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LES GRABONAUTES Vol. 1

Une série créée par Florian Guzek
et développée par Florian Guzek et Stéphane Melchior-Durand
Scénario : Stéphane Melchior-Durand - Graphisme original : Florian Guzek

Ils rêvaient de quitter leur grosse planète polluée… de tout laisser tomber… de partir sur Grabo pour y cultiver le biortsch. C’est désormais un rêve devenu réalité pour cette charmante famille d’extra-terrestres. Loin de la surpopulation, sur leur astéroïde désert, Grob Spuk, sa femme Muka et leurs enfants Zana et Glem récoltent cet étrange concombre aux propriétés étonnantes. Mais le retour à la nature n’est pas sans surprises !

Découvrez une sitcom d’aventures intergalactiques pas comme les autres,

pleine de gaieté, de comédie et de fantaisie !

Mêlant à la fois sitcom (décrire et mettre en scène les motivations et la vie d’une famille) et série d’aventures (l’astéroïde et l’espace, constamment parcourus par d’étranges créatures, aboutit à un monde original où l’imprévu est roi), LES GRABONAUTES est à découvrir absolument !
Plongeant de plain-pied dans un univers loufoque, lumineux, tendre et drôle, Les Grabonautes bénéficie d’une réalisation technique exceptionnelle : réalisée en volume (donc image par image), cette série fait fi pour les personnages du fil de fer et de la pâte à modeler au profit d’un arsenal très high-tech de squelette métallique entièrement articulé recouvert de plasticine. Une réussite !

EN DVD LE 5 JUILLET 2006

Matériel promotionnel disponible sur demande

Images et visuels disponibles dans l’Espace Presse via www.wildside.fr/video/presse.php

Demandes & propositions d’opérations promotionnelles (jeux-concours, partenariat,…) : promo@wildside.fr
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CARACTERISTIQUES TECHNIQUES : 

Format Image : 1.33, 4/3
Format son : Français Stereo
Durée : 7 épisodes de 13 min.
BONUS DVD : 

- Making-of : la fabrication de la série (15’)

- La genèse des Grabonautes : entretien avec Florian Guzek, leur créateur (10’)

- Karaoké L’Idole Des Jeunes
- Episode en anglais : L’Idole Des Jeunes
- Bande-Annonce

- Quizz

- Prochainement… (extraits des prochains épisodes)

- partie DVD-Rom : Fiches imprimables des personnages / Ecran de veille /

Fonds d’écran.
- liens Internet
Prix public maximum conseillé : 9,99 € le DVD
ENTRETIEN AVEC LES CRÉATEURS DES GRABONAUTES
Comment sont nés les Grabonautes ?

Florian : Juste après l'école, j'avais besoin de travailler sur un projet personnel et de me créer mon petit monde. J'ai commencé à remplir des carnets de dessins à l'aquarelle, sans but précis. Au départ, les personnages étaient très “patatoïdes” ; non, plutôt des sortes de saucisses avec deux yeux sur la tête mais... déjà quatre jambes ! Heureusement, Stéphane m'a aidé à les définir par la suite. Au total, nous avons travaillé ensemble pendant deux ans pour créer le principe narratif de cette série : Les Grabonautes, c'est-à-dire ceux qui voyagent et vivent sur l'astéroïde Grabo.

Stéphane : Florian est le vrai papa des Grabonautes, moi je n'en suis que le père adoptif. Dès notre première rencontre, j'étais ébahi par l'abondance et l'originalité de son univers graphique : Les Grabonautes étaient déjà là, tout un monde foisonnant, optimiste et lumineux qui attendait d'être un peu ordonné pour naître complètement. Je savais que mes propositions d'histoires ne seraient pas décalées par rapport à l'imaginaire de Florian, qu'il saurait rebondir dessus et les enrichir. De mon côté, je m'inspirais sans cesse de ses nouveaux dessins. Souvent, les histoires jaillissaient d'elles-mêmes quand je le voyais croquer un nouvel objet, imaginer un personnage ou camper un décor... une vraie symbiose de travail.

