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Présentation

Cette «éude comparative » se judifie de pluseurs maniéres: les deux oauvres
participent chacune d'un genre populaire bien éabli (nous verrons en premiere patie ce
gue cda implique); dles ont néanmoins eu des influences multiples €, surtout, le
scénario de la premiere (Yojimbo d Akira Kurosawa, 1961) a servi de modde a la
seconde. Il nous a donc semblé intéressant de mettre en lumiere les padldes &
différences que ces deux films comportent.

Nous commencerons par présenter les contraintes et avantages qu’ apportent le fait
de sinscrire dans un genre, puis la maniere dont les deux rédisateurs se postionnent par
rgpport a la tradition. Nous proposerons ensuite une anadyse thématique générae des
deux oawnres que nous relierons aux codes imposss par le gemre e, enfin, une
comparason des deux films en tant que tds (pour mettre en vdeur la différence du
message, de la congtruction, leur intérét propre magré la smilitude d histoire).
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| Intéréts et contraintes du genre.

La notion de genre est une de cdlles dont on se sart sans jamais prendre vraiment
la peine de la définir. Un dictionnaire générique dit du genre littéraire que cest: «Une
sorte d'oavre, caractériste par le sujet, le style». S I'on rgpporte cette définition a
I'audiovisud, cda donne: « Une caégorie de films, définis par une communauté de sujet
et de style ».

Le «sujet» et une idée assez vague pour permettre de regrouper des cauvres
auss diverses que Full metal jacket et Le pont de la riviere Kwal (tous deux
représentants de la catégorie «films de guere»), mais a quoi pourrait-on rapprocher le
« dyle », snon alamaniere particuliere qu’ a chaque personne de rédiser son film ?

Et I'on peut rgouter un degré de difficulté en notant que certains film attestés
d'un genre sont dit atypiques de cdui-ci, ce qui implique bien sir une divergence par
rapport aux présupposes.

En fat les genres nexigent pas seulement en tant que facteurs discriminants, ils
se congruisent auss par rgpport a la mase exigante de films. Un rédisateur peut choisir
de reprendre un theme déa développé de la méme maniére que le précédent, de maniere
a se démarquer des précédents tout en faisant référence aux mémes codes (ce sera aors
un film du méme genre, mais atypique), ou bien changer de regidtre et detheme alafois.

Un genre se congruit donc a patir des films dga tournés, e est conditué d'un
ensemble de présupposés (ceux éablis probablement dans le premier représentant de
I espéce), des codes, qui sont ambivaents :

D'un cbté ils sont tres contraignants et peuvent laisser penser que l'auteur a
relativement peu de marge(s) pour exprimer le message qu'il veut fare passer, mas ils
offrent d'un autre coté un avantage non négligeable sous la forme d'une grille de lecture
e dandyse (qui devient presque inconsciente lorsque le genre et bien éabli) e qui
permet de jouer avec des variaions infimes, des rappels, de I'implicite.

1.1. Le Jidai-Geki.

Le Jda-Geki en soi est une épopée historique, genre comportant ce que I'on
gpelle communément, au Jgpon, les Shambara (d'gpres |'onomatopée des sabres
s entrechoquant), les films que I'on pourrait qudifier «de films de samourai ». Ce genre
est un des plus anciens au Japon, ou il a éé porté a I'écran des I’ gpparition du cinéma. Il
correspond a nos films de cape et d’ épée par bien des aspects:

- Tout dabord, il et lié a une péiode historique troublée, entre deux eres de
stabilité, ou I'anarchie pouvat prendre le dessus sur le monde civilise sans I'intervention
de héros préts a défendre la veuve & I'orphdin. Les héros en question éaient montrés
comme des experts en ats matiaux e dans la manipulation du sabre, ils obéissent a un
maitre (éventuellement) & au code de I'honneur des guerriers samouras (de toute
maniere). lls Sagit donc de personnages historico-mythiques, comme nos chevdiers
légendaires, vaereux, champions dans les combats et nobles de caractére.

- Ensauite, tout comme les chansons de geste chez nous, le thééire (en fait les
trois grandes formes de théétre japonais: le nb, le kabuki e les marionnettes) e les
contes (ceux chantés par des moines errants accompagnés de biwa, une sorte de Iuth) en
ont fait des personnages familiers bien avant leur mise en scéne au cinédma De méme
pour certains héros de western (Bronco Billie, Jesse James,...).



