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Le projet 

Anandavīra est une saga de science-fiction. Deux tomes sont terminés, le troisième est scénarisé. 

Derrière le récit existe un univers documenté : une bible des personnages, une bible des vaisseaux 

détaillant dix-huit appareils jusqu'aux dimensions, aux tonnages et aux populations, une chronologie, 

et un corpus de lore couvrant technologies, architectures et civilisations. 

Ce qui manque, c'est la patte visuelle. Je cherche quelqu'un pour construire l'identité graphique de cet 

univers avec moi, puis constituer une bible graphique en vue d'un dossier de série animée. 

Le projet ne contient aucune image générée par intelligence artificielle et n'en contiendra pas. 

 

Note d'intention 

Ce projet est un miroir de mes expériences personnelles, de mes rencontres, de ma famille et de mes 

amis. J'y ai investi les moments difficiles de ma vie, les incohérences que j'observe dans notre société 

et ma vision dystopique de l'avenir face aux enjeux écologiques, technologiques et sociaux. Mais au-

delà du constat sombre, cette histoire offre aussi une ouverture : la possibilité d'une utopie si nous 

choisissons de mettre nos efforts au bon endroit. 

Écrire et inventer des histoires est pour moi une manière de retrouver la créativité instinctive de 

l'enfance, comme lorsque je jouais avec mes figurines. C'est aussi un moyen de rassembler les genres 

audiovisuels qui m'ont marqué et de les fusionner dans une seule et même œuvre : science-fiction, 

fantastique, philosophie, spiritualité, ufologie et mythologie. 

Le choix du format anime n'est pas anodin. Cette esthétique a marqué l'histoire de l'animation avec 

des œuvres visionnaires comme Akira ou Ghost in the Shell. Ce style graphique, mêlé à un ton adulte 

et ambitieux, me semble le plus juste pour exprimer la dimension mystique, politique et existentielle 

de mon récit. 

Mon objectif est d'apporter à l'Europe une grande fresque animée adulte, capable de rivaliser avec les 

productions japonaises ou américaines, et de prouver que l'animation n'est pas un genre mineur mais 

un médium d'excellence pour explorer la condition humaine. 

  



La direction artistique 

L'identité visuelle repose sur un contraste assumé entre deux pôles, et c'est ce contraste qui raconte 

l'histoire. 

Pôle sombre — le monde sous contrôle 

Sobre, dense, adulte. La palette désaturée et la tenue graphique de Ghost in the Shell : Stand Alone 

Complex, la puissance urbaine d'Akira. C'est le registre de la Terre gouvernée, des mégapoles empilées, 

de la surveillance et du métal. 

Pôle coloré — l'éveil et le monde vivant 

Couleur franche, néon, bioluminescence, contrastes saturés, dans l'esprit de Cyberpunk : Edgerunners. 

C'est le registre de ce qui échappe au contrôle : la révolte, les dimensions parallèles, la cité souterraine. 

Le défi 

Faire tenir ces deux palettes dans une seule œuvre sans qu'elles ressemblent à deux projets collés l'un 

à l'autre. Trouver ce qui les relie, et faire de leur affrontement un moteur narratif plutôt qu'une 

incohérence. 

C'est le problème que je souhaite résoudre à deux. Je ne cherche pas quelqu'un qui exécute des 

descriptions, mais quelqu'un qui apporte son regard et fait de cette identité autant la sienne que la 

mienne. 

 

Le monde 

XXIIIᵉ siècle. La Terre ne produit plus rien et se vide de sa vie. L'humanité arrache ses dernières 

ressources aux colonies minières de la Lune, de Mars et de Vénus, et embarque par vagues vers 

l'Ecliptica, immense vaisseau générationnel en orbite. Mais tous n'y montent pas. 

Ce monde est gouverné par l'Assemblée Terrienne, épaulée par le Culte de l'Ascension, religion unique 

vouée au transhumanisme qui a absorbé toutes les croyances passées. Chaque citoyen porte un 

Synapsis, implant neuro-quantique greffé dans le crâne, qui le relie en permanence au réseau mondial 

et à NAMA, une intelligence à la fois algorithmique et mystique que la population prie comme une 

divinité. 

