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AVANT-PROPOS

Toutes les illustrations de ce livre ont été créées par ordinateur.

Elles sont l’œuvre de sept artistes graphiques, véritables hommes-orchestres des studios. D’autres les ont aidés, souvent en équipe, au sein du département des effets spéciaux. Suivant sa spécialité, chacun était chargé de créer des concepts ou des illustrations pour des accessoires, des décors réels ou numériques, des créatures ou leur habitat.

Pour « vendre » une idée, on utilise souvent des croquis en 2D ; mais en ce qui concerne les créatures, il est parfois plus rapide de créer directement un modèle 3D qui constituera la base d’un processus de construction, de rendu et de composition au cours duquel la première ébauche devient peu à peu une créature très détaillée. C’est un exercice très technique, mais les décisions les plus importantes au cours de ce processus restent purement artistiques. Elles concernent les proportions, la forme, le caractère et l’ambiance.

En informatique, les progrès sont si rapides que l’utilisation des logiciels de dessin exige souvent de grandes connaissances et un travail de mise à niveau permanent. Mais qu’il s’agisse d’un croquis ou d’une modélisation, et quelle que soit la complexité technique,  le résultat demeure une œuvre d’art.  Un seul trait de « pinceau » peut revêtir une importance cruciale.

Avec seulement un crayon et du papier, de la lumière et des formes, ces artistes sont capables de dessiner comme Raphaël et de façonner la lumière comme le Caravage. C’est de la magie qui doit paraître simple,  et c’est ça, le plus dur.

STUART CRAIG
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LA CABANE DE NORBERT Nous avons beaucoup discuté du degré de « finition » du monde de Norbert. Sachant que sa principale préoccupation est de s’assurer que les créatures sont heureuses et en sécurité, il fait le strict nécessaire et ne s’attarde guère sur la netteté des lignes et la perfection des bords. La lisière inachevée de cette colline dans les bois s’inscrit dans cette idée. DP



INTRODUCTION

Mon premier contact avec le monde des sorciers de Harry Potter a eu lieu au moment où mon fils de douze ans lisait les romans – il les adorait et ne levait pas le nez de son livre avant d’avoir terminé le chapitre en cours. D’autres amis m’en ont également parlé parce qu’ils lisaient les aventures du sorcier à leurs enfants et avouaient qu’ils les trouvaient « plutôt très bons », au point qu’ils ne parvenaient pas à les reposer, même une fois les petits endormis.

J’ai donc fini par les lire et je me suis rendu compte que, même si ces romans s’inscrivent dans la tradition des romans fantastiques qui les ont précédés et les influencent parfois, il n’en reste pas moins que le monde de J.K Rowling est très particulier – familier, réel et contemporain, et tout à la fois plein de magie, de merveilles et d’histoires. C’est cette façon de faire coexister l’extraordinaire et le banal qui rend le monde qu’elle invente tellement passionnant à imaginer, et c’est la philosophie qui a guidé la conception visuelle des premiers films de la série Harry Potter aussi bien que celle des Animaux fantastiques.

Stuart Craig, notre directeur artistique et inspirateur des décors des Harry Potter au début des années 2000, nous exhortait toujours à garder des décors « réalistes » – la magie est encore plus extraordinaire et crédible quand le monde qui la porte est structuré et ancré dans une histoire. Poudlard est extraordinaire mais son architecture est crédible, même dans les excès aussi étranges que la triple tour de Dumbledore.

Cette leçon, je l’ai appliquée sur le tournage d’autres films et de séries où j’ai souvent cité Stuart en faisant référence au monde qu’il a créé et fait évoluer pour les huit Harry Potter. J’en ai tiré des leçons universelles et durables sur la conception graphique.

Aussi ai-je été ravi quand, dix ans plus tard, Stuart m’a appelé pour me proposer de revenir aux aventures de sorciers de J.K Rowling dans un film dirigé par David Yates et produit par David Heyman. Les deux David étaient d’accord avec lui : pour s’ancrer dans la réalité, il faut commencer par imaginer le « récit visuel* » d’une créature ou d’un lieu. L’écriture très évocatrice de J.K Rowling nous facilite la tâche, et David Yates nous a soutenus pleinement dans cette approche en répétant fréquemment : « Il faut que ce soit crédible – intuitivement, on doit sentir que c’est vrai. »

