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UN TOUR DE FORCE STYLISTIQUE

UN AVANT PROPOS DE R.C. HARVEY

e médium de la bande dessinée est un médium

visuel. C’est du moins ce qu’on entend le plus sou-

vent. Et je l'ai dit moi-méme en plusieurs occa-
sions. Dire que la bande dessinée est un médium visuel,
C’est trouver un raccourci pour dire que I'image joue un
rdle dominant dans le récit.
Et Cest juste. Mais seulement en partie. La bande dessinée
utilise les mots autant que les images et, dans les meilleures
bandes dessinées, le texte et le visuel se marient pour créer
un sens que ni les mots ni
I'image ne pourraient rendre
seuls. Malgré cette union a
part égale, les images domi-
nent : elles définissent le
médium. En bref, elles dis-
tinguent la bande dessinée
de la prose narrative. Elles
savent attirer l'attention du
lecteur et aller 4 I'essentiel
des événements narratifs,
mettant ainsi en valeur le
drame inhérent & toute his-
toire. Frank Miller le sait
mieux que personne. Miller
sortit de I'anonymat en 1979
quand on lui confia I'un des
pachydermes de Marvel,
Daredevil, écrit par Roger
McKenzie. C'érait I'époque
des commentaires atroce-
ment bavards chez Marvel,
le texte envahissant chaque
titre comme de la musique
d'ascenseur.
Miller s’arrangea presque
des le début pour tailler dans
Pécrit, s’appuyant de plus en
plus sur les images pour faire
avancer la narration, la
dramatiser, lui donner un ton. Apres dix numéros environ,
McKenzie quitta le projet, laissant Miller aux commandes
du texte autant que de l'image pour composer intrigues et
atmospheres. Ce fut une période faste pour le développe-
ment de Miller en tant que cartoonist (celui qui, par défini-
tion, crée au plan du visuel et de I'écrit) et dans la matu-
ration de l'art de la bande dessinée.
Dévorant le travail de maitres tels que Harvey Kurtzman
et Will Eisner, Miller tira les lecons de ce qu’il avait appris
chez eux. Avec une virtuosité éblouissante, il semblait

passer tres rapidement, presque instantanément, de I'imi-
tation A la maftrise : il avait compris une technique.
Ec il avait érudié cette technique avec une minutie telle
qu'il paraissait la maftriser dés sa premiere utilisation.
La technique devenait entre ses mains source de progres.
11 fit varier le découpage et la mise en page, utilisant les
effets visuels ainsi créés pour dramatiser le récit.

11 dessina des séquences entieres d’images presque sta-
tiques, sans aucun texte, pour renforcer I'impact émotion-
nel. Il avancait 2 pas comp-
tés dans la narration, lais-
sant s’échapper avec parci-
monie des bribes d’intrigue,
case par case pendant des
pages, installant le suspense.
II composa méme des
planches presque entiére-
ment blanches, mettant I'ac-
cent avec austérité sur des
images disposées avec un
sens aigu de la stratégie.
Entre les mains de Miller,
Daredevil devint un best-
seller. Ec Frank Miller aussi.
Désormais, il pouvait choisir
ses sujets avec une liberté
peu souvent accordée aux
créateurs de bandes des-
sinées. Il finit par choisir le
crime. Les mondes souter-
rains, les flics et les voleurs
(avec une préférence mar-
quée pour les mauvais
gargons, et la faiblesse de la
nature humaine lachée dans
la jungle urbaine) ont été les
sujets d’élection de Miller
depuis le début. Durant son
apprentissage chez Marvel, il
a composé avec les escadrons de super-héros moulés dans
leur costume a paillettes. Mais il est inexorablement
séduit par les possibilités narratives qu'offre la désobéis-
sance 2 la loi. Assez vite, le Daredevil de Miller glissa donc
vers le miteux quartier new-yorkais de Hell's Kitchen,
peuplé d’escrocs 2 la petite semaine et de dégénérés meur-
triers. Dans ce laboratoire s'échafaudait un monde en
marge de la loi, plein de ruelles sombres jonchées de détri-
tus et de planchers poisseux de saloons maculés de taches
d’alcool et criblés de mégots écrasés. Dans la célebre série



Dark Knight Returns créée par Miller pour DC Comics en
1986, Batman, véritable icone, évoluait dans le méme
univers. Il en sortait marqué psychiquement, peut-étre
pour toujours. Meneur parmi les légions de héros moulés
de maillots aux couleurs vives, il a été tellement abimé par
ses luttes contre une criminalité retorse qu'il ne sera plus
jamais celui qu'il était. Il en sera désormais de méme pour
les autres super-héros, tant I'influence de Miller a été déci-
sive. D'une maniére ou d’une autre, ils gotiteront tous au
breuvage amer qui a fait de Batman un étre définitivement
aigri. Bt c’est alors que Miller créa Sin City. La, chez I'édi-
teur Dark Horse, Miller inventa un demi-monde parfaite-
ment adapté au type d’histoires sordides qu'il voulait
raconter. En inaugurant ses
récits avec celui d’une brute
épaisse dénommeée Marvin,
Miller fait de tous les soi-di-
sant gentils, des méchants.
Ses héros, rachetés brigve-
ment par un bref et vague
instinct & peine conscient
qui pourrait passer pour de
la bonté, sauvent essen-
tiellement par vengeance.
Ce sont des barbares inflex-
ibles, des hors-la-loi impi-
toyables dont les souf-
frances inavouées, les moti-
vations inébranlables et,
au plus profond, le désir
éperdu et totalement inas-
souvi d’amour, les rendent
humains et donc reconnais-
sables pour la plupart des
lecteurs. Nous sommes
nous aussi, pour beaucoup
d’entre nous, incapables de
nous exprimer, déterminés
et quelque peu frustrés dans
notre désir éperdu d’amour
dans un monde qui semble
inexplicablement imperson-
nel et indifférent. Nous ne
sommes pas si éloignés,
semble-t-il. Aussi fasciné soit-il par ce milieu (le ndtre aussi
bien que le sien, finalement) Miller I'est encore plus par les
moyens visuels qu'il a choisis pour nous dévoiler Sin City
et ses habitants. Depuis le début de sa carriére profession-
nelle, il s’est battu contre les restrictions du « style mai-
son ». Comme Daredevil devenait, album apsés album, un
best-seller, Miller jouissait d’une liberté chaque jour plus
grande pour suivre sa muse sur le terrain de la parration
comme sur celui du visuel.