Une partie de l'humanité vit dans des habitats-conteneurs, le corps alité par une robotique 

automatisée, l'esprit immergé dans une simulation. 

Autour de la Terre gravitent des civilisations non humaines aux intentions divergentes. Sous sa croûte 

subsiste une cité oubliée. 

Le récit se déploie sur plusieurs époques, de l'Atlantide au XXIIIᵉ siècle, en passant par la Norvège 

viking, l'Égypte romaine et notre présent. 



Décors clés 

L'Ecliptica — vaisseau générationnel terrien 

Trente kilomètres de long. Cylindre habitable rotatif de huit kilomètres de diamètre, 753 km² de 

surface intérieure, environ cent dix millions d'habitants, gravité simulée à 0,9 g. Vu depuis la Terre, une 

barre lumineuse dix fois plus petite que la Lune, fixe dans le ciel nocturne. 

— Le cylindre habitable — une ville circulaire de tours vitrées et de quartiers compartimentés, 

entrecoupée de dômes agricoles et de forêts artificielles qui produisent l'oxygène. En surface, 

presque une utopie : verdure, lumière, air propre. En réalité, des temples de quartier pour les 

rituels quotidiens et des caméras à chaque intersection. Quand on lève les yeux, l'horizon 

remonte de chaque côté et l'on aperçoit les villes de l'autre côté du cylindre, à l'envers, au-

dessus de sa tête. 

— La proue — cinq kilomètres où se concentre le pouvoir : commandement militaire, ambassades, 

quartiers de l'élite technocratique et religieuse. Huit millions de personnes empilées à la 

verticale. Halls monumentaux, ponts d'apparat, temples à coupoles dorées où l'on célèbre 

chaque jour la technologie sacrée. 

— L'axe central — vingt kilomètres de colonne technique traversant le vaisseau : réacteur principal 

à confinement magnétique, laboratoires de bio-ingénierie, archives du Culte, salles de contrôle. 

Douze millions de personnes logées dans des anneaux centrifuges internes. 

— La poupe — le seul endroit qui ressemble à ce que le vaisseau est vraiment. Réacteurs, docks, 

recyclage, maintenance lourde. Vingt millions d'ouvriers s'y relaient par rotations d'un mois. 

Chaleur, bruit, vapeur, coursives métalliques sans fin. 

Londres, 2193 

Un quai de conteneurs dressé à la verticale. Saturé, empilé, rongé par l'humidité. 

Agartha — la cité souterraine 

Un réseau de cavernes où la gravité varie avec la proximité du noyau. La lumière descend par des 

fissures et des puits naturels, en colonnes obliques. Un lac central, des cascades, une flore 

bioluminescente qui éclaire les parois et nourrit ses habitants. Les constructions ne s'imposent pas au 

décor : elles poussent avec lui, organiques et minérales, alimentées par de gigantesques cristaux. Des 

portails dimensionnels relient le lieu à la surface. 

Taygeta Prime — anneau orbital pléiadien 

En orbite de la planète naine Hauméa, à 43 unités astronomiques du Soleil. Face externe en panneaux 

photoniques et cristaux encastrés, camouflage optique en miroir. Face interne en cités lumineuses 

sculptées dans la matière minérale polie, jardins de cristal, rivières de lumière alimentées par plasma 

ionisé. Dômes semi-transparents, géométrie fondée sur le nombre d'or, parois à couleur adaptative. 

Avant-postes semi-enterrés sur Hauméa et ses lunes, reliés par ascenseurs orbitaux. 

Le réseau CSM — espace numérique 



Un monde de strates superposées. Ascenseurs quantiques en escaliers de lumière bleue, canaux de 

pure lumière circulant entre des palais de données cristallines, corridors pirates taillés dans la structure 

par les séditieux. 

La flotte 

Dix-huit vaisseaux documentés, du transport utilitaire de soixante-quinze mètres au générationnel de 

trente kilomètres. Trois esthétiques à distinguer : terrienne, industrielle et militaire ; pléiadienne, 

cristalline et harmonique ; celle du Culte, brutale et rituelle. S'y ajoutent les appareils non humains, du 

disque des Gris à l'obélisque nunnéen. 