* Il est difficile de résumer cette notion de « récit visuel » sans paraître prétentieux, mais c’est un concept crucial. Il s’agit de trouver l’histoire d’un objet créé. Imaginons par exemple un arbre agité par le vent. Que cherche l’arbre ? A capter la lumière du soleil. Comment le fait-il ? En poussant vers le ciel. Qu’est-ce qui l’en empêche ? La gravité, le vent, la terre. Une fois ces éléments narratifs réunis, il devient beaucoup plus simple de créer l’arbre. 
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En 2005, à Berlin, j’ai assisté à une conférence de Stuart qui expliquait que le monde de la conception graphique s’orientait vers le numérique et que les équipes artistiques des studios devaient se préparer à accueillir les nouvelles technologies. Dix ans après cette conférence, les outils initialement mis au point pour la postproduction – comme le design 3D, la sculpture numérique, les techniques de composition photographique et d’animation – sont désormais à la portée des graphistes de préproduction. L’équipe que j’ai rejointe pour Les Animaux fantastiques alliait tradition et modernité : les tables à dessin et les pinceaux, chéris par toute une génération de designers à l’expérience irremplaçable, côtoyaient les ordinateurs dernier cri des artistes plus jeunes et fans de technologie. Stuart était à l’aise avec les uns comme avec les autres, car les règles d’un bon design ne changent pas, qu’on utilise le crayon et le papier ou les pixels d’un écran.

En dix ans, le nombre de films qui font appel à des artistes graphiques s’est considérablement accru, car les studios investissent de plus en plus dans des films à gros budget dotés d’importants effets spéciaux. Et il y a beaucoup, beaucoup plus de graphistes – des deux ou trois habituellement présents dans les équipes artistiques, on est passé à six ou sept, sans même compter l’équipe chargée des costumes, celle des accessoires, celle des créatures… et plus généralement toutes les unités qui doivent proposer des concepts graphiques, du croquis à l’illustration finale. La section des effets spéciaux est devenue la plus importante d’entre elles, et elle se divise désormais en plusieurs équipes rattachées aux différents studios du monde entier. Les spécialistes des effets spéciaux participent aujourd’hui pleinement à la conception d’un film avant le tournage, dès la phase de préproduction. C’est ainsi que, sur les Animaux fantastiques, nous nous sommes tous retrouvés à Leavesden, partageant et faisant évoluer ensemble l’univers visuel du film, guidés par Stuart, les deux David** et J.K. Rowling elle-même.

** Nous appelions David Yates et David Heyman « les David ». « Tu crois que ça va plaire aux David ? » était la question qui revenait à chaque nouvelle idée créative.

Sous la houlette de Stuart aux studios de Leavesden, à proximité raisonnable des distractions de Londres – notre Poudlard à nous –, nous autres créatifs avons bénéficié de tout le temps et l’espace nécessaires pour imaginer l’aspect visuel que méritait le monde des sorciers de J.K. Rowling.

Ce livre présente une partie de cette merveilleuse créativité. Il y a dix ans, nous aurions dû sélectionner les illustrations parmi des dizaines d’images ; désormais, nous devons les choisir entre plusieurs milliers. Et les sélectionner a été pour moi une chance extraordinaire de me reconnecter avec tous les artistes qui ont collaboré à ce projet et de recueillir leur témoignage sur ce qui les a inspirés.

J’ai choisi d’organiser cette présentation de leurs talents en chapitres pour vous faire découvrir chaque élément-clé du film dans le cadre où il apparaît. Dans chacun de ces chapitres, je vous propose des images qui illustrent l’évolution du processus créatif, en partant des premières esquisses et propositions qui cherchent la solution la meilleure et la plus imaginative pour traduire la vision de J.K. Rowling à l’écran, pour arriver aux œuvres plus assurées créées quand nous savons que nous nous rapprochons de la créature ou du décor parfait. Ce fut un processus long et contraignant – certaines créatures nous sont apparues comme par magie, d’autres ont été beaucoup plus difficiles à trouver – mais le voyage a toujours été fascinant et gratifiant (p.12) avec l’extraordinaire restitution de l’essor de la ville dans les années 1920, qui va du hall et des guichets de la douane à la splendeur de la tour Shaw en passant par des rues plus sordides où vivent des gens comme Jacob. Tout ceci, et bien plus encore, nous le devons au talent des graphistes Peter Popken, Tom Wingrove et Hayley Easton-Street.