La liberté de style 2 laquelle il avait accédé est tout 2 fait
évidente dans ces albums, que ce soit dans son dessin ou
dans sa mise en page. Mais quand il réalisa la série de six
albums pour DC en 1983-84, intitulée Ronin, Miller ba-

laya toute idée précongue quant au style, faisant fi des
régles artistiques a chaque page ou presque. Ses ruptures,
ses mises en pages étaient saisissantes : de larges cases hor-
izontales pleine page ; de longues cases verticales, des cases
éclatées sur des doubles pages ; des pages ne comportant
qu’une case, d'autres des douzaines. Encrant lui-méme son
dessin, il tragait une ligne délicate, il donnait de la matiere
4 son image en hachurant, parfois en ne laissant qu'une
simple ligne de contour. Le style visuel changeait imper-
ceptiblement scéne aprés scéne pour coller au plus pres de
la séquence 2 rendre. Miller raconta plus tard que Ronin
avait été I'expérience la plus libératrice de sa vie profes-
sionnelle. Ensuite vint Sin Cizy. La encore, Miller adopta
un style en parfaite adéqua-
tion avec l'univers qu'il
voulait évoquer. Il est bon,
ici, au seuil d’un livre con-
sacré aux dessins de Sin
City, de se souvenir de ce
par quoi nous avons com-
mencé cette introduction —
le médium de la bande des-
sinée est un médium visuel.
De plus, la bande dessinée est
I’habitat naturel des auteurs
qui, comme je I'écrivais plus
tdt, créent en termes 2 la fois
visuel et verbal, les invo-
quant simultanément, les
mélant indistinctement.
Malgré I'habituelle fusion
du visuel et du verbal, les
cartoonistes sont essen-
tiellement des artistes du
visuel, pas du verbal. Ils
dessinent. Et ils adorent
dessiner. Ceux dont la pas-
sion n'est pas le dessin ne
deviennent pas cartoonists.
Clest une premiere chose.
Les histoires sont des pré-
textes qui permettent au
cartoonist de dessiner.

Et voici un livre de dessins
en forme de célébration du dessin par un cartoonist dont
la passion est le dessin. Certains dessins, retirés de leur
contexte narratif, conservent des traces de leur fonction
narrative. D’autres pas. Tous cependant évoquent silen-
cieusement le monde de Miller. Le noir domine I'image.
Le noir d’une ombre envahissante, d’un sombre si dense
qu'il n’est percé que par de petits éclats de lumitre, une
obscurité qui masque si completement les actions dia-
boliques en train de se dérouler qu’elles auraient pu rester,
a part pour Miller, inapergues. Impunies. Ici, le style crée
le monde dans lequel les désaxés et les enragés de Miller
trainent, se terrent, gringant leurs dents de haine contenue
et les femmes affichent effrontément leur corps.
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En imaginant ce style sombre et menagant pour Sin City,
Miller, clairement, samuse. Le jeu a une seule régle :
image aprés image, Miller semble se mettre au défi de voir
ce qu'il peut abandonner du visuel tout en maintenant sa
fonction narrative. Comme exemples de son talent
graphique, ses récits orchestrent habilement I'omission.
Miller simplifie. « Epure » est peut-étre plus exact.
11 épure les images narratives, n’en distillant que I'essen-
tiel. Tout se passe comme s'il essayait de voir comment le
sens narratif peut étre suggéré plutdt qu'énoncé en dérail.
Clest une tactique spécifique, je dirais, 2 la bande dessinée.
Clest un travail qui ne peut pas étre pratiqué dans un autre
médium aussi efficacement. Le cartoonist est un peu comme
le réalisateur. Les deux
pensent, créent en termes
visuels (en tandem avec le
son et/ou un contenu verbal
comme on I'admet générale-
ment, mais au fond, essen-
tiellement visuel), mais les
images des réalisateurs sont
continuellement en mouve-
ment ; celles des cartoonists
sont statiques, telles des
marques de ponctuation qui
identifient les moments
clefs dans une action en
cours ou le déroulement
d'une histoire. Parce que les
images des cartoonists sont
fixes, elles restent indéfini-
ment sous le regard du
lecteur. Elles peuvent &tre
étudiées, examinées (pour
leur sens et leurs implica-
tions). Le lecteur peut
porter son attention sur les
allusions  visuelles con-
tenues dans les images,
remplissant les « blancs »
d’'une scéne simplement
suggérée par une de ces

To Kill For (#4, page 22), ol les filles de la vieille ville
canardent la voiture de flics. Un déploiement d’aplats
noirs permet 4 Miller de ne garder que les dérails les plus
parlants : pas de décor en arriére-plan, pas de bord de trot-
toir ou d’ordures encombrant la rue. La tuile du toit et
I'angle de composition campent le lieu. Des personnages a
peine ébauchés décrivent 'action.