Les peuples 

Nunnéens — plus de deux mètres cinquante, peau écailleuse d'origine reptilienne. Deux factions à 

distinguer visuellement : les colons, écailles épaisses, traits durs, aura froide et oppressante ; les sages, 

peau lissée artificiellement, lumière douce. 

Pléiadiens — humanoïdes, morphologie athlétique et équilibrée. Conservent une apparence de vingt-

cinq ans malgré plus de deux siècles de vie. 

Nordiques — un mètre quatre-vingt-dix à deux mètres dix, peau claire, cheveux blonds, yeux d'un bleu 

profond ou dorés. Perfection physique et aura perçue comme angélique, pour une civilisation 

profondément ambiguë. 

Lyréens — de grands loups au pelage noir traversé de reflets bleu nuit et violet. 

Gris — originaires de Zeta Reticuli. 

Sasquatchs — l'humain non altéré. Gardiens, capables de se déplacer entre les dimensions. 

Transhumains et cyborgs — toute une gradation, du citoyen simplement implanté au soldat d'élite. 

Exosquelettes, prothèses armées, articulations cybernétiques. 

 

Références 

Ces œuvres sont des points de départ, pas un cahier des charges. L'identité visuelle d'Anandavīra doit 

devenir quelque chose de propre au projet, et porter la personnalité de l'artiste autant que la mienne. 

Pôle sombre — Ghost in the Shell : Stand Alone Complex, Akira, Blade Runner. Tenue graphique adulte, 

palette désaturée, densité urbaine. 

Pôle coloré — Cyberpunk : Edgerunners. Couleur franche, néon, énergie. 

Monde souterrain — Nausicaä de la vallée du vent, pour la nature luminescente et le rapport 

organique au décor. 

Fond et structure — Dune pour le souffle mystique, Game of Thrones pour la multiplicité des points 

de vue, Stargate pour les civilisations anciennes. 



Avertissement important sur le moodboard : les images de vaisseaux, de stations et d'habitats 

orbitaux y figurent pour la structure, l'échelle et l'ingénierie. Elles ne sont en aucun cas une consigne 

de rendu. Le traitement visuel reste celui de l'anime. 

Où va ce travail 

Le projet suit une trajectoire planifiée, et les visuels produits alimentent chacune de ses étapes. 

— Fonds de soutien de la Région Nouvelle-Aquitaine, aide à l'écriture. Elle finance les projets 

d'animation en phase de conception, et la pré-bible fait explicitement partie des documents 

éligibles. Trois sessions par an ; le devis couvre les dépenses d'écriture, dont la rémunération 

des co-auteurs. 

— Aides du CNC à l'animation, concept puis écriture. Le périmètre de l'aide au concept inclut les 

recherches graphiques sur les personnages et les décors. 

— Présentation à un studio d'animation, avec une bible graphique complète. 

— En parallèle, recherche d'un éditeur pour les romans. 

Le travail visuel ne dépend pas de la sortie des romans. Il commence maintenant. 

 

Ce que je cherche 

Un concept artist, pas un exécutant. Quelqu'un capable de concevoir des environnements, des 

vaisseaux, des architectures et des morphologies, et d'apporter sa propre vision. 

— D'abord, définir une direction artistique commune sur quelques décors clés. 

— Ensuite, constituer progressivement une bible graphique. 

— À terme, monter les dossiers de financement puis la présentation en studio. 

Un profil basé en Nouvelle-Aquitaine (Bordeaux, Angoulême) serait un vrai plus pour les dossiers 

régionaux, sans être une condition. 

Conditions 

Rien n'est rémunéré aujourd'hui, et je ne vais pas vendre du rêve. Mais tu sais exactement où va ton 

travail et à quelle échéance. Tu es crédité comme co-créateur de l'identité visuelle, tes planches 

restent libres pour ton portfolio, et si une aide est obtenue, tu es dans le dossier et rémunéré sur cette 

base. Je te tiens informé à chaque étape, y compris des refus. 

Contact 

Dylan Boiteux / Dyllan Démétrios 

dyllandemetrios@gmail.com 

0621177541  

mailto:dyllandemetrios@gmail.com


Planches visuelles 

Références rassemblées pour donner le ton. Elles indiquent une direction, jamais un modèle à 

reproduire. https://fr.pinterest.com/ddmtrios/ 
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