteurs ? Qui servirait de cobayes a la science ? Vous et
moi ? PFF ! La société ne peut pas fonctionner sans eux. Pour fleurir, Londres a besoin
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de fumier. »

Les classes sociales sont bien définies, les riches et les pauvres. Les démunis travaillent
pour les gens ais¢€s. Ce theme est courant dans le domaine de la BD, mais également
dans certains dessins animés, certains films'. ..

Le territoire est organis¢ de maniere caricaturale. Quand Cole sort du bas monde, il
arrive dans un monde relativement similaire a la réalité par son organisation ; espace
public, transition de la voirie au trottoir, présence d’un marchand de glace sur un bas
coté, d’une terrasse de café donnant sur la voirie...

Le bas monde ne nous est pas étranger. Dans notre cours d’histoire en deuxiéme année
d’architecture, nous apprenons qu’il a existé des cités souterraines. En Cappadoce, il
existe des villages entiers, des églises, creusés dans la roche. A la différence de la BD,
c¢’était un mode de vie et non une imposition par un pouvoir dictatorial qui relégue cer-
taines catégories d’hommes dans un monde souterrain.

Malgré que 1’on soit dans la fiction la plus totale de ce comic, nous retiendrons parti-
culierement 1’idée d’un monde souterrain. Vivre sous terre comme nous venons de le
décrire n’est pas un concept nouveau. Est-il pensable de nos jours de concevoir une
architecture souterraine? A priori, non, I’homme a besoin d’espace vert, de lumiére
naturelle et pourtant nous utilisons des ¢léments d’architecture souterraine. Quand nous
regardons un plan de métro souterrain, ne sommes-nous pas dans ce cas dans une ville
sous terre, nous retrouvons bien un réseau de voiries, mais également des magasins, des
librairies qui viennent s’y greffer. Certains magasins comme dans la Galerie Saint-Lam-
bert se retrouvent dans le sol. Il y a bien 1a un réel enjeu, celui d’envisager la possibilité
de créer un monde sous terre...

Cette BD attire aussi notre attention sur I’inégalité flagrante entre nantis et démunis,
chacun dans leur monde trés inégalitaire mais dépendants les uns des autres. Est-ce une
illustration caricaturale ou réaliste de notre société ? Est-ce une manicre de nous ques-
tionner quant a notre société ?

1 Les Temps Modernes, Blade Runner, Metropolis...
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4.5.2. Le réseau Bombyce
du scénariste Corbeyran et du dessinateur Cécil
Synopsis :

« Eustache traine un lourd passé et une enfance perdue. Un poids qui pése au moment
de faire ’acrobate, quand il faut pénétrer dans les maisons bourgeoises dont Eustache,
et Mouche son compagnon, font leur ordinaire de monte en [’air. Ce jour-la, Eustache et
Mouche vont faire une drole de découverte, au fond du coffre qu’ils viennent de forcer.
La cassette d’'un «snuff moviey, ces films ou on donne la mort pour de vrai - et pour ex-
citer les pervers. La mort, qui ne les quittera plus apres cette macabre découverte... »'

Analyse :

Page8 tome 1 Nos deux héros se dirigent vers la maison du baron.

Découpage Une image de fond se prolonge jusqu’au bord de la feuille sur la par-
tie supérieure gauche. La deuxiéme case commence en haut a droite
suivie d’une série de quatre cases pour donner de la dynamique a
I’action. Les trois derniéres cases illustrent la montée des deux per-
sonnages. (L’auteur assemble sa planche de BD a la fin, tous les
dessins sont réalisés sur papier et réassemblés sur une feuille
qui servira de support a la mise en page.)

Sens de lecture On démarre la lecture par I’image de fond, puis
on se dirige vers la deuxiéme case. Ensuite, on
descend, a partir de 1a, le sens de lecture reste
classique

1 Editeur de BD [en ligne, 12-11-08] http://www.humano.com/
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Dimensions La premiére image est importante puisqu’elle plante le décor. Une
série de petites cases montrent les actions réalisées pour aller sur le
toit de la maison.

Vues On commence avec une vue en plongée pour terminer sur la dernicre
case en contre-plongée. Une succession de zooms en petites cases
montre [’action réalisée.

Couleurs Les tons sont bleutés, pour mettre en évidence une atmosphére de
nuit. La colorisation est faite de maniére traditionnelle (a la goua-
che).

Conclusion

Dans cette BD, nous sommes plongés dans une ville sans véritable précision sur celle-
ci. On retrouve dans la BD quelques allusions a la ville de Bordeaux tels que la gare
Saint Jean déguisée en une architecture Art nouveau. La référence a ce style permet de
plus ou moins identifier I’époque (le 19¢ siecle).

L’auteur crée une ville homogene ou tout fait référence a I’ Art nouveau. La ville se
décalque sur la réalité concernant les espaces ; la ville est agréable, dotée d’espaces pu-
blics, de grands boulevards, de la présence d’un cours d’eau. Le décor est fort détaillé
sur tous les niveaux. La ville ne sert pas uniquement d’ambiance, mais elle est une vraie
toile de fond a I’histoire. Sans cette ville on n’aurait pas cette atmospheére rétro particu-
liere, propre a cette BD. C’est sur cette toile de fond, qui se différencie de I’ambiance
par sa continuité au fil de I’histoire, que viennent se « greffer » les personnages.

Les éléments qui mettent en place ['univers « steampunk » ne proviennent pas de I’ar-
chitecture de la ville, mais sont dus aux gadgets anachroniques et véhicules comme le
métro aérien, les wagons a double étage. ..

La société décrite est une forme de caricature de la notre avec des policiers ripoux,
soudoyés par un baron riche et machiavélique. Bien que les héros soient des voleurs,
nous sommes sensible a ceux-ci, nous n’avons aucun malaise a suivre 1’histoire des
deux acolytes et a les préférer aux « vrais » méchants de I’histoire. L’auteur quant a
lui nous dit que dans d’aussi beaux lieux, les ripoux existent, qu’ils s’allient aux riches
mais que les petits en « jouant » sur certaines normes défendent quant a eux des valeurs

&



fondamentales et sont finalement les vrais gagnants. A nous de nous questionner sur le
sens et les limites des normes !