D’où est venue l’idée du biortsch et de cette famille partie le cultiver ?

F : Tokya-Sapokia, la planète d'origine des Spuk est surpeuplée et très polluée, c'est pourquoi le gouvernement sapokien incite les familles à quitter les villes, à coloniser pacifiquement l'espace. Les Spuk font partie de ceux que l'aventure a tenté: ils subissaient le stress de la vie moderne et ils voulaient prendre un peu de recul, vivre le retour à la terre, retrouver le bonheur de la vie en famille. Ils partent donc sur un astéroïde cultiver le biortsch, une variété de concombre spatial très vivace, aux vertus multiples. Dans leur cuisine, ils disposent d'un équipement très complet qui transforme cet ingrédient de base en purée, en galette, en soufflé, etc. Mais le biortsch permet aussi de produire du carburant pour les véhicules de la ferme, et même des fibres textiles pour confectionner des vêtements...

S : Une vraie panacée ce biortsch! Malheureusement, les champs des Spuk sont régulièrement dévastés par l'arrivée intempestive de visiteurs plus ou moins bien intentionnés: le Schlogoth calamiteux, Archikash le miroiteur, Limak le sanguinaire pour n'en citer que quelques-uns. Les petits rongeurs bem-bems ne sont pas les moins redoutables. En définitive, faire pousser du biortsch sur Grabo est une tâche aussi aisée que cultiver des fraises sur une autoroute !

F : Le biortsch est vraiment un légume miracle. On ferait bien de l'acclimater sur Terre: il est totalement biodégradable! Je voulais donner ce côté un peu écolo à la série. Sans le biortsch, l'aventure des Spuk serait vouée à l'échec. Grâce au biortsch, ils ont vraiment une chance de réussir. Avec sa belle teinte orange, ses feuilles vertes et ses pustules violettes, le biortsch est devenu la forme emblématique de la série. Il n'est pas sans faire penser au physique des Grabonautes. On ressemble toujours un peu à ce que l'on mange ! (rire).

Comme les Spuk vivent sur une autre planète, tout était donc à inventer...

F : Le monde des humains n'existe pas dans cette série. Il n'y a que des extraterrestres, partout, tout le temps. C'est ce qui me plaisait : créer un petit monde singulier, ré-imaginer le quotidien d'une famille, décrire une civilisation originale, inventer des modes de communication différents, dessiner une faune, penser une technologie, un mobilier adapté à leurs coutumes, à leur morphologie. Les Grabonautes me sont tellement familiers que l'idée d'un nouvel objet, d'un nom, me vient souvent immédiatement, comme s'il avait toujours existé.

S : Pendant tout le temps de notre collaboration, Florian a comme vécu avec les Grabonautes ! Il possède parfaitement son univers autant qu'il est possédé par lui. Je l'ai souvent charrié sur ce point, et je reste très admiratif devant son imagination. Sa “folie” sympathique a été joyeusement communicative. Elle a contribué à donner une grande cohérence à la série.

Quelles sont vos inspirations, vos univers de référence ?

F : Comme beaucoup de trentenaires de ma génération, mes sources d'inspirations s'étendent de Casimir à Star Wars. Elles englobent sans distinction toutes les séries d'animations que je voyais enfant et adolescent.

S : Mes sources d'inspirations sont aussi variées que celles de Florian. Nous appartenons à une génération qui s'est émerveillée devant les premières séries télévisées de science-fiction, mais qui riait aussi devant les monstres du Muppet Show, les aventures minimalistes de Chapi Chapo ou les déveines surréalistes de la Linea. L'espace pour terrain d'aventure, ce plaisir de la comédie dialoguée, ce goût pour l'animation hérité de l'enfance, nous voulions le “retraduire” dans l'univers des Grabonautes.