La technique de Miller, simple au départ (du moins en
apparence) devient plus complexe au fil des albums suiv-
ants de Siz City. Au dépar, il travailla principalement
avec des formes vigoureuses, trds structurées. La scéne
cadrée sur le seuil de la porte dans Silent Night (page 21),
Marvin contemplant 'aurore (Sin City page 66) ou récla-
mant des menottes dans le
bordel (Siz Cizy épisode 13,
page 3, Dark Horse Presents
#62), et le héros dans I'allée
( The Big Fat Kill #5, page
25) en sont de bons exem-
ples. Le principe en vigueur
semble étre celui de tout
ensevelir dans une ombre
profonde. Limage qui pré-
vaut est un noir intense. Les
silhouettes et les formes
sont définies par des reflets
lumineux créés par une
source de lumilre unique,
dans une image totalement
sombre. Marvin se mettant
4 courir (Sin City page 164)
et plus tard sur la chaise
électrique (couverture de
Dark Horse Presents # 62)
illuserent parfaitement ce
principe. Encore un exem-
ple saisissant : les corps des
amants dans A Dame to Kill
For (#5 page 16) sont des-
sinés presque entiérement
par les ombres portées
créées par la lumigre venant

images qui abondent dans
la série des Sin City de
Miller. Ce volume fournit la plus éclatante démonstration
de I'arc de I'épure. Parmi les pages de dessins achevés fi-
gurent des esquisses préliminaires, et, en comparant les
esquisses au travail final, on peut voir jusqu’od Miller a
poussé le stratagéme. La fille se dénudant dans Hel! and
Back (#6, page 14) par exemple. Presque rien du travail
préliminaire n’est resté. La forme et la structure sont sug-
gérées par des reflets lumineux et des effets de contraste.
Et encore, dans I’édition limitée de Family Values, un trou-
blant raffinement oriental est venu embellir les dessins
préliminaires. Aussi stupéfiantes que soient ces images,
cette pratique d’épure est tout aussi efficace dans un mode
plus narratif, comme par exemple dans la scéne de A Dame

de la fenétre. Parmi les pre-
miéres variations autour de
ce principe, Miller s’est amusé 2 simplement renverser la
palette : I'image dominante devient soudain le blanc, nu,
violent et les formes sont délimitées par des taches d’om-
bre noire. Lexemple le plus poussé dramatiquement de
cette approche est la scéne dans la neige devant le manoir
de Daddy’s Little Girl, et en particulier le panneau figurant
en bas de page dans lequel le trait a été atténué pour ne
laisser qu’une forme suggérée venant soutenir les aplacs de
noir. Cette page provient de la derniere période de Miller,
mais cette tendance 2 utiliser presque uniquement le jeu
de 'ombre et la lumigre est apparent dans des travaux plus
anciens, comme le prouve I'image de Marvin étalé sur le
troteoir dans Dark Horse Presents (#52, Sin City épisode 3
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page G6). Létape suivante dans I'évolution du style de
Miller consiste 2 se débarrasser du dispositif mécanique de
la source de lumire et 2 travailler simplement avec le jeu
du contraste noir et blanc.

La fille nue brandissant son pistolet dans les cartes de col-
lection de Sin City en est un exemple frappant. La source
de lumiere, au premier regard, semble venir du haut de
P’image, a gauche, éclairant ainsi le c6té droit du visage, de
la poitrine et du torse de la femme.

Mais si la lumi&re vient du haut 2 gauche, comment son
épaule et son bras gauches peuvent-ils écre éclairés ?
Ils devraient écre au moins dans 'ombre de sa téte. Et l'ar-
ri¢re de sa cuisse gauche serait a peine éclairé a cet angle-
1a. En fait, 2 cette époque
déja, Miller construit ses
formes en jouant sur les
contrastes du noir et du
blanc. Le dispositif d’é-
clairage, si brillamment
utilisé pour les amants de
A Dame To Kill For n’est
plus depuis longtemps une
contrainte. Seuls les con-
trastes dessinent les images
— éblouissantes ! — de Nancy
dansant dans son costume
de cowgirl dans That Yellow
Bastard et &’ Ava, nue, dans
The Big Fat Kill. Dans la
scene de la salle d’opération
(That Yellow Bastard #2
page 15), cette technique
est utilisée a son terme le
plus extréme : 1a, les noirs
deviennent en effet une
« couleur » jetée sur des
aplats de blanc rehaussés de
traits 4 peine perceptibles.
Le trait a toujours été pré-
sent, 2 tous les stades de
Iévolution de ce style. Au
départ, Miller semble déter-
miné A éviter les associa-
tions de traits, mais assez
rapidement, il utilisera ces associations comme motifs
décoratifs, pour alléger les aplats de noirs et de blancs.
Clest tout 2 fait évident dans le rendu du visage buriné de
Marvin. Mais ce travail sur le trait apparaft ailleurs — la
colonne de fumée d’une cigarette se consumant, les plis
d’un pull de laine ou les anglaises ornant les cheveux d'une
femme.

Par exemple, dans le dessin promotionnel du héros et des
trois filles qui 'accompagnent pour The Big Fat Kill, on
observe une série de textures différentes jouant sur les
aplats de noirs et de blancs.