Aind le genre des sa création hérite d'une tradition de légendes trois fois
centenaire.

Les codes sont égdement ceux du vaillant guerrier solitaire, au service de la cause
juste, mais le Jgpon n'éant pas les Etas-Unis, le happy ending n'éait pas forcément de
mise. En effe, il y a au Jgpon une tradition de héros a la fin tragique, qui par cdle-a
méme est rendu sympathique au spectateur, légitimant sa cause et la rendant juste par le
saorifice de sa viel. Bien Sr les contes de fée pour enfants & heureux dénouement
exigent auss, méme s dans ce dernier cas auss les fins sont relaivement trigtes (a titre
d exemple, on pourrait citer Le conte du coupeur de Bambous, ou bien le recuell Contes
d autrefois, tous deux traduits par René Sieffert). Les samoural éaent des guerriers
atachés a un seigneur, & une maison, a qui ils devaient une obéissance sans faille. Ceux
qui né&aent pas atachés a une famille avaient le saut de rénin, guerrier errant, louant
ses sarvices; dedtin peu envidble dans une sociéé japonaise traditionele ou la liberté
individuelle ne se concevait que par rapport a I’ gppartenance a un goupe (et ou I’argent
éat méprisd). Les films qui les mettent en scene jouent sur |'aspect vedtimentaire, qui
permet de savoir immédistement & quelle catégorie le personnage gppartient : I'armure
rutilante est cdle du Samourai (ou bien d'un RAnin pour qui |’ gpparence doit étre sauve
et I’"honneur de sa condition passée est tout) et la tenue déabrée indique sans équivoque
un guerrier déchu, Rénin voué alouer saforce pour gagner savie.

1.2. Akira Kurosawa

Il nait & Tokyo en 1910, septieme enfant d'une famille devée dans le grict ordre
militaire imposé par le pére soldat. Tres tot, il se passonne pour la peinture e la
littérature, dont les westerns qui éaient trés en vogue a I'époque au Japon. Sa sengbilité
en peinture trangparait dans le tournage de ses films (ses «cgprices lumineux » sont
restés cdebres, mais nous autres spectateurs ne nous en plaignons pas) e son eclectisme
littéraire dans le choix des sujets (il met en scene du Dostoievsky, Shakespeare et des
récits policiers de Ed McBain, sans compter les multiples influences internes). |l a
commencé dans le monde du cinéma en tant quassstant rédisateur et scénariste; il a
dirigé son premier film, Sanshiro Sugata (sous-titré La Iégende du grand judd) al’&ge de
33 ans. Ce film est tres proche des themes japonais traditionnds, dans un Japon sortant
de I'&ge médiévd, un jeune paysan doué, a force de traval et de concentration, devient
un champion en at martiad; Kurosawa ne se dégage pas encore de la ligne d autres
cinéastes contemporains. Trois ans plus tard, Drunkenangel a é&é conddéré par la
critigue comme le premier de ses «was films»; Cc@at auss la sa premiére
collaboration avec son acteur féiche: Toshiro Mifune. Rashomon a éé le premier film a
fare connditre Kurosawa a I'étranger, qui a d'abord é&é sdué au niveau internaiond
avant dintéresser le public jgponais. De ce fat, le rédisateur avait réguliérement des
difficultés financieres, lors du tournage (certainement auss dis a son mépris de I'argent
par rgpport a la qualité de I'image), méme 9 ses films éaent réguliérement de gros
succes, comme ce fut le cas pour Yojimbo. Ses derniers films furent donc rédisés avec de
I'argent d'Hollywood (aidé de producteurs comme Georges Lucas et Francis Ford
Coppola), Kurosawa ayant manifestement un public atitré plus nombreux hors du Jgpon,
et ce malgré laforte teneur historique de ses rédisations.

Le génie de Kurosawa réside dans le fait qu'il at su se placer a la croisée des
chemins: entre tradition e modernité. Tradition pour sa mise en scene, inspirée des
poses figées et des gestes exagérés du kabuki, et ses themes d «histoires d époque »,
modernité dans le rgport qu'il a su faire avec le cinéma américain, & sa littérature auss

L\oir Morris, Ivan, La noblesse de I’ échec.