Pourquoi avoir choisi l'animation en volume ?

F : Plus mon travail progressait, plus cette technique s'imposait comme une évidence. Elle correspondait parfaitement aux Grabonautes. Et puis, la rencontre avec Method Films, qui venait de produire dans son studio Amuse Films La peur du loup (réalisée par Lionel Richerand) a été déterminante. Au sein de leur studio, ils ont un savoir-faire, et beaucoup d'enthousiasme...

S : L'animation en volume possède une magie qui lui est propre. Florian et moi l'aimons beaucoup. En outre, cette technique d'animation a très bien su profiter de tout ce que la technologie numérique pouvait lui apporter pour répondre aux nouvelles exigences du public. Le succès de Wallace & Gromit ou de Chicken Run en est la preuve.
F : L'expérience accumulée par le studio sur La Peur du loup a permis de rassembler rapidement sur Les Grabonautes un petit groupe de techniciens très doués et passionnés par l'animation en volume. Tout ce petit monde était donc bien rodé lorsqu'il s'est attaqué à la série. Les Grabonautes ne sont pas un caprice d'auteur, mais le résultat d'un travail collectif, qui en fait une des premières séries en volume 100 % française.

Combien de temps vous a-t-il fallu pour écrire les 26 épisodes de 13 minutes ?

S : Huit mois d'écriture non stop. Un seul scénariste pour une série aussi ambitieuse, c'est exceptionnel. France 2 et Amuse Films m'ont accordé toute leur confiance: il fallait oser. Je mesure ma chance et je les en remercie profondément. Il fallait d'emblée penser la série dans sa globalité. Pour que les aventures des Spuk soient à la hauteur de l'imagination foisonnante de Florian, je devais produire à mon tour un travail de pure imagination, mais aussi puiser dans mes souvenirs et mon environnement. Enfant, j'ai grandi à la campagne, joué à cache-cache dans les bottes de pailles et poursuivi les vaches avec mes copains d'école : l'aventure à la ferme, je connaissais plutôt bien! J'ai aussi beaucoup observé mes propres enfants pour décrire la relation de tendresse mêlée d'agacement qu'entretient Glem avec sa soeur, Zana. Un scénariste se nourrit de tout. Non, ma femme ne s'appelle pas Muka !

Mais est-ce un rêve d’enfant d’aller vivre sur une autre planète ?
F : Je ne me suffis plus ni de la Terre, ni de notre système solaire ! Je veux aller voir plus loin et malheureusement, pour l'instant, il n'y a que l'imagination qui puisse m'y emmener. J'aimerais avoir un télescope géant pour pouvoir observer comme au microscope les éventuels occupants d'autres mondes. C'est pour ça que je tenais à mettre en scène cette idée d'une famille extraterrestre, apparemment isolée dans un univers immense, mais en fait parcouru par des navettes et visité par des créatures étranges qui se déplacent dans les trois dimensions de l'espace aussi facilement que des poissons dans l'eau.

S : Tout le monde peut comprendre le monde des Grabonautes, parce que tout le monde sait ce que c'est qu'une famille. C'est aussi parce qu'ils sont des extraterrestres, que les Grabonautes peuvent faire rire et émouvoir n'importe quel spectateur sur Terre. Les Spuk n'ont aucun préjugé ethnique ou culturel.

F : Le monde des Grabonautes est un monde original où l'imprévu est roi. C'était d'autant plus intéressant de bien décrire cette famille Spuk, de définir précisément les relations entre les personnages, pour mieux les confronter ensuite à des situations inconnues.

S : Les personnages de la série ne sont pas des super héros. Ils connaissent l'amour, la joie, la déception, la colère... ils commettent des erreurs, ne gagnent pas à chaque fois. Les Spuk essayent de se créer un petit coin d'univers où ils se sentiraient mieux, mais ils continuent de rester ouverts au monde et aux autres. Comme tout un chacun, ils aiment penser qu'ils finiront un jour par mieux maîtriser leur destin. Dès le départ, Florian et moi nous sommes accordés autour de cette quête du bonheur, à la fois naïve et touchante. Les Grabonautes développent une philosophie très simple et universelle, généreuse... très “humaniste” pour une famille d'extraterrestres!