Le dessinateur d’aprés I’interview sur le site « BDparadisio », est un passionné de
I’Art nouveau, appréciant notamment 1’architecture de Horta et de Victor Guimard.
Les détails qu’il dessine interpelleront peut-étre tout un chacun quant a I’intérét de
I’Art nouveau ? Il se base sur la ville de Bordeaux, ce qui lui permet de se référer a une
organisation spatiale concréte qui lui sert de repére. Il y a vraiment une harmonie de
composition architecturale, toute la ville est plongée dans un univers Art nouveau. Nous
pourrions retrouver une ville de ce type dans la réalité. Par conséquent, nous ne sommes
pas vraiment dans la création d’un nouvel espace puisque ce sont des lieux dont le mode
de fonctionnement nous est connu.

Nous retiendrons cette « harmonie » de 1’architecture. On est face a une homogénéité
du fait que I’auteur imagine tout dans un univers Art nouveau. Le charme de cette ho-
mogénéité, nous la retrouvons dans certaines villes. A Strasbourg, chaque maison est
différente avec une architecture bien typique mais I’ensemble forme un tout. Certains
villages du sud de la France tels que Collonges-la-Rouge sont remarquables aussi par
leur homogénéité et le charme qui en découle, toutes les maisons sont faites en pierre
rouge. Nous pouvons également évoquer I’idée un peu utopique d’une « cité végétale »
développée par Luc Schuiten, architecte belge, dans un article du journal « Le Soir »'.
Il modifie un quartier de Bruxelles par son architecture « bio-organique ». Bien sir sa
vision ne touche pas seulement a une simple harmonie de I’architecture mais pose aussi
une question sur 1’écologie et I’avenir de ’homme.

2018

1 Article du journal LE SOIR, les Cités Végétales, 17/04/2008 en annexe p.95-96.
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4.5.3. Hauteville House

du scénariste Fred Duval, du dessinateur Thierry Gioux et de la coloriste Carole Beau.

« 1864. Des agents républicains établis a Guernesey doivent contrecarrer les projets
scientifiques de Napoléon IlI. Pour sa premiere mission, l’agent Gavroche est envoyé
au Mexique afin d’aider la résistance a s’ organiser contre les troupes de Maximilien,
empereur fantoche mis en place par Napoléon III. »'

Analyse :

Pagel6 tome 1

Les agents rentrent a leur Q.G a Guernesey

Découpage

La premiére case est mise en évidence par un mécanisme de su-
perposition sur la deuxiéme. Hormis ceci, il s’agit d’un découpage
assez classique en ce qui concerne les cing cases suivantes.

Sens de lecture

On commence avec la premiére case en haut a

? gauche vers 1’image mise en fond, aprés on a
une lecture classique.

Dimensions La deuxiéme case est assez grande ce qui permet de venir superpo-
ser la premicre par dessus.
Vues Dans la premiére case, la vue est en plongée et montre d’ou viennent

les personnages (le port maritime). En deuxiéme case, on a une vue
en contre-plongée qui montre la demeure ou ils se rendent. Les cing
cases suivantes se focalisent sur I’action d’entrer vers la maison avec
des plans rapprochés.

1 Editeur de BD [enligne, 11-11-07] http://www.editions-delcourt.fr
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Couleurs Les couleurs sont vives et agréables, en rapport avec le beau temps
qui regne dehors. On ressent bien le jeu d’ombres lorsqu’ils se trou-
vent devant la maison.

Conclusion

Dans cette BD, dés la premiére page, la date est précisée, nous sommes en 1864. Les
lieux et la date sont présentés dans des bulles, cela peut nous faire penser au cinéma.
Nous voyons fréquemment dans des films d’espionnage tels que « James Bond », « La
Mémoire dans la peau », un petit texte donnant des informations sur le lieu, le jour,
I’heure...

Nous ne sommes pas vraiment immergés dans un univers comme dans les autres BD.
Nous ne sommes pas immergés dans un univers comme dans les autres BD. Les dépla-
cements géographiques sont fréquents. Nous sommes transportés tantot au Mexique sur
les cotes de Yucatan, tant6t en France a Rouen puis a Saint Peter a Guernesey, tantot
aux U.S.A. Nous plongeons dans un univers ouvert, contrairement aux autres exemples
envisagés précédemment.

Dans ce cas, nous ne pouvons pas envisager la création d’un nouveau monde puisque,
les endroits sont repris d’aprés des références réelles, comme le port de Saint Peter ou
le dessinateur doit sans doute s’aider de photos ou de croquis pour composer ses décors.
Dans le cas des temples, nous pouvons penser que le dessinateur s’est documenté sur le
site archéologique de Monte Alban'.

L’histoire fait penser a un « James Bond », le héros voyage de gauche a droite avec pas
mal « d’ingrédients » steampunk : des zeppelins, des hommes volants, des gadgets en
tous genres... Ce sont ces « ingrédients » qui nous plongent dans un univers steam-
punk

Malgré que D’architecture soit la principalement pour identifier le lieu, il faut étre
connaisseur pour savoir que les ruines représentent celles de Monte Alban ou les ruines
de temple Maya sur la cote de Yucatan. Ou bien encore que le QG de nos héros se trouve
a Guernesey identifiable par sa jetée du port de Saint Peter. Certains lieux sont plus faci-
les a identifier. Par exemple, quand on a le Capitole en arriére plan, des tuniques bleues,

1 Site situé pres de la ville d’Oaxaca au Mexique datant du 3¢ si¢cle.
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ou des personnes avec un sombrero. ..

Dans cette BD, des ¢éléments architecturaux sont utilisés comme symboles d’une loca-
lisation indiquant les destinations des personnages et soulignant leur grande mobilité
dans cette histoire. Ces localisations induisent d’autres parametres propres a ces régions
comme le climat, la végétation, le style vestimentaire...