(il a dit Sére inspiré des Western classque et de Dashid Hammett pour la rédisation de
Yojimbo), mais surtout dans sa maniere de transposer des problémes contemporains dans
des films supposés raconter des histoires du passe.

1.3. Le Western.

D’ aprés une éude?, le Western serait le plus ancien et le plus productif des genres
hollywoodiens. La «formule treditionnele » permet de créer un nombre illimité de films
différents dans un cadre plus ou moins fixé. Le Western se caracté&ise par une trame faite
d oppositions, a patir de laquelle se construit I'higtoire (civilis® vs. sauvage, les fermes
vs. la nature, cowboy vs. Indiens, ...). Jgoutera a cette liste d' oppostions la plus
basique (qui n'en est pas moins récurrente): cdle du Bien contre le Md, ce qui implique
une notion de vaeur enchainée a chaque partie des oppositions citées plus haut.

Ailleurs (dans une monographie intitulée en toute smplicitéLe Western), on
trouve des indications plus précises sur les codes eux-mémes, qui Sont SUPPOSES régir
juguaux moindres détals du film: tenue vestimentaire impeccable du héros des
premiers temps (les années 20), qui et devenue savamment négligée (gpres les années
30, ou lI'on voulait donner une image plus rédise des personnages), son régime
dimentaire: haricot-bacon et whisky ou café (qu'il boive autre chose a forcément une
sgnification), il doit ére a chevd (les femmes sont en cariole, a pied e rarement a
chevd, les «gens normaux » a pied ou en diligence, les mexicains en mule, les méchants
a cheva, sombre de préférence). Son réle auss est stéréotypé: le héros doit venir seul,
ariver dans une communauté en difficulté, y apporter une réponse et repartir seul parce
gue I’ opposition héros/gens du peuple n'est pas résolue . Mais cda ne Saréte pas la! En
effet, la tenue de I'assigant enthousiaste, du méchant et de la femme convenable ou
dévergondée (rarement garcon manqué) permettent de repérer leurs roles du premier
coup d' ogl (et le méme type de rdles figure dans une bonne partie des Western, hérités
des films de cape et d'épée — le chevdier, son vdet et la bele- et plus loin encore des
contes populaires, d'ou ils tirent la trame des scénarios — le chevdier, I'énigme & la
princesse- ).

Le premier Western racontait I'attaque d'un train par des bandits de grand
chemin, dans ks années 20, depuis quoi le genre a évolué, en fonction du contexte socio-
politique des Etats-Unis. Les higtoriens du western distinguent 4 périodes: les années 20
avec les récits mythiques fondateurs du Grand Ouest, plantant le décor des mesas
Navgjos comme cadre idéd (devenant la référence obligée des générations suivantes:
canyon, terre tirant sur le rouge, poussere, ...), les anées 30, avec I'introduction de
héros moins manichéens, jugés plus réediges (ils restent cependant encore des «gertils
défendant I'opprimé contre les méchants»), les anées 40, lancant la mode du
patriotisme, du cow-boy comme méaphore des américans en généd, intervenant pour
réablir la badance dans les conflits mondiaux, & puis enfin les anées 50 avec des
scénarios en ma de renouvel lement.

Dans les années 60, le genre éait essoufflé, on lui prédisat une fin proche tout
entaché qu'il &éait d’ une réputation de désuétude. Mais.....

1.4. Sergio Leone,

Fils de Vincenzo Leone, rédisateur de films muets, il es né en 1921 a Rome. Il
débute sa carriere par des péplums, avant de décider d’ adapter Yojimbo en western (sans
demander son avis & Kurosawa, qui gagnera un proces pour plagiat et touchera des parts

2 Sari Kokkola, The Nature and Significance of Hollywood Genres : The Genre of the Western as an Example,
United Sates Popular Culture Paper, Department of Translation Studies, University of Tampere, 1998.