Est-ce que le côté sitcom de la série a suscité des contraintes particulières ?

F : Ecrire pour une série en volume est un travail exigeant, car il faut penser l'action et la comédie dans un espace mesurable avec des contraintes de décor, d'éclairage, de réalisation... Je me sentais plus proche du cinéma, voire du théâtre, que du dessin animé.

F : De mon point de vue de dessinateur, il exigeait que je me recentre sur les relations entre les personnages, d'explorer leur vie quotidienne et leurs aspirations intérieures. Or, justement le côté : “Qu'est-ce qu'un homme et une femme dans une voiture peuvent se raconter ?”, ce n'est pas trop mon fort. Heureusement, Stéphane était là. Mon imagination se plaît davantage à élaborer des aventures, des péripéties, des cataclysmes.

S : En fait le concept de la série avait un double potentiel extraordinaire avec lequel on a beaucoup joué dans tous les épisodes : d'une part un potentiel de sitcom puisqu'il s'agissait de décrire et mettre en scène les motivations d'une famille; et d'autre part un potentiel d'aventure puisque la série se déroule entièrement dans l'espace, constamment sillonné par des créatures étranges. Toute l'originalité des Grabonautes réside dans ce balancement continuel entre ces deux dimensions dramatiques. C'est en quelque sorte une sitcom d'aventure intergalactique! (rires).

Biographie des auteurs

Florian Guzek

En terminale, il suit une section animation. Il enchaîne avec les Arts Déco de Strasbourg dans l’idée de faire de l’illustration. Mais en sortant de l’école, il revient à son premier amour : l’animation. Toujours modeste, le papa des Grabonautes prétend ne pouvoir dessiner que dans le plaisir ou l’énervement, seulement si un principe ou une idée sous-tend sa création. Néanmoins, il a un projet d’illustration et d’autres, encore secrets, qu’il mitonne avec amour puisque tous ses ingrédients chéris - séries, marionnettes, volume - composent ses oeuvres à venir.
Stéphane Melchior-Durand

Après des études de Sciences Politiques et d’Histoire de l’Art, il travaille dans l’édition d’art (directeur de collection chez Flammarion) et dans le journalisme (rédacteur en chef des numéros hors série de Beaux Arts magazine). Il co-écrit quatre documentaires pour le Musée du Louvre. Chez Gaumont multimédia, puis chez Xilam animation, il dirige le développement et l’écriture des nouvelles séries. Il commence également à apporter des projets comme auteur. L’arrivée des Grabonautes dans sa vie l’amène à se consacrer totalement au scénario. Fondamentalement attaché au travail d’équipe avec les dessinateurs, il continue son travail de création en développant de nouveaux projets de séries (Jet Groove - avec l’illustrateur Monsieur Z - coproduit par France 2 et Method Films).

NOTES DE PRODUCTION

Tous en scène

C’est un peu la caverne d’Ali Baba, un décor fantaisiste où se côtoient des univers a priori antinomiques : la technique et l’artisanat. Comme pour souligner cette impression de contrastes, le lieu est un ancien cinéma, où règne encore un esprit fantasmagorique, où l’on joue avec l’illusion. Dans une pièce, des gros pots pleins de couleurs, de matières bizarres, épaisses, translucides, pailletées, farineuses ou légères… Dans une autre, des accessoires, des objets étranges, des "biortsch" de diverses tailles à perte de vue et tout un tas de machines informatique et audiovisuelle. Dans une troisième, un champ d’astéroïdes, en fait des patates en polystyrène, sous des rampes de lumière. Juste au dessus, des personnages en miniature, des planches de bois, de drôles de squelettes, des épures et des dessins, des règles, des crayons et des ordinateurs. C’est dans cet environnement hétéroclite que travaille l’équipe de Amuse films. Là se croisent décorateur, acteurs, réalisateurs, techniciens… Là sont réunis tous les corps de métier qui participent à la création d’une animation. Ca grouille de monde, ça parle, ça échange et partage, ça vient voir où en est l’autre. Bref, une réunion de talents qui génère non seulement une synergie mais une émulation propice à l’invention tant technique qu’artistique.