Trés vite, ce traitement de I'image entraine Miller 2 créer
des motifs, autant que des textures, pour obtenir une plus

grande variété visuelle. La tuile du toit dans le treizieme
épisode de Sin City (page 35, Dark Horse presents #62) par
exemple, ou les motifs linéaires créés par la lumigre 2 tra-
vers les stores dans A Dame To Kill For (#2, page 23).
Et les motifs se font désordonnés pour rendre compte de la
diversité d’atmosphere de 'immorale vieille ville ou de la
pluie torrentielle sur laquelle se referme The Big Fat Kill.
Le désir de texture conduit éventuellement Miller a
éclabousser les aplats noirs d’une fine brume d’encre
blanche pour adoucir impact visuel de I'obscurité qui
sinon serait totale (comme dans le traitement de la pin up
a larritre du volume Hell and Back #6). Puis vint la
couleur. Au début, ce fut I'occasionnelle éclaboussure de
pourpre sur le noir et blanc
dans The Babe Wore Red,
puis un jaune corrosif dans
That Yellow Bastard et enfin
les variations de tons créées
par Lynn Varley, modulant
subtilement ou rehaussant
les dessins en noir et blanc.
Si une partie de la tech-
nique de Miller a évolué au
fil des albums de Sin City,
cette progression n'a pas été
aussi continue et logique
(et méme aussi délibérée et
consciente) que jai pu le
faire penser dans cette
introduction. Lutilisation
des contrastes a toujours été
implicite dans les jeux
d’ombre et de lumiere. Ec la
variété visuelle qui pouvait
étre affinée par un travail
ornemental sur le trait exis-
tait déja dans ses premiers
albums. La décennie sui-
vante vit Miller élaborer
consciemment ce qu'il sa-
vait déja depuis le début de
fagon instinctive. Lévo-
lution de la sensibilité et
des méthodes d’un artiste
ne se fait jamais de maniere ordonnée et n'est jamais
achevée. Mais certaines des étapes les plus récentes dans le
développement artistique de Miller révélent un ralenc en
évolution constante. Vous devriez maintenant tourner la
page et savourer les délices visuels de ce livre et contem-
pler ce tour de force stylistique qui consiste a évoquer
graphiquement un monde dans lequel le cartoonist raconte
une histoire et qui devient la narration elle-méme. Ce qui
est un must pour un médium visuel dont le dessin est
I’essence méme.

(Pour la correspondance entre les titres cités et lenr traduction
[rangaise, voir la bibliographie en fin de volume.)









Page précédente : Hell and Back, page 44, comics #9, 2000







MAURA PAS

FALLU LONGTEMPS
POUR ME METTRE A
CAVALER. J'Y PELIX
RIEN, C' EST COMME CA.

FINI, LA TREMBLOTE. FINI,
LES SUEURS FROIDES.
LES DOUTES. LA
TROUILLE S'EST CALTEE
POLIR LIN BON MOMENT.
MAIS JE SAIS QU ELLE
VA PAS TARDER A
RAPPLIGLER. JLA
SENS, TRES LOIN. UN
PTIT TRUC FROID TOUT
AL FOND DU BIDE. LN
PTIT BOUT D' GLACE
DANS LA FOURNAISE.

LA FORET M FOLIT MEME
PLUS LA TROLILLE.
J'SLIS COMME LIN
PREDATELIR. UN
PREDATELIR PARMI
D'AUITRES. ETJ'SUIS
PLUS BALEZE ET
PLLS MECHANT
QUILES ALITRES.

MON TRUC A MOI,
C'EST DE TLER.
ALORS J VAIS PAS
M EN PRIVER.

Sin City, page 164, recucil, 1995



Sin City, troisiéme épisode, page 6, Dark Horse Presents comics #52, 1991 Page de droite : Couverture A Dame To Kill For comics #1, 1993






Rats, page 6, comics Lost, Lonely, & Lethal, 1996



Silent Night, page 11, 1995



mics #1, 1996



NON. NON.
PAS LINE CRISE
CARDIAGLIE.

N. PAS
MAINTENANT.
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Silent Nigh, page 21, comics, 1995




Affiche pour édition du tirage limité Sin City 10th Amniversary, 2001



Crayonnés préliminaires pour Sin City, deuxiéme épisode, page 3, Dark Horse Presents comics #51, 1991
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SokE GUY.

Carce & collectionner Sin City #L3, 1999. « Maro chlingue.» «Y a des gars qui apprendyont jamais.»



MERDE. MES
MAINS TREMBLENT

TOUJOURS.
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Silent Night, page 3, comics, 1995




JE SUIS A COLIRT DHOMMES.
A COURT D/ARMES.

MAIS LE PASSAGE EST
DANGERELISEMENT SOMBRE
ET 7RES ETROIT.

COINCES DANS LE PASSAGE, ILS SE GENENT
LES UNS LES ALITRES. ILS SONT DANS
LIMPOSSIBILITE DE MENCERCLER. LELIR NOM-
BRE DEVIENT UN ELEMENT NEGLIGEABLE.

ON PELIT PARFOIS REPRENDRE L'AVANTAGE
SUR SON APVERSAIRE.. EN CHOISSISANT
SOIGNELISEMENT LE LIEL! PLd COMBAT.




FAUT QUE J'ME
BARRE ET QUE J'ME
TROUVE LN COIN ET DIRE QLIE
POLIR PIONCER. J' COMMENCAIS
JUSTE A
M RECHAUFFER.
BORDEL.

Sin City, page 66, recueil, 1993 Page suivante : i City, couverture, treiziéme épisode, Dark Horse Presents comics #62, 1992
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PAUVRE ANDOLILLE.
SES COPAINS

LURAENT TOUT o e

MEME PU LE PREVENIR.
ET ELLES NE

LES FILLES DE LA o |
TENDRES AVEC

LES FLICS.

VIEILLE VILLE ONT
LEURS LOIS..

A Dame To Kill For, 2, comics #4, 1994
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nics #4, 1994

A Dame To Kill For, page 21, com




THE SCASHEER RAS BeA &6 IR6
ABouT WHAT HE HAD BEteLEa)
Wis LEED. THEN HE Sanl

WHAT SHE  HAD TWEEN  HEES.