Ce sont eux également, à la tête d’une équipe plus vaste, qui ont réussi à incarner la vision de Stuart Craig pour les magnifiques locaux du MACUSA implantés dans le Woolworth Building, où l’incroyable hall ouvre à la fois sur les étages supérieurs et les niveaux souterrains bien plus inquiétants (p.54). De son côté, la valise de Norbert – avec les animaux fantastiques qu’elle contient – a constitué un défi très différent, et les deux sections des pages 82 à 211 montrent comment plusieurs artistes ont travaillé d’arrache-pied pour créer l’extraordinaire bestiaire de Norbert et les habitats de chacune des créatures.

Nous plongeons ensuite dans les entrailles de la ville pour découvrir le Cochon Aveugle, un bouge mal famé des entrailles de la ville fréquenté par des magiciens renégats soucieux d’éviter l’attention des Aurors tandis qu’un orchestre de gobelins joue du jazz (p. 212).

Pour finir, nous découvrons l’Obscurus, la force maléfique qui menace de détruire la ville si Norbert ne trouve pas un moyen de l’arrêter (p. 238).

Enfin, il convient de rappeler que les illustrations, croquis et esquisses présentés ici ne constituent pas l’ensemble des productions de l’unité de conception graphique, mais seulement la partie émergée de l’iceberg. Il faudrait mentionner les plans et les croquis d’architecte, les modèles réduits, maquettes et peintures sublimes, sans parler des décors eux-mêmes, avec les paysages, les affiches et les sculptures – mais ce sera pour un autre livre.

Celui-ci traite des images. Qu’elles vous emportent très loin.

DERMOT POWER
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LE TEMERISI J’ai conçu en 3D la partie avant du navire HMS Temerisi pour y inclure le décor réel que nous construisions en studio. J’ai travaillé avec le directeur artistique pour permettre à Stuart Craig et au superviseur de la direction artistique James Hambidge d’imaginer ce qu’on verrait quand Norbert découvre New York pour la première fois. TW
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VUE AÉRIENNE DE NEW YORK Cette vue a pour but d’étudier la façon dont le MACUSA apparaîtrait au milieu des gratte-ciel. L’unité artistique a passé beaucoup de temps à fouiller les archives pour savoir quels immeubles existaient vraiment à l’époque où se déroule l’histoire. TW
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LES GRATTE-CIEL DE NEW YORK Depuis l’océan, les immeubles du New York des années 1920 frappent par leur modernité, avec nombre de constructions aisément reconnaissables aujourd’hui, alors que pratiquement tous les navires de l’époque ont coulé ou été détruits. Par chance, nous avons pu reconstituer un transatlantique à partir d’une maquette et de vieilles images d’archives. PPOP
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LE HALL DE LA DOUANE Mon illustration favorite : elle montre comment un entrepôt de Bedford, au Royaume-Uni, a été transformé en un quai animé de New York avec un « petit coup de pouce », en intégrant aux décors les écrans verts qui permettent les extensions numériques. PPOP
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LE SYSTÈME DE FERMETURE DE LA VALISE DE NORBERT/MS
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RUE DE NEW YORK Stuart et le directeur artistique senior Dave Alday ont dessiné le plan de ces bâtiments imposants, symboles de l’ordre établi et des obstacles qu’affronte Jacob au début de son voyage. Construits en partie sur le terrain des studios de Leavesden, on les a mélangés par la suite à des décors numériques. Les nuages gris peints dans le ciel sont annonciateurs des événements à venir… PPOP
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LA BANQUE La partie inférieure de la banque devait être un décor réel tandis que la moitié supérieure serait créée par ordinateur. J’ai utilisé des images du palais de justice Tweed de Manhattan afin de concevoir un modèle 3D que j’ai peint afin de simuler son aspect définitif. HES
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EXTÉRIEUR DE L’APPARTEMENT DE JACOB La première étape de travail sur une extension de décor numérique consiste à créer une modélisation 3D et à imaginer un plan potentiel comme celui-ci [médaillon]. Les zones grises représentent le décor réel, et les vertes les extensions en effets visuels, ce qui indique clairement à toute l’équipe ce qui apparaîtra en réalité « sur l’objectif ».