Cette BD donne I’impression que les éléments architecturaux ne construisent pas réel-
lement I’'univers de la BD mais sont repris comme signifiants pour indiquer un lieu sans
que les caractéristiques de ce lieu et la culture de ce lieu n’interférent avec I’histoire.

Ces signifiants valorisent la mobilité du héros « international » qui poursuit ses projets
quelque soit ’endroit ou il se trouve et qui a acces a tous ces endroits. Les édifices re-
présentés sont un peu la comme des panneaux indicateurs juste pour que les personna-
ges les voient en « vrai » et non pas en « image ».



4.6. Comparaison d’univers

4.6.1. L'architecture de la page

Dans les trois BD européennes, ¢’est-a-dire « Le régulateur », « Le réseau bombyce »
et « Hauteville House », le découpage est fort semblable, la mise en place des cases est
assez traditionnelle, parfois I’image de fond va jusqu’au bord de la page, mais on reste
dans un sens de lecture assez courant et facile a lire.

Dans le comic « SteamPunk », par contre, on peut étre perdu par la mise en page. Ef-
fectivement, la lecture reste assez décousue, on se sent perdu dans la lecture, on passe a
différentes formes de cases (des cases classiques a des cases rectangulaires, puis a des
rondes...), les bordures de cases sont habillées de tuyaux métalliques, des onomatopées
a la taille démesurée et dans des couleurs vives. Bref, une lecture assez fatigante en soi.
Puisqu’il s’agit d’un comic, la maniére de composer la mise en page est tout autre que
pour une BD européenne, ce qui peut nous dérouter par rapport a nos habitudes.

4.6.2. Couleurs et ambiance

Toutes les BD, qui sont présentées dans ce travail, ont été colorisées. La plupart du
temps, il n’y a aucune symbolique derriere les couleurs, elles sont souvent mises de
manicre intuitive par 1’auteur ou le coloriste. Elles sont fréquemment génératrices de
I’ambiance de la BD.

Dans « Le régulateur », on est plongé tout au long de I’histoire dans un monde sombre,
sans doute di au choix de palette de couleurs tournant autour du gris et violet. Voici
I’explication de Moreno sur ce sujet : « La couleur pour moi est essentielle. C’est la
partie de ’album qui me demande le plus de travail. La couleur nous fait réagir in-
dépendamment du dessin, elle nous procure des sensations, provoque des réactions,
engendre des états qui bien souvent restent inconscients. Je ne pouvais pas traiter cette
partie seulement sur un plan artistique je devais m’en servir au maximum pour véhi-
culer des éemotions. Ceci fait, la couleur me sert aussi dans certains cas d’élément de
composition pour mon image. Je vais guider le regard vers ce qui me semble important
dans la lecture de ma case. Si apres tout ¢a je peux rendre le tout « artistique « alors je
ne m’en prive pas, mais en gardant a l’'idée que tout doit étre au service de [’histoire,
rien ne doit étre gratuit (autant que faire se peut). J'ai mis beaucoup de temps pour
mettre au point ma mise en couleur. Plusieurs mois pour faire différents essais, pour
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réflechir aux différents codes que j utiliserai pour narrer et étre en adéquation avec un
univers deésuet, inquiétant, sombre et anonyme. Malgré ces adjectifs j’ai essayé de faire
des couleurs lumineuses afin que [’'univers soit oppressant sans pour autant rendre la
lecture fastidieuse et répulsive. »'

Dans « Le réseau Bombyce », par contre, |’univers est chaleureux. Voici les précisions
de Cécil concernant ses choix de couleurs : « Ce que j’ai surtout voulu faire primer, ce
sont des ambiances. Pour la couleur, je voulais taper dans des camaieux, et, en méme
temps, ne pas faire en sorte que l’album soit trop uniforme. Faire en sorte que le lecteur
ne soit pas heurté en feuilletant [’album, que ¢a coule de source... Pour la couleur, je
ne sais pas trop... Je I’ai abordée de fagon assez instinctive. Il n’y pas vraiment de ré-
flexion... J'ai traité les ambiances comme je les percois, comme je les aime... »*

4.6.3. Présence architecturale

Dans cette partie, on va essentiellement aborder I’architecture du batiment. Comme
nous 1’avons vu précédemment, I’architecture n’est pas indispensable pour faire une
BD. Tout dépend du scénario, du lieu de I’histoire, du type d’ambiance que 1’on veut
mettre en place.

Dans « Hauteville House », on est plongé au coeeur du Mexique, tant6t dans des ruines,
tantot dans la nature... on est finalement rarement face a de I’architecture propre au
steampunk. Et enfin, lorsqu’on est en présence de batiments, on tente juste a reproduire
une architecture victorienne...

Dans le comic « SteamPunk », méme si I’auteur situe son histoire dans la ville de Lon-
dres, on n’y retrouve aucune référence a celle-ci. En effet, seuls les personnages sont
mis en évidence ainsi que les sceénes d’action. Ceci étant tout a fait inhérent au style des
comics.

Dans « Le régulateur » et « Le réseau Bombyce », il y a une recherche importante
dans la création de la ville. En effet, on remarque dans ces deux BD, que la ville est
un ¢lément important et fort développé puisqu’elle sert de « sceéne » a I’histoire. Ceci
particuliérement dans « Le réseau Bombyce », ou le mode de déplacement particulier
des deux héros s’effectue de toit en toit. En ce qui concerne « Le régulateur », I’auteur

1 Interview de Moreno [en ligne, 11-11-07] http://www.actusf.com
2 Interview de Cécil [en ligne, 11-11-07] http://www.bdparadisio.com
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met en place un patchwork architectural dans un monde insécurisant, sans joie de vivre.
Un style qui mélange I’industrie, des structures métalliques par ci par 1a, des passerelles
de verre qui relient des buildings, des voiries qui se croisent en se superposant, trés peu
d’espace... Dans « Le réseau Bombyce », I’auteur s’aide d’une ville existante, celle
de Bordeaux, lui permettant d’avoir une base pour mettre en place son univers. En
effet, ’auteur embellit la ville d’une architecture Art nouveau, qui n’est pas sans nous
faire penser a ce que Schuiten dessine. En période hivernale, par exemple, les arbres
sont dépouillés de leurs feuilles, les gens circulent dans les rues, en un mot, la ville est
agréable. On se retrouve ici dans un monde complétement a 1’opposé de celui du monde
décrit dans « Le régulateur ».