Carte & collectionner Sin City #66, 1999
«Le morveux se vantait de ce qu'il avait entre les jambes,

Page suivance : That Yellow Bastard, quatrieme de couvereure, comics #1, 1996
Ef puis il a vu ce qu'elle avait entre les siennes.»






TOl.

YJE sllls A
MAINTENANT. CE SOIR.”
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Crayonnés préliminaires pour Sir City, premier épisode, page 3, Dark Horse Presents Fifth Anniversary Special comics, 1991



SA BOUCHE
EST HUMIDE
ET CHALIDE.

VORACE. *

v

Détail extraic de The Babe Wore Red, page 18, comics The Babe Wore Red and Others Stories, 1994
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CHERI,.
OH, CHER..

Page précédence : That Yellow Bastard, page 12, comics #5, 1996 A Danme To Kill For, page 16, comics #5, 1994




LAISSE-MOI TE METTRE
A L'AISE ALORS.

VOous NE
TREMBLEZ
pPLUIS.

, comics #4, 1999




Fanily Vialues, page 21, recueil, 1997



ON A
SANGLOTE,
BRAILLE ET
PLEURNICHE
COMME DE.

VRAIS GAMINS.

NOUS NE
FAISONS
PLUS QULIN.

JE CRIE SON
NOM. MON CRI
VIBRE DANS NOS
CORPS EMMELES.

A Dame To Kill For, page 22, comics #2, 1994 age suivante droite : Hell and Back, page 14, comics #6, 1999
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Crayonnés préliminaires pour Siz City, premier épisode, page 4, Dark Horse Presents Fifth Amniversary Special comics, 1991



Family Values, page 39, recueil, 1997 Page suivante : couverture, comics Last, Lonely & Lethal, 1996
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Crayonnés préliminaies pour Sin City, premiet épisode, page 1, Dark Horse Presents Fifth Aniversary Special comics, 1991
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euvieme épisode, Dark Horse Presents ¢

Sin City, page 2, n






Jal
BESOIN D'LINE
PAIRE DE
MENOTTES.




AL R

Family Values, page 69, recueil, 1997




Dessin promotionnel pour T#e Big Fat Kill, 1994 Pages suivances : The Big Fat Kill, pages 36-37, comics #5, 1995






, Free Speeches, 1998

Couverture,



Family Values, page 41, recueil, 1997




MAIS ¥, Z'ONT
PAS RELISS| A
MWAVOIR.ET DEPLIS,
JFLINGLIE PAR-C]
PAR-LA, HISTOIRE DE
PIGER L’POLIRGLION

TRE RENCARDE. ALORS
VAS-Y POLIPEE. ACHEVE-
MOl TOLIT

PE SLITE 0Ll
BARRE-TOl D/MON
CHEMIN.

7 Y
W22

Sin City, page 7, douzitme épisode, Dark Horse Presents comics #61, 1992

PAS LINE, VOLIS
POLIVEZ COMPTER
LA-DESSLIS! PAS LINE
SALIF GOLDIE.ET S1 ELLE
L'A FAIT, C'EST SELILEMENT
PARCE QUI'ELLE A CRU QLIE
JPOLIRRAIS LA PROTEGER,
MAIS J'ETAIS TROP BOLIRRE
ET J'Al PAS PLL

ET J'VOLIS PARIE
QUI'LES FLICS ONT FAITQLIE
DALLE, POLIR LES ALITRES
FILLES. J'ME TROMPE P SLR
QLIE J'ME TROMPE PAS ! MAIS
DES aLl'ILS ONT PIGE QLIE
JETAIS L'PIGEON IDEAL,
Y Z'ONT RAPPLIQLIE
AVEC LELIRS PETARDS
CRACHANT pul FELL!




Sin City, page 35, treizieme épisode, Dark Horse Presents comics #62, 1992



Fanily Values, page 84, recueil, 1997



ts comics #57, 1991
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A Dane To Kill For, page 26, comics #5, 1994

A ‘
cycfmrss,
v,

AVA,
JE VAIS POUVOIR
MOCCUIPER DE

TOl TRES
BIENTOT,
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NON, AVA, TU NES
PAS UINE DEESSE. TU
ES UNE SORCIERE.
UN OISEAU DE
PROIE. JE N'AI
PELT-ETRE QUIE

CE QUE JE MERITE..
MAIS LES ALITRES
DES HOMMES

BIEN GUE TU AS
RENDLIS FOUS...

<

of

LES PEPALES! T'pS
DEJA FAIT LINE BELLE
CONNERIE EN PLAGLIANT
TA FEMWE POUR CETTE
NANA.. ET MAINTENANT
TU VAS FOUTRE
EN L'AIR TA
CARRIERE!

JE SAIS CE
QUE JE FAIS, BoB/
COMBIEN PE FOIS EST-CE
QLIE JE VAIS DEVOIR TE LE
REPETER JE VAIS A LA
VIEILLE VILLE! JE VAIS COINCER
CE TYPE LINE BONNE FOIS
POLIR TOUTES! MEME S/

JE POIS ¥ ALLER
SELL! ‘

RACONTER QLI P JE 5.5
FLIC. JE FAIS MON BOLILOT.
JE VAIS ARRETER LIN
MELIRTRIER.

FAIS DEMI-TOUR, MORT. ON

RETOURNE ALl COMMISSARIAT.
TU POIS TOUT RACONTER
ALl COMMISSAIRE.

ARRETE TES CONNERIES!
T'ES EN TRAIN DE TOUIT FAIRE
FOIRER ! Tu! POIS LAISSER TOMBER
CETTE GONZESSE!