L’étape suivante consiste à peindre la maquette 3D et à déterminer l’aspect définitif des extensions numériques [image principale]. La rue où vit Jacob s’inspire du quartier de Lower East Side de Manhattan, avec ses petits commerces, ses appartements à bas prix et ses bâtiments décrépits – un contraste frappant avec les rues plus huppées qui entourent la tour Shaw, la banque et l’hôtel de ville. HES
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EXTÉRIEUR DE L’APPARTEMENT DE JACOB Après le tournage de la scène devant l’appartement de Jacob, on m’a donné des photos tirées des rushes [médaillons].

En utilisant un mélange de modélisation 3D et d’arrière-plan en 2D, j’ai peint par-dessus les zones avec les écrans verts pour montrer ce que donneraient exactement les effets visuels au décor [images principales]. L’équipe des effets spéciaux n’avait donc plus qu’à suivre ce modèle pour terminer le travail.

L’architecture des immeubles s’inspire du Lower East Side de Manhattan, en particulier Orchard Street et les alentours. La voie ferrée aérienne est une copie d’un ouvrage réel de la 238e Rue, et l’entrepôt provient d’une rue proche de Manhattan Bridge. Je me suis rendu à New York avec Stuart Craig pour observer l’architecture et prendre des photos de bâtiments intéressants. En combinant celles-ci avec des images d’archives, j’ai imaginé l’aspect du reste de la rue. HES
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‘CETTE ILLUSTRATION CHERCHAIT À ÉTUDIER QUELS DÉGÂTS UNE HORDE DE CRÉATURES MAGIQUES EN FUITE POUVAIENT PROVOQUER DANS L’APPARTEMENT DE JACOB. PARALLÉLEMENT, STUART A RECHERCHÉ SUR DES PHOTOS D’ARCHIVES DES DÉTAILS DE LA VIE QUOTIDIENNE DANS LES IMMEUBLES DE RAPPORT ET LES QUARTIERS MODESTES.’

INTÉRIEUR DE L’APPARTEMENT DE JACOB/PPOP

[image: ]
AVANT-PROJET POUR LA TOUR SHAW Voici une esquisse pour l’entrée principale de la tour Shaw. Les épines qui apparaissent sur le logo proviennent d’une étape antérieure où Shaw s’appelait encore « Thorne » (piquant). PPOP
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AVANT-PROJET POUR LA TOUR SHAW Cette version remonte au moment où nous nous inspirions de l’American Radiator Building (aujourd’hui le Bryant Park Hotel). TW
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LA TOUR SHAW L’aspect final de la tour Shaw. J’ai collaboré avec Stuart Craig pour développer ses idées. Il voulait pouvoir ajuster le décor à mesure que le projet avançait. J’ai cherché à montrer le bâtiment sous une lumière blafarde. TW
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INTÉRIEUR DE LA TOUR SHAW Une décoration très soignée pour le bureau de Shaw, situé dans le bas de Manhattan, au-dessus de Trinity Square. Le style Art déco était très en vogue à l’époque, il incarnait le mode de vie luxueux et glamour des millionnaires. PPOP