4.6.4. Les facades

A partir du moment ou il y a présence de batiment, on peut s’attarder sur les détails des
facades. Dans « Le régulateur », une maison est souvent représentée, celle ou Aristide a
vécu toute son enfance, d’ailleurs toute I’histoire du tome 3 s’y déroule. On peut iden-
tifier sur cette facade, quelques éléments tels que des fenétres a grand bois, des statues,
et ’entrée est encadrée de deux pilastres assez dépouillés surmontés d’un fronton sur-
baissé... Les fagades ne sont pas « une reconstitution historique », mais on est tout de
méme en présence d’une maison type du néoclassique du 19¢ siecle.

Dans « Le réseau Bombyce », malgré une homogénéité, d’apres les propos de Mr Fol-
ville, « on serait en présence d’un éclectisme dans le domaine de [’architecture avec
des structures métalliques telles que [’on peut en trouver dans [’architecture grand
format (grands magasins, gares, postes, bureaux ...) dans le dernier tiers du siecle, sous
l’influence des réalisations de Paxton, Eiffel, Dutert, Baltard .... » Tout est bien détaillé
dans les fagades ; des ¢léments décoratifs apparentés a 1’ Art nouveau, mais sans doute
trop superficiel et, toujours d’aprés Mr Folville, on parlerait plutoét d’un décor « rapla-
qué ».

Dans « Hauteville House », d’aprés le lieu et I’époque, on aurait tendance a parler d’un
style victorien ; des chassis a grand bois, des seuils avancés, un couronnement denté,. ..
reprenons les propos de Mr Folville concernant I’analyse de ce type de fagade : « Cette
architecture est encore assez classique d’inspiration. Elle est fréquente, souvent en bois,
et connut une longue carriere. Elle découle en partie de la mode du néo-palladianisme
qui est une forme néoclassique qui se développa en Angleterre au 18° siecle. » Pour lui,
le style victorien est plus éclectique et plus tardif.
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4.6.5. L'architecture intérieure

Dans « Le régulateur », la premiére maison dans laquelle 1’auteur nous fait pénétrer, ne
présente pas de répondant entre 1’extérieur et 1’intérieur, on est dans la fantaisie la plus
totale. On passe d’un décor industriel a un laboratoire, puis a un intérieur de chateau.
Bref, on se perd un peu dans la reconstitution « mentale » de la disposition des pieces.

Dans « Hauteville House », I’intérieur de la maison est joliment décoré, notamment
par de la faience au mur encadrée de bois, des chaises, un lustre... En comparaison a la
facade, on a clairement un mobilier et une ambiance plus victorienne; « La mode des
murs carrelés pour des pieces de réception se voit beaucoup au Portugal, un peu en
Italie et en Espagne »'.

Dans « Le réseau Bombyce », le dessinateur fait en sorte qu’il y ait une corrélation
entre I’intérieur et I’extérieur des batiments; on sait, par exemple, dans quel genre de
batiment on rentre en voyant la facade! En plus de ceci, il y a une certaine recherche
des aménagements intérieurs pour les rendre crédibles; notamment la maison close, la
chambre d’appartement, ou encore la cachette de nos gentils voleurs... tout pourrait
étre réel, a 1’exception peut-étre de la maison du baron, ou existe un bureau suspendu,
ce qui procure une certaine originalité au lieu... D’aprés le site « bdparidisio »?, Cécil,
le dessinateur dévoile des informations sur le sujet : « Oui, je [’ai entierement inventée.
Par contre, l'idée du pavillon ascensionnel, les futuristes du début du siecle [’avaient
déja inventé ».

4.6.6. Les gadgets, véhicules, armes

Toute BD a son degré d’inventivité par rapport a tout €¢lément anachronique. Dans « Le
régulateur », le personnage principal lui-méme, vit et dépend d’une de ces inventions;
appelées, un régulateur cardiaque (le personnage vit avec cet engin suite a une déforma-
tion depuis sa naissance ou il avait un frére siamois). Cet élément n’est pas sans nous
rappeler le principe du pacemaker actuel! Dans cette BD, comme Moreno 1’a dit; il ne
laisse rien au hasard, du téléphone aux armes, des grand-bis aux voitures, passant par les
vaisseaux! Il va méme jusqu’a créer un sport : le « rocket ball », un football américain
sans regles, les joueurs sont munis d’armes blanches et équipés d’une armure, la balle
est une bombe et le but bien siir est de marquer avant que cela explose.

1 Propos recueilli lors de I’échange avec Mr Folville.

2 Interview de Cécil [en ligne, 11-11-07] http://www.bdparadisio.com
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Dans « Le réseau Bombyce », les gadgets en tout genre sont plus modestes, mais trés
détaillés et réfléchis; les lunettes d’Eustache en sont un bon exemple, ainsi que le sys-
téme de tyrolienne pour se déplacer. En ce qui concerne les moyens de transport, on a
d’un c6té les voitures qui sont tres détaillées et réalistes, de I’autre c6té, la voirie fer-
roviaire avec un métro suspendu et des wagons de train a double étage, toujours avec
cette qualité de dessin.