CA SLIFFIT, BOB.
JE TINTERDIS PE
PARLER DAVA. NE
WE POLISSE PAS 2
Bour.

A Danme To Kill For, page 4, comics #6, 1994






Fanmily Values, page 46, recueil, 1997



L'ENDROIT

PUE LE
POGNON.
LE POGNON
DE PAPA.
IL ME JETTE COMME S'IL
UN REGARD MW ATTENDAIT.
FURIEUX AVANT
MEME QUE JE NON.
DESCENDE DE - JE ME
MA VOITURE. FAIS DES
IDEES.
L Ma
JusTe
ENTENDU
MARRETER.

Dady's Little Girl, page 3, comics Decade : A Dark Horse Short Story Colection, 1997







CETAIT
UNE NUIT
CALVE..

.. Jusau'a Ce
QU'ON ENTENDE
LE VROMBISSEMENT
D'UNE LAMBORGHINI
ROUGE FLAMBOYANT.




BON, J'/ARRETE DE ROUSPETER.
CETTE PETITE MISSION, C'EST
VRAIMENT LE MOINS QUE JE

POLIVAIS FAIRE.

IL Y A DES DETTES
DONT ON NE PEUT JAMAIS
TOTALEMENT S'ACQUITTER.
C'EST CE GENRE DE DETTE

QUE J'Al ENVERS GAIL.

D'AILLEURS, J'Al AUSSI

MES RAISONS POLIR
AVOIR ACCEPTE CE 2 J'ESPERE
PETIT BOULOT. JE ME . SIMPLEMENT QUE.
SERAIS MEME PORTE ¥ 27 3
VOLONTAIRE SI ELLES ;A § <
NE ME L'AVAIENT PAS :
DEMANDE.

TENIR TOUT LE
TRAJET EN
TROISIEME. SANS
TROP ME FILER
LA TREMBLOTE...

ET QU'ELLE
POURRA FAIRE
VINGT METRES
SANS QUE LE
CARBLRATELIR
ME PETE A LA

GLIELILE.

Page de gauche : Family Values, page 32, recueil, 1997

Family Vales, page 5, recucil, 1997



i DE VRAIES TETES DE

LINOTTE, CES FILLES.
A QUOI EST-CE QUIELLES
ONT Pul PENSER QLIAND
ELLES MONT FOLIRGE
CE TAS DE FERAILLE P
QUELQLILIN ALIRAIT PLI
SE DEVOLIER POLIR

i DEVAIT ETRE LIN BEALI

L’A}CHE\/ER,} CA AURAIT
ETE LINE DELIVRANCE.

CETTE THUNDERBIRD

MORCEAL, QUELQLIES
ANNEES AVANT MA NAIS-
SANCE. MAIS ELLE A FAIT
LE TOUR DE TROP DE
QUARTIERS ET SON PRO-
PRIETAIRE, A L'EVIDENCE, NE
SEST PAS LAISSE ALLER ALl
LUXE PLINE REVISION

OouU MEME D/UINE SIMPLE
VIDANGE. LE MOTELIR
HOQUETE ET PETE COMME
UN VIEIL HOMME SLIVANT
UN MALIVAIS REGIME.

LA DIRECTION

EST VICTIME D/LINE
ARTHRITE IRREVERSIBLE.
LES SLISPENSIONS FONT

DE CHAQLIE NID DE POLILE
UNE GRANDE AVANTLUIRE.
LE PNEU ARRIERE GALICHE
EST AUSSI LISSE QuU'UNE
PEAL DE BANANE, ET SIL
EST CREVE, JE SLIS FINL.
JAI BALANCE LA ROLIE DE
SECOLIRS POLIR FAIRE DE LA
PLACE DANS LE COFFRE A
TOUS MES PETITS
MORCEALIX DE CAPAVRES.

W l
o,l
'!

|

|
\

APRES AVOIR PARCOLIRLI
UINE DEMI-DOUIZAINE DE
PATES DE MAISONS,

JE JETTE LN COLP D/CEIL
SUR LA JALIGE DESSENCE.
CE QUE JY VOIS ME REND
PINGLIE. DE RAGE, JE
MARTELE DLI POING MON
VOLANT. JE MALIDIS
CHAQLIE FILLE AYANT
TRAVAILLE DANS LA VIEILLE
VILLE ET CHAQLIE MEMBRE
DE SA FAMILLE.

MERDE, COMVENT EST-CE
QLIE JE VAIS POLIVOIR FAIRE
TOLITE LA ROLITE JpiScaLl Ll
MARAIS ET REVENIR AVEC
P A0S LN HLUTIENE
PESSENCE DANS LE
RESERVOIR

IPIOTES! TROLILLARPS

ET SOMBRES IPIOTES!

VOLIS NE VOLILIEZ PAS
VOLIS EMVIERDER A REMPLIR
CE PLITAIN PE RESERVOIR

o

A7

N

The Big Fat Kill, page 11, comics #3, 1995



“ICl, LA LOl CE SONT
LES DAMES. BELLES
ET SANS PITIE.."
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L/'TEMPS QUI'JE M AME-
NE DANS LA VIEILLE
VILLE, LA PLLIE A FINI
D'CRACHOLILLER. LES
RUES REVIENNENT A
LA VIE.

CHALID OUl FROID,

LA MARCHANDISE SE
POINTE A L'ETALAGE.
DES FILLES aQul’ ON
RAMASSE ALIX LIMOLI-
SINES, TOUT CA VA
PAS TARDER A RAPPLI-
QUER ET L'BUSINESS
VA REPRENDRE DARE-

LA VIEILLE VILLE,
C’EST LA RAISON POLR
LAGUELLE PERSONNE
NAPPELLE CE PATE-
LIN "BASIN CITY',
COMME C'EST MARQLIE
SUR LES CARTES.