Le directeur technique est modeste

Il s’appelle Olivier de Géa. La terminologie "directeur technique" ne rend pas compte de l’étendue de ses fonctions. Electronicien de formation, ce jeune homme passionné par le septième art, les effets spéciaux et les marionnettes, n’en est pas resté là. Il a fait l’école de Toronto. Autant dire qu’il "touche sa bille" sur tout ce qui relève de la technique et de l’artistique. Un parcours, une sensibilité qui ont fait de lui l’intermédiaire et l’interlocuteur idoine pour tous ces corps de métier bûchant sur la série. Mais, son rôle ne se cantonne pas à celui de "chef de chantier". En Docteur Frankenstein de l’animation, il a cherché comment donner vie aux Grabonautes

Squelettes en série

Fi de la technique du fil de fer. Il a pensé pour chacune de ces créatures un squelette très humain. Chaque structure caractérise un personnage, lui donne une personnalité, une façon de se tenir, de se mouvoir, un côté dégingandé, costaud ou inquiétant… "Cette technique est intéressante car elle définit un caractère. On a travaillé pendant deux mois sur les prototypes pour les cinq personnages principaux. Dans la logique de la série, dix exemplaires de chaque personnage ont été conçus, grâce à des côtes très précises intégrées sur ordinateur. Au total, plus d’une centaine de marionnettes ont été fabriquées pour les 26 épisodes de la série. Pour les réaliser, j’ai amené un savoir-faire : l’usinage des pièces comme celui des articulations. On fait une maquette, on crée un volume et à partir de là, on établit un squelette. Ensuite, on cale de nouveau un volume sur la structure. En fait, on part de l’intérieur pour aller de l’extérieur. On essaye de réaliser des armatures les plus légères possible, puisque, ensuite, on fabrique des coques. Cette création morphotype permet de reconstituer les mouvements les plus justes possible et simplifie le travail des animateurs."
Défi technique pour une approche cinématographique

Mais le défi technique ne se limite pas à la création des Grabonautes. Pour rendre l’idée de mouvements et de rythme, de qualité cinématographique, Olivier et l’équipe lumière emmenée par Jean-Louis Padis ont imaginé une "motion-control", évitant ainsi une machinerie très lourde à mettre en place. "C’est-à-dire un système de contrôle des mouvements assisté par ordinateur qui permet de réaliser des déplacements avant- arrière, des travellings, des inclinaisons, avec un contrôle de focus." On programme la caméra avant toute prise de vue. Ainsi, suivant les desiderata des réalisateurs (gros plan, rotation autour d’un personnage), elle bouge à chaque plan au même rythme que les mouvements des Grabonautes, réalisés comme pour toute animation, image par image. De fait, tant par l’éclairage, le décor, la mise en scène que par la création de cette technologie avant-gardiste, se manifeste une approche cinématographique des outils, rare dans le domaine de l’animation.

La voie des voix

Les voix définitives sont enregistrées avant le tournage. Tous les acteurs jouent ensemble en suivant le story-board. Dès qu’un passage semble manquer de tempo, le scénario est retravaillé en conséquence. De fait, le rythme de la série est déterminé en amont. La piste son devient ainsi une piste guide, puisque les mouvements des Grabonautes, image par image, sont ensuite calés sur les voix. Cela permet de s’assurer d’un rythme soutenu et d’avoir ce découpage sitcom pétillant et dynamique.
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