Dans « Hauteville House », on a plaisir a découvrir toute une série de gadgets, que I’on
pourrait peut-étre considérer comme des « précurseurs » d’inventions de notre époque;
I’ « 1dentification anthropométrique », par exemple, citée par un des personnages, est
un gadget qui vérifie I’identité des deux héros (méme si ici, il s’agit sans doute d’une
appellation erronée de 1’auteur, puisque 1’identification des empruntes digitales n’est
pas considérée comme de 1’anthropométrie’ mais plutét comme de la dactyloscopie?.).
Comme autre exemple, il y a aussi le « systéme de recherche d’information » que 1’on
voit dans le tome 2; on tape sa requéte sur une machine a écrire, puis elle est envoyée
par un systeme de tuyaux dans un dépdt de données. En résumé, dans cette BD, il y a
une recherche importante au niveau des gadgets, des inventions et moyens de transport,
notamment les dirigeables.

Dans le comic « SteamPunk », on a recours a I’utilisation de « greffes ». En effet, on
voit notamment, un bras de fer avec un fourneau greffé au héros Cole, ou encore un
des pilleurs avec des ailes... Il est assez difficile de décrire ce que 1’on voit dii au grand
nombre de plan rapproché.

1 D’anthropométrie judiciaire, ou bertillonnage, congue en 1879 par Alphonse Bertillon et basée sur la
constance de certaines mesures osseuses, est une méthode d’identification des délinquants récidivis-
tes. Définition du larousse.

2 Procédé¢ d’identification des personnes par les empreintes digitales.
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Tout au long de ce travail, nous avons tenté de démontrer I’importance de 1’architecture
dans une bande dessinée, de la conception de la planche au décor. C’est sur ce dernier
que nous avons porté notre attention. En effet, que ce soit du simple trait au décor le plus
recherché, I’architecture est bien présente.

Le décor donne au lecteur la possibilité d’identifier les lieux et leur époque quelque soit
I’univers réaliste ou de fiction, permet d’inventer des mondes imaginaires, de mettre en
scéne I’action des personnages, de caractériser une ambiance...

Lorsque I’auteur crée un univers de toutes pieces, il est libre de choisir le monde qu’il
veut. Comme nous 1’avons vu, il peut représenter un univers « réel » qui est compara-
ble au nétre, nous y retrouverons alors bien souvent, des édifices, des espaces connus.
Il peut créer un monde parfait, une ville utopique ou dans des lieux harmonieux, les
hommes vivent heureux et égaux. Au contraire, il peut créer ce qu’on appelle la dysto-
pie, souvent représentée comme 1’opposé de 1’utopie, mais n’oublions pas que I’utopie
peut vite devenir un cauchemar. Le fait d’imposer son idéal aux autres devient une
dictature.

Nous constatons que les points communs de ces deux approches sont nombreux. L’archi-
tecte comme 1’auteur de BD amorcent d’une méme maniére leur travail ; ils imaginent,
ils créent un univers ... Une autre similitude est la capacité d’évasion : elle se traduit par
« l’action de se soustraire a [’emprise de quelque chose, a la monotonie, a la fatigue
de la vie quotidienne »'. Cette capacité est employée aussi bien en architecture qu’en
BD, elle permet dans ces deux domaines de sortir des sentiers battus. L’évasion est plus
facilement réalisable dans le cadre d’une BD. Cependant, en architecture, cette tentation
d’évasion est récurrente. Un bon exemple est « I’archiborescence » de Luc Schuiten,
architecte belge, qui « suggere une nouvelle maniére de concevoir I’architecture et | 'ur-
banisme. Son dessin traduit une vision écologique et créative des habitations du futur.
L’arbre et la domestication de sa croissance par des techniques appropriées lui permet-
tent de concevoir les «habitarbres» qui formeront les cités de demain. 1l imagine leurs
formes de développement, leur groupement, leur fonctionnement. Sa démarche d’anti-
cipation est caractérisée par [’optimisme et la confiance dans les capacités de [’homme
de créer un environnement harmonieux et respectueux des équilibres naturels».* Schui-
ten n’est pas resté dans I’imaginaire, il a réalis€¢ une ou deux maisons de ce type.

1 D’encyclopédie Larousse [en ligne le 11-01-09] www.larousse.fr
2 Site de Luc Schuiten sur 1’archiborescence [en ligne le 11-01-09] Attp://www.sfere.be/2150
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Mais, si ces deux arts ont des points communs, leurs objectifs sont différents. En BD, le
réve se termine quand ’histoire est finie et que 1’on range la BD dans la bibliotheéque.
Ce n’est pas le cas pour I’architecture. L’architecte a des responsabilités, peut-Etre sa
création permettra-t-elle I’évasion et le réve permanent, mais 1’'usager qui n’en appré-
cie pas la lecture n’a pas la possibilité¢ de « la » ranger dans une bibliothéque. Ce que
congoit I’architecte ne peut pas étre uniquement le fruit de son envie. Il n’a pas le droit
de laisser libre cours a son imagination, a ses propres réves et désirs, le bien étre et le
cadre de vie des gens sont indissociables de son travail. Il ne doit pas perdre de vue qu’il
doit comprendre, analyser I’environnement, observer le fonctionnement de la société,
cerner les enjeux de la composition spatiale qu’il congoit. Il doit tenter de répondre de
la maniere la plus adaptée en tenant compte de multiples facteurs dont ceux de I’envi-
ronnement physique et social dans lequel il intervient.

L’architecte ne peut pas imposer un cadre de vie. Il ne peut pas se prendre pour un
auteur de BD. Pourtant, ne serait-il pas tentant de vouloir créer un univers selon son pro-
pre idéal a travers ’architecture ? Comme nous I’avons vu dans notre cursus scolaire,
quelques personnes se sont essayées a cette notion d’idéal ; par exemple, la tentative du
« Familistére de Guise », ou son créateur, Jean-Baptiste-André avait réussi a faire d’une
utopie une réalité pendant plus d’un demi siecle.

Mais si ’architecture et la BD différent, il existe néanmoins une synergie potentielle
entre ces deux arts. La BD ne permet-elle pas d’ouvrir des portes sur I’imagination ?
Quand nous voyons ce que réalise Luc Schuiten, c’est bien par I’illustration qu’il peut
s’évader et proposer au final des réalisations innovantes. Le fait de caricaturer notre
société, notamment dans son organisation spatiale, ne nous permet-elle pas de nous
questionner sur notre avenir ?