[image: ]
INTÉRIEUR DE LA TOUR SHAW J’ai pensé que le bureau d’un millionnaire comme Shaw devait contenir des meubles venus des quatre coins du monde. Il devait également faire la part belle au style Art déco qui représentait la modernité et le progrès au début des années 1920. Les décorations chinoises, en particulier de Shanghai, étaient alors très à la mode et ajoutaient une touche d’exotisme dans un intérieur. PPOP
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LE BUREAU DE SHAW SENIOR Nous avons imaginé situer la tour de Shaw dans le bas de Manhattan, de manière à lui donner cette vue imprenable sur Trinity Place depuis son bureau. PPOP
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VUE DE LA TOUR SHAW Dans cette vue, Stuart tenait à garder la perspective sur le pont de Brooklyn tout en conservant les imposants immeubles de la ville. Au-delà des extensions numériques des décors du grand magasin et de l’hôtel de ville, on aperçoit ainsi les gratte-ciel du Manhattan Municipal Building et du tribunal de Thurgood, l’Emigrant Bank, le Surrogates Court et, en arrière-plan, les immeubles de Park Row. HES
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IDÉE POUR L’ÉGLISE DE LA FONDATION PHILANTROPIQUE DU NOUVEAU SALEM (FPNS) Voici le tout premier projet sur lequel j’ai travaillé pour Stuart. C’était un grand honneur d’intégrer son équipe et de travailler aux côtés de quelques-uns des meilleurs artistes de la profession. Sous la houlette de Stuart, j’ai proposé une première version de l’aspect de l’église de la FPNS. TW
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VUE DE LA TOUR SHAW Cette vue s’appuie sur l’architecture qui aurait été visible depuis la Trinity Place de Manhattan : derrière le toit de l’église de Trinity, on voit les bâtiments de Broadway. J’ai modélisé le quartier en 3D puis utilisé une série de photos d’archives trouvées dans des livres pour déterminer quels étaient les bâtiments visibles dans les années 1920. HES
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EXTÉRIEUR DE L’APPARTEMENT DES GOLDSTEIN Voici un premier rendu 3D destiné à montrer à quoi pourrait ressembler l’appartement des Goldstein et ce qu’on verrait des rues alentour. Les bâtiments de brique s’inspirent d’une rue résidentielle de Harlem, avec en arrière-plan la célèbre Met Life Tower et le Madison Square Garden (aujourd’hui détruit). HES
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SCÈNE DE RUE À NEW YORK Stuart avait rassemblé énormément d’informations lors de ses repérages à New York. Sur cette base, nous avons recréé nos propres décors de rues new-yorkaises pour les adapter au mieux à l’histoire et aux besoins de la production. Pendant que Hayley travaillait sur les modèles 3D, j’illustrais des extensions de paysages urbains. PPOP
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SCÈNE DE RUE À NEW YORK Contrechamp de l’image ci-dessus. PPOP
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SCÈNE DE RUE À NEW YORK C’est l’une des nombreuses études effectuées pour les décors des rues de New York. Comme nous construisions tous les décors extérieurs à Londres, nous avons fini par obtenir exactement ce dont nous avions besoin pour raconter l’histoire. La difficulté était d’assembler les bâtiments de sorte à obtenir une variété d’angles évoquant des lieux différents. PPOP
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EXTÉRIEUR DE L’HÔTEL DE VILLE En utilisant le même procédé, mais en prenant l’architecture des rues adjacentes Manhattan, j’ai prolongé la rue au-delà de l’hôtel de ville. HES
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EXTÉRIEUR DE L’HÔTEL DE VILLE En mélangeant l’architecture qui nous entourait à Liverpool et celle de Chambers Street à Manhattan, j’ai créé ce projet pour montrer à quoi ressemblerait l’extension de décor finale en effets spéciaux pour l’hôtel de ville. Les bâtiments de Chambers Street ont été choisis pour compléter l’imposante architecture de l’hôtel de ville. Pour prolonger la rue, j’ai mélangé mes propres photographies et images historiques avec un modèle 3D basique que j’avais construit. HES
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SCÈNE DE RUE À NEW YORK Je n’avais jamais fait autant de recherches pour mes illustrations qu’avec Les Animaux fantastiques. L’attention portée aux détails et à l’exactitude de l’architecture était énorme. J’avais parfois l’impression de devoir construire une ville entière de zéro puis de la peupler de gens, boutiques, véhicules, affiches, panneaux, etc. Un travail sans fin, impossible à remettre à temps. PPOP
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NEW YORK C’est l’attention portée aux détails qui a transformé notre décor de film en scène typique de New York. PPOP
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SCÈNE DE RUE À NEW YORK Nous nous sommes resservis d’un décor utilisé plus tôt dans le film et l’avons transformé en bâtiment abandonné. Stuart a remarqué qu’un gratte-ciel en construction semblait une métaphore intéressante pour une métropole en pleine croissance à cette époque. PPOP
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VUE D’UNE RUE DE NEW YORK Une des techniques que Stuart Craig a développée pour Harry Potter et réutilisée ici est l’utilisation de maquettes en carton qui permettent à chacun de visualiser l’échelle et la géométrie des décors et aident le réalisateur à préparer ses prises de vue. Cette étude, adaptée d’un de nos modèles en carton et agrémentée d’un éclairage, d’une composition, d’une ambiance et d’un schéma narratif. PPOP
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L’ÉCOLE ABANDONNÉE Une vue d’ensemble de l’école. TW
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L’ÉCOLE ABANDONNÉE Ceci fait partie de la séquence où Graves part en chasse à travers l’école abandonnée. Je travaillais pour Stuart et le directeur artistique, et j’ai construit le décor en 3D et conceptualisé le plan pour montrer l’aspect destructeur du sortilège de Graves au moment où il traverse le mur. TW
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