aur les bénéfices de Pour une poignée de dollars). C'est a partir de e film que se forge
véritablement le style qui vaudra a Leone sa renommée: mise en scéne compliquée, jeu
aur les slences e musique d Ennio Morricone (sans oublier le Héros sans nom, e sans
trop de vergogne: Clint Eastwood, qui participe de la Iégende). A partir de Pour une
poignée de dollars, plus de 200 western spaghettis verront le jour (films prenant comme
cadre le genre du western pour le détourner, rédisés en Itdie ou en Espagne, avec des
héros sirs d’eux et anonymes, portant seuls le poids de leur passé, et avec un cadrage et
une bande musicde indubitablement inspirés des films de Leone, avec son corrdlat :
Morricone). Leone prit au cours de sa carriere plus d'indépendance, se démarquant de
plus en plus nettement de Kurosawa, ateignant une véritable «dSgnaure visudle »,
notamment dans ses célébres plans rapprochés sur les yeux des protagonistes. Apres
Pour une poignée de dollars (1964), vinrent Pour quelques dollars de plus, & enfin Le
bon, la brute et le truand; les trois oeuvres sont consdérées comme une série, Clint
Eastwood, le «Héros sans nom», présent a chague fois faisant la liason (comme la
trilogie mettant en scéne Toshiro Mifune en tant que Sanjuré Kuweabatake, Samoural
errant au nom fictif).

En 1968, Leone se lance dans un adtre genre avec |l était une fois dans I’ Ouest,
beaucoup plus achevé et plus eshéique visudlement que les precédents (les scénes sont
belles, lentes et tres fortes). Ce film a &é consdéré comme un hommage a la smplicité
naturelle du «viel Ouest», mythe fondateur des Etats Unis. Puis, nouveau tournant vers
ce qui sera qudifié de Zapata Western, avec |l était une fois la révolution, film mettant
en scene des mercenaires dans le cadre d'une révolution mexicaine. De la méme veine,
Burn'! raconte I'histoire de personnages sur une ile d Amérique du Sud dans les années
1700. Apres de nombreux tatons, il créa son chef d'ocauvre, 1l était une fois en Amérique,
avec Robert de Niro, en 1984, film au scenario le plus abouti et durant pres de quatre
heures. C'est un peu son billet d'adieu, le bouquet find loin de western et des farces,
puisqu’il décéde en 1989.



Il Présentation des deux films.

2.1 Yojimbo : I'histoire et son contexte.

Le film a é&é rédi en 1961, moment ou le Jgpon commencait sa phase
d expanson économique aores la fin de la deuxiéme guerre mondide. C'est un moment
charniére de I'higtoire du Japon: le basculement vers la société de consommation, sur le
modéle occidental (et améican en paticulier). Pour exposer les travers de ses
contemporains, Kurosawa fait référence a une autre période de contact avec I’ éranger,
d adoption du modéle et de changement d ére: il sSagit du moment des premiers contacts
avec le monde occidentd, condgdéré dors comme le summum de |'exotisme et le must.
Ces références condgtent en I'introduction d'armes a feu dans les duels, au mépris de
I’éhique et de la noblesse de I'épée, par un jeune homme a la coupe de cheveux
occidentde e revenant d'un long voyage... Ce personnage est totalement décdé par
rgpport aux autres acteurs du film, qui ont des poses dignes du thédtre classque. Le
theme et «Un homme avec un sdbre ne survit pas face a un homme amé dun
pigolet ». Le héros interpré&é par Toshiro Mifune, mettra en lumiere la |&cheté du
recours a ce type d arme, évitant le face a face, imposant la force gréce a une avancée
technologique. Le message sous-jascent semble étre la critigue d'une société qui, en
adoptant de nouvelles technques venues de I'éranger, pers ses reperes e ses vaeurs
traditionelles. Kurosawa ne semble pas accepter ce fait comme inévitable, et surtout pas
souhaitable.

Le message de Sergio Leone, aticulé autour de deux axes, nous a semblé
légerement différent : plutdt qu'une fable édifiante faite pour mettre ses contemporains
face a une dtuation dont ils ne seraient pas conscients, il dresse plutét un condat
pessmiste sur une époque. || montre de la dérison par rgpport aux vaeurs américaines
affichées en tant que teles et un cetan défaitisme par rgpport a I’humanité en générd
(les personnages sont soumis, un peu laches face aux «méchants», qui sont une mgorité
et abusent de leur force, le héros, ambigl, semble intéress2 uniquement par |'argent, a
premiére vue). La contedtation du modéle améican s laisse deviner derriere l