Nous avons vu que le décor est omniprésent dans la BD. L’évolution de I’histoire des
personnages est toujours cadrée dans un environnement spatial. En ce sens, la BD est
un outil qui peut sensibiliser a des qualités architecturales en présentant par exemple des
villes inspirées d’Art nouveau, en montrant des détails d’architecture. On peut penser
que d’autres types d’architecture pourraient étre illustrés. Au-dela d’une sensibilisation
a des formes architecturales, a leur subtile harmonie, la BD met en scéne des person-
nages dans des contextes urbains ou autres. Cette mise en scene en associant modes de
vie et organisation spatiale peut attirer notre attention sur la qualité de certains espaces
urbains ou a I’'inverse sur la pauvreté d’autres espaces.
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Mais cette présentation de I’espace varie selon les auteurs, le recours a des décors « re-
copiés » vite dessinés ne comporte aucune sensibilisation et nous présente nos lieux de
vie comme de simples décors. Le risque est ainsi de ne pas nous montrer I’importance
des caractéristiques de ces lieux de vie mais aussi d’utiliser des batiments symboles
comme des objets qu’on déplace d’un endroit a un autre. N’est-ce pas alors nous faire
croire que I’architecture peut se concevoir de la méme fagon quelque soit le milieu phy-
sique ou culturel ou elle s’intégre. N’est-ce pas faire de 1’architecture une composition
formelle sans lien avec les personnes qui la pratiquent. Sans doute les auteurs de BD ne
sont pas les seuls a penser de la sorte puisqu’il n’est pas rare aujourd’hui de voir certains
architectes vouloir transposer leur architecture sans tenir compte des facteurs potentiels
d’un site et des caractéristiques culturelles des usagers.

Nous voyons ici que le dessinateur de BD peut nous sensibiliser a la qualité de nos lieux
de vie lorsqu’il transforme ce qu’on a appelé les décors de BD en de véritables lieux
de vie pour ces personnages. Il peut par la caricature ou par I’utopie nous questionner
ou nous faire réver et peut-€tre inspirer ainsi certaines réalisations architecturales ou
urbanistiques.

Mais cette synergie demande des dessinateurs sensibles aux enjeux de leurs décors et
des architectes sensibles au fait que les lieux de vie ne sont pas de simples décors.
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Les étapes pratiques de réalisation d’'une BD
Voici les quatres étapes qui constituent la réalisation d’une BD :

- Lamise au point du scénario ou d’un synopsis
- Ladivision en séquences

- Le découpage

- le graphisme

C’est a partir de ces différentes étapes que 1’on peut comprendre la réalisation d’une
BD.

- Le Scénario est une trame écrite et détaillée de I’ouvrage. Le scénario est a dis-
tinguer du synopsis qui est un résumé court et simplifié¢ du sujet de la BD.

- Ladivision en séquences : Une séquence est une partie de la BD, correspondant
souvent a une unité de lieu.

- Le découpage : C’est la division d’un scénario en cases numérotées, avec les
indications dramatiques et techniques nécessaires.

- Le graphisme : c’est la mise en image de I’histoire. Cette étape est composée,
entre autre, du crayonné, de 1’encrage, parfois d’une mise en couleur, de I’inser-
tion du texte dans les bulles, des onomatopées...



Types de manga

Texte repris de 1’article sur les mangas sur « wikipedia », [en ligne, 12-09-08], http://
fr.wikipedia.org/wiki/Manga
Les revues de manga sont généralement destinées a une catégorie d’age précise :
Kodomo (1-fi£) : pour les jeunes enfants ;
e Shojo (Y 7x) : destinés aux jeunes filles adolescentes ;
o Magical girl (5D 7Z) : Sous-genre du shdjo, désigne les mangas

mettant en sceéne des jeunes filles utilisant des pouvoirs surnaturels
pour combattre le Mal ;

o Romance : Sous-genre du shojo, manga sentimental mettant en scéne
une jeune fille amoureuse d’un prince charmant, généralement des
drames romantiques ;

o Shonen (“V#) : pour les jeunes gargons adolescents;

o Nekketsu : Sous-genre du shonen, le terme signifiant sang briilant
désigne les shonen manga mettant en scéne des héros exaltés défendant
des valeurs viriles traditionnelles telles que le courage, I’amitié et le
dépassement de soi ;

o Pantsu : Sous-genre du shonen, le terme anglais pants (culotte)
prononcé a la japonaise désigne les shonen manga mettant en scéne
un héros généralement pervers au milieu d’un univers féminin dans le
cadre d’une comédie romantique ;

o Josei (M) pour les jeunes femmes et adultes ;

o Shojo-ai (V%) : Sous-genre du josei et du redisu, romance
sentimentale entre femmes ;

o Shonen-ai ("VH-%) : Sous-genre du josei et du redisu, romance
sentimentale entre hommes ;

o JYaoi (RRF\) : Sous-genre du josei et du redisu, romance sexuelle
entre hommes. les mangas érotique et pornographique ne sont pas
distingué lorsqu’on parle de yaoi.
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o Seinen (FHF) : destinés aux jeunes hommes et adultes ;

o Ecchi (H ou X ) : Sous-genre du seinen et du seijin, manga
¢rotique mais non pornographique ;

o Yuri (A1) : Sous-genre du seinen et du seijin, romance sexuelle
entre femmes. les mangas érotiques et pornographiques ne sont pas
distingués lorsqu’on parle de yuri.

o Redisu (VT 4 —A, Lady) : pour les femmes adultes.
o Seijin (%) : pour les hommes adultes.