C'EST L'ARRIERE

GRAND-PERE DE N
ST. PATRICK QU'EST A
L/ORIGINE DE TOUT ¢A.

A L'EPOQLIE, C'ETAIT

RUEE VERS L'OR, EN
TRAIN D’ VIRER A LA
VILLE FANTOME.

ALORS LE VIELIX
ROARK A ELl LINE IDEE.

IL A LACHE TOUS
SES BIFTONS POLIR
IMPORTER D'LA PLITE
HALIT D'GAMME.

DE FRANCE ET D'EN-
DROITS D' CE GENRE-
LA.

LE BOLICHE A OREILLE
A FONCTIONNE.

TRES VITE, SIN CITY
EST DEVENLIE L/ETAPE

L'OUEST. LES GENS

FAISAIENT DES MILES

ET DES MILES POUIR

Y VENIR MATER UN
P

ILS CONTINLIENT A
L'FAIRE, ET C'EST PAS
DIFFICILE DE PIGER
POLIRGLIOI. LA VIEILLE
VILLE A GARDE SES
TRADITIONS, DE MERES
CANONS EN FILLES
CANONS.

PENDANT LINE BONNE
HEURE, J'TACHE DE
MWRENCARDER SLIR
GOLDIE. QUIE DALLE..
MAIS J'Y ARRIVERAL

SI, COMME L'A DIT
LUCILLE, GOLPIE ETAIT
PUITE, ELLE AVAIT
FORCEMENT DES RELA-
TIONS ICl. PES AMIES.

PEUT-ETRE MEME DE
LA FAMILLE.

Sin City, onzieme épisode, page 11, Dark Horse Presents comics #60, 1992
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age limicé, 1996

Page suivante : The Big Far Kill, couverture de I'édit

Carte 2 collectionner Sin City #72, 1999

« Les filles de Sin City.
Des comme elles on en tronve nlle part aillenrs... »
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MON TELE- JE FINIS PAR EN
OBJECTIF SAVOIR BIEN
ME PERMET PLUS SUR AVA
D'OBSERVER QUE CE A QUol
LES ALEN- JE MATTENDAIS.

TOURS.

e : Hell and Back, page 14, comics #1, 1999

A Dame To Kill For, page 5, comics #2, 1994







Family Values, couverture de Iédicion 3 tirage limité, 1998



 Sex & Violence, page 1, comics Sex & Violence, 1997
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omic Book Expo, 1996 A Dame To Kill For, page 7, comics #3, 1994













age suivance : The Big Fat Kill, page 33, recueil, 1996




MERDE,
DPWIGHT,
MERDE. T'ES













1997

A Dame To Kill For,

Couverture de la 3iéme édition du recueil de




JE SERAI - ET VOILA. IL FAUT
GENTILLE, T ATTENDRE LN PELL.

MON ESTOMAC
SE PECHIRE.

LA BILE ME MONTE
A LA GORGE.

Hell and Back , page 25, cComicCs #7 , 2000
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Couverture du recueil The Big Fat ,1




TU ES COMPLETEMENT VERT,
COMMANDANT. TU VAS QLIAND
MEME PAS GERBER TES TRIPES
DANS MA VOITLIRE, HEIN P

JE VOIS BEAL-
COLlP PE CHOSES
ETONNANTES,
CAPITAINE.
AIDEZ-MOI. ON

APPROCHE

Hell and back, page 20, comics #7, 2000



2000

and back #7,

BAISE.

” REGARDE
LES CHOSES
EN FACE. Tl ES
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T TES FOUTU

DANS LA MERDE,

COMMANDANT 2 _-
=)

Hell and Back comics #7 , page 14 , 2000
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Couverture du comics Hell and Back #2, 1999

TOUT VA

BIEN. JE SUIS

LN MEDECIN
QUALIFIE.




IL YA QUol A

ENCgRE DEES ATl
IMBECILLITES. 2
IGNORE-LES. MON CCEURP,

RESTE CALME.
NE PANIGQUIE
PAS. NE SOIS
PAS PISTRAIT.

ASSEMBLE LES
PIECES. RESOUT
LE PROBLENME.

ET CE NEST
PAS TOLIT,
CHERI

TU NE TE SOLIVIENS B ( a IL NE RE- %
SCOREMENT PAS... 5 =7, ¢ i \GARDE PAS,
ey LMAIS ON T4 R\ e e a
(s A LAISSE aueLave B : S W\ 2 2 )
CHOSE. NSILE ; i
ISV = . i
< W JETTE
=

MONTRONS-LLITY
LES FILLES. /

o e

Sy
S (e,

Hell and Back , page 9, comics #7, 2000
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and Back #¢, 1999

Y
l
%z
;2
* %
' 2




DESOLE,
CHEF. JE

MATEZ MON
cuLp?

Hell and Back , page 17, comics #7, 2000



Couverture du comics




Hell and BaCk , page 6, Comics #7, 2000









Photo de Anita Colvard

Frank Miller a commencé sa carritre d'auteur de bande dessinée 2 la fin
des années soixance-dix, d'abord comme dessinaceur, puis comme scénariste
de Daredevil pour les éditions Marvel Comics, transformant cetee série de
super héros en série noire. C'est avee Daredevil que Miller a développé son
sens de la nacration et acquis a notoriété, qui a faic de lui un des géants de
la bande dessinée.

Aprts Daredevil, Frank Miller a éeric ec dessiné Ronin, un écit de
science-fiction samourai qui mélange adroitement bande dessinée frangaise
et manga & I'univers traditionnel du comics américain. Puis, Frank Miller
Sest attaqué & un mythe du comics, Batman, avec les incontournables The
Dark Knight Returns et, dessiné par David Mazzucchelli, Batnan, Year one,
deus titzes qui ont non seulement revicalisé le personnage légendaire, mais
également le marché. En 2002, il reprend ce personnage pour la série
Batman : DK2. Enfin capable d'accomplir son réve de faire une véritable
série policitre, il crée Sin City en 1991 dans les pages du comics Dark Horse
Presenss. Le public répond immédiatement présenc ec fait de la série un
énorme succes. A ce jour, sept recueils de la série ont éeé dessinés, proposant
4 chaque fois une hiscoire noire complete. Il interrompt en 1998 la série
pour réaliser avec Lynn Varley, 300, un long récit hiscorique, récompensé
dans le monde entier. En 2005, Frank Miller réalise, avec Robert
Rodriguez, son premier long-métrage Sin City qui est présenté en compéti-
tion au festival de Cannes. Avec le dessinaceur Jim Lee, il reprend les aven-
cures de Batman avec A/ Star Batnan and Robin the Boy Wonder.

Auceur complet, Frank Miller est un scénariste recherché, qui travaille avec
les plus grands dessinaceurs : David Mazzuchelli, Dave Gibbons, Bill
Sienkiewickz, Geof Darrow... Frank Miller continue d'explorer de nou-
veaux terricoires pour la bande dessinée, et son travail fait l'objer d'éloges,
de la pare de ses pairs comme du public, partout dans le monde.

Bibliographie Sin City

Sin City

1 publication : Dark Horse Presents Fifth Anniversary Special
(avril 1991) puis Dark Horse Comics #51 Guin 1991) 2 #62 (mai 1992)
Recueil : 1 édicion V.O, Dark Horse, 1993

1 édition V.F : Sin City , Rackham/Vertige Graphic, 1994
Edition disponible : Rackham, 2000

A Dame to Kill For

1# publication : Comics #1 (novembre 1993) a #6 (mai 1994)
Recueil : 1= édition V.O, Dark Horse, 1994

1< édition V.F : J'ai tué ponr elle, Rackham/Vercige Graphic, 1994
Edition disponible : Rackham, 2001

The Big Fat Kill

1 publication : Comics #1 (novembre 1994) & #5 (mars 1995)
Recueil : 1% &ition V.O, Dark Horse, 1995

1= édition V.F : Le grand carnage, Rackham/Vertige Graphic, 1995
Edition disponible : Rackham, 2003

That Yellow Bastard

14 publication : Comics #1 (février 1996) 2 #6 (juiller 1996)
Recueil : 12re &ition V.O, Dark Horse, 1997

1= édition V.F : Cet enfunt de saland , Vertige Graphic, 1997
Edition disponible : Rackham, 2002

Family Values

Recueil : 1 dition V.O, Dark Horse, 1997

1= édition V.F : Vialenrs familiales, Vertige Graphic, 1998
Ldition disponible : Rackham, 2002

Booze, Broads & Bullets

14 publication : The Babe Wore Red and others stories (novembre
1994), Silent Night (novembre 1995), A decade of Dark Horse #1
Guillet 1996), Lost, Lonely, & Lethal (decembre 1996), Sex & Violence
(mars 1997), Just another Saturday Night (octobre 1994)

Recueil : 1= &ition V.0, Dark Horse, 1998

1 édition V.F : Des filles et des flingues, Vertige Graphic, 1999
Edition disponible : Rackham, 2003

Hell and Back

1¥ publication : Comics #1 (juiller 1999) 2 #9 (avril 2000)
Recueil : 1% édition V.O, Dark Horse, 2000

1 édition V.E : Lenfer en retonr, Rackham, 2001




La série Sin City de Frank Miller, publiée par
éditi Rackt est ée des titres

les
suivants :

Sin City

J’ai tué pour elle

Le grand carnage

Cet enfant de salaud
Valeurs familiales

Des filles et des flingues
Lenfer en retour

Autres titres de Frank Miller aux éditions
Rackham :

300 (avec Lynn Varley)

Bad Boy (avec Simon Bisley)



En imaginant ce style sombre et menagant pour Sin City, Miller, clairement, s’amuse. Le jeu a une
seule régle : image aprés image, Miller semble se mettre au défi de voir ce qu'il peut abandonner du
visuel tout en maintenant sa fonction narrative. Comme exemples de son talent graphique, ses récits
bil

orchestrent | Iomission. Miller simplifie. « Epure » est peut-étre plus exact. Il épure les

images narratives, n’en distillant que I'essentiel. Tout se passe comme s'il essayait de voir comment le
sens narratif peut étre suggéré plutdt qu'énoncé en détail. C'est une tactique spécifique, je dirais, 2 la
bande dessinée. C’est un travail qui ne peut pas &tre pratiqué dans un autre médium aussi efficacement.

Le cartoonist est un peu comme le réalisateur. Les deux pensent, créent en termes visuels (en tandem
avec le son et/ou un contenu verbal comme on 'admet généralement, mais au fond, essentiellement
visuel), mais les images des réalisateurs sont continuellement en mouvement ; celles des cartoonists sont
statiques, telles des marques de ponctuation qui identifient les moments clefs dans une action en cours
ou le déroulement d’une histoire. Parce que les images des dessinateurs sont fixes, elles restent indéfini-
ment sous le regard du lecteur. Elles peuvent &tre étudiées, examinées (pour leur sens et leurs implica-
tions). Le lecteur peut porter son attention sur les allusions visuelles contenues dans les images, rem-
plissant les « blancs » d’une scéne simplement suggérée par une de ces images qui abondent dans la série
des Sin City de Miller.

Extrait de la préface de R.C. Harvey