On distingue aussi certains genres particuliers, la plupart du temps définissant le
contexte de I’histoire ou son format :

o Gekiga (BIH]) : manga dramatique des années 1960-70 ;

o [Hentai (ZHE) : manga pornographique en général, la plupart du temps
hétérosexuel ;

o Jidaimono (R¢fG4%) : manga historique ;

e Moé (#i %) : manga tourné vers un sentiment ou une affection fétichiste pour
un personnage ;

e Shitei : manga de type humoristique pour petits et grands ;
e Shakai : manga traitant de problémes sociaux ;

e (Geihin : manga vulgaire ;

o Suiri (HEEE) : policier, manga tourné vers le meurtre ;

e Yonkoma (P4 =) : manga en quatre cases (équivalent du comic strip),
souvent humoristique.

Dans les pays francophones, seules cinq catégories sont couramment publiées : Shojo,
Shonen, Seinen, Shitei et Hentai.
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POULET & LA SAUCE INGREDIENTS \

AIGRE-DOUCE (POUR 4 PERSONNES]

Nuggets de poulet Bportions  Fopdan e 2 cuilléres 3 soupe (36 g)
Petite cargite ) 11 .2 cuilleras & soupe (36 g)
(COUPES &N MOMEALE 08 2 CM) worrereseececseene 10120g) B[ PHErenn 5 cuillzres & soupe (45 9)

: Cubede bouillon 5q

Petite pousse de bambou Ea 1 7 (50 mi

&) looupés en moeaue d'Tom ). A ey i
Shiitake (coUPE n MorceauE d& 2 Tl VInaigre e 3 cuilleres & soupe (45 g)
Qignon (coups en morceaw: de 2 cm) ... Fécules de pommes de terre diluées dans de
Poivron (coupé en morceaue de 2 om) ... 1 Feau Suivant I'épaisseur souhaitée)
Huile 2 cuilléres & soupe Huile de sésame . ....... | cuillére 3 soupe 1.2

.*’.l"ﬂ FAIRE RECHAUFFER LES NUGGETS
1) DE POULET SURGELES

Faire rechauffer les nuggets de poulet au
four micro-ondes.

SRR AR R RN RN AR R R AR RN RN AR R

%
':2,5 MELANGER LES CONDIMENTS

Flonger la carotte et la pousse de
bambou coupées en morceaux dans I'eau
bouillante pendant quelgques minutes
Jusqu'a ce qu'elles soient ramollies, et

réserver. Mélanger les condiments B dans
un baol.

|

.;ii'-‘-ﬁl‘-“‘---l-I_---i-_---I-III--I---iI-IIIII'III-IIII-IIIII‘II

a s F | ~
| I:E ) PREPARER LA SAUCE l

Faire chauffer de I'huile dans une poéle,
faire revenir les légumes A, ajouter les
nuggets de poulet et les condiments B.
Laisser mijoter, epaissir la sauce avec de la
fécule de pommes de terre (préalablement
diluée dans de I'=au) et ajouter |'huile de
sEsAme.

repris du site de I’éditeur, [en ligne 09-01-09], www.doki-doki.fr
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Transformer une photo en image pour BD:

Grace a I'informatique, on peut obtenir d’une photo une ressemble au dessin. Avec des
logiciels de retouches d’images tel que photoshop, the gimp... ou bien encore des logi-
ciels comme «manga studio» qui sont congus pour réaliser des mangas et qui possédent
une option pour altérer les images.

Donc le principe, en jouant sur des filtres tel que accentuation contour, floue gaussien,...
jouer également sur les modes de calques: mode produit, densité linéaire... On peut en
paramétrant obtenir le style voulu. En dessous, I’image de gauche réalisé¢ avec manga
studio, la deuxiéme avec photoshop.




Le dessinateur

Marc MORENO
Biographie

«Marc Moreno est né le 15 mars 1968 a Toulon dans le Var. Extrémement précoce, il
démarre sur les chapeaux de roues avec un inévitable bain de BD fait de Walt Disney
et de Pieds Nickelés que lui dessine son pere et qu’il reproduit a 40 doigts (avec ses
trois autres freves !). Il fait rapidement preuve d’une imagination autant débordante
que délirante et cherche ses maitres a travers les grands classiques que sont Velasquez,
Degas, Caravaggio ou le magazine Pilote ! L’ observation, le dessin sur le vif du monde
qui l’entoure sont pour lui d’excellents moyens d’embarquement des personnes vers
["ailleurs. Son parcours scolaire en souffre en premiere ligne et il obtient son Bac a la
grdce des dieux ! Les nombreux crobards qu’il réalise ne font pas vivre notre homme.
Aussi, il s’essaie a toutes sortes de métiers qui lui permettent de renforcer les liens en-
tre réalisme du quotidien et imaginaire du dessin. En 1998, il intégre le monde du jeu
vidéo et passe, du jour au lendemain, avec les mémes méthodes a un salaire des plus
honorables ! Ce passage chez I’ennemi dixit [’auteur lui permet, outre le fait de manger
a sa faim, d’approcher de nouveaux supports autres que la glaise ou la taille douce. Il
rencontre en dédicace Corbeyran et le courant passe immédiatement. Leur collabora-
tion débouche, entre les repas et les parties de rigolade, sur une premiere illustration
pour le hors-série consacré aux Stryges, Mythes et réalités. Puis tres vite, la série du
Régulateur émerge du duo et relate les errements d’un tueur a gages tourmenté entre
ses amours et la froideur de son métier. Tout un programme !4 1’opposé de cette série,
il vient de signer un album jeunesse avec son frere et une jeune auteur, Bénédicte Gour-
don : Petite Louve.»'

1 Editeur de BD [enligne, 11-11-07] Attp://www.editions-delcourt.fr
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Le scénariste

CORBEYRAN
Biographie

«Corbeyran est né a Marseille en 1964. Son premier scénario est publié en 1990. 1l
s’agit d’un récit fantastique, situé dans un Moyen-Age ravagé par la guerre et la lé-
pre. Depuis, en compagnie de nombreux dessinateurs, jeunes ou confirmés, (Guérineau,
Falque, Berlion, Charlet...), il ne cesse d’explorer de nouveaux territoires. Jamais la
ou on l’attend, sa curiosité sans limites et sa fascination pour des graphismes tres va-
riés [’entrainent a arpenter une multitude d’univers. Du thriller pur et dur (Le Chant
des Stryges avec Guérineau) a la poésie décalée (La Digue, et Abraxas avec Alfred)
en passant par la fable uchronique (Le Fond du Monde avec Falque), Corbeyran sait
s adapter au style de chacun de ses collaborateurs sans perdre son identité. Prolifique
et polymorphe, cet auteur bordelais ne cesse de développer ses idées et ses concepts
originaux. Il développe autour de ['univers du Chant des Stryges d’autres séries a dé-
couvrir au plus tot : Le Maitre de jeu avec Charlet, et Le Clan des Chimeres avec
Suro. S’y ajoutera prochainement une grande fresque de science fiction, Les Hydres
d’Ares, avec un nouveau venu Marc Moreno. En attendant, Corbeyran et Régis Le-
jonc proposent Kid Korrigan, un album de réflexions sur des themes philosophiques en
une planche. En compagnie de Riad Sattouf, il analyse le pouvoir que peut s ’accorder
["adulte sur ’enfant dans Petit Verglas, et sous le dessin de Bouillez, il mesure les effets
d’une expérience éducative rigide et insensible régnant dans Le Phalanstéere du bout
du Monde. Dans Archipel, avec Barbay, il nous entraine dans un univers loufoque et
propice a l’'imaginaire. Sous un ton tragi-comique, le duo Corbeyran-Barbay nous offre
un océan de fantaisie dans lequel on n’hésite pas a plonger! Avec Asphodele ( dont le
premier tome est sorti en mars 2003), Corbeyran peuple nos nuits d’angoisses et de
cauchemars, puisant son inspiration dans les romans de terreurs qui ont bercé son en-
fance! Frissons garantis!»’

1 Editeur de BD [enligne, 11-11-07] http://www.editions-delcourt.fr
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Article du journal LE SOIR

Les cités végétales Luc Schuiten

COUVREUR,DANIEL
Jeudi 17 avril 2008

Fils d’architecte, Luc Schuiten a trouvé sa propre voie en batissant sa premicre
maison, « Orejona », dans les bois, a I’orée de Bruxelles. Ce geste fondateur
préfigurait sa vision d’une architecture verte en symbiose avec la Terre : une simple
charpente, une verriére ouverte sur le ciel et des capteurs solaires sur le toit pour
chauffer le tout. Le jeune architecte avait construit la maison lui-méme, avec I’aide de
quelques apprentis.

Cet attachement aux structures naturelles va le mener a imaginer une forme nouvelle
d’habitat humain. Il invente I’archiborescence, une branche de la bio-architecture,
qui utilise comme matériau de base les organismes vivants. A partir de ce concept, il
développe des projets de cités d’avenir et de véhicules du futur.

La Région bruxelloise aura I’audace de lui commander un vaste plan de rues végétales
pour le quartier européen dans les années 1990 mais un changement de casquettes
ministérielles empéchera la réalisation de ce projet visionnaire.

Dans son atelier, il construit en ce moment sa propre voiture électrique, dont la
carrosserie a le fuselage d’une feuille d’arbre emportée par le vent.

Luc Schuiten a délaissé peu a peu I’architecture du réel pour se consacrer
principalement au dessin et aux expositions d’anticipation de I’avenir de I’humanité.
I1 explore les limites de la pensée écologique a travers un travail poétique, qui vise

a préserver et mettre en valeur I’environnement. Son crayon ceuvre dans 1’unique
perspective d’offrir aux hommes de demain un milieu de vie épanouissant, libéré des
énergies fossiles et de la pollution.

L artiste est convaincu comme la majorité d’entre nous que la planéte est en danger.
La gravité de la situation écologique le pousse a imaginer des comportements
radicalement nouveaux. Il esquisse un bio-urbanisme en rupture avec les idées
précongues de I’aménagement du territoire et des modes de déplacement, en harmonie
avec les écosystemes de la planete.

Il n’y a pas chez Luc Schuiten de volonté novatrice au sens purement esthétique. 11
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se refuse a confondre I’apparence et le contenu. Ce qui I’intéresse, c’est la réflexion,
I’exploration, I’inventivité.

Si son architecture a une dimension « mimétique », c’est parce qu’elle s’inspire de la
nature. La biologie lui souffle des maniéres et des moyens alternatifs de construire la
cité ou de cicatriser ses blessures modernistes, comme 1’illustrent merveilleusement
les dessins réalisés pour notre supplément.

Sur la planéte idéale de Luc Schuiten, 1’architecture devient un mode de vie, ou les
constructions épousent les caractéristiques d’un vaste organisme vivant. Les dessins
ci-contre matérialisent la figuration de cette cité¢ végétale de 2058 par la transformation
chronologique d’un vieux quartier de Bruxelles, ou 1’auteur est né¢ en 1944. La vue
plongeante sur les toits permettent d’observer les mutations possibles de 1’habitat. ..

Dans I’optique d’un développement durable, les perspectives archiborescentes de
Luc Schuiten n’envisagent pas la destruction du patrimoine existant mais sont, au
contraire, le résultat des changements et de 1’évolution des comportements humains.

L’ajout aux immeubles existants d’enveloppes extérieures et de greffons, réalisés

en structures végétales et en matieres biomimétiques, pourrait permettre dans un
futur proche « un fonctionnement de I’habitat en autoclimatisation par des manieres
innovantes de capter l’énergie solaire ».

Luc Schuiten cherche ici a nous interpeller pour nous inciter a modifier, dés a présent,
nos comportements personnels. L’archiborescence est aussi une métamorphose du
mode de pensée. Elle postule une nouvelle conception de la construction mais aussi
des habitudes de consommation par la mise en place d’'un mode d’interaction différent
entre ’homme et la nature. L’essentiel est au bout de la pensée, dans une vision
positive du futur.

Pour plus d’infos : Habiarbres, Luc Schuiten, éd. Mardaga et Archiborescence, Luc
Schuiten — Pierre Looz, éd. Mardaga,

www.archiborescence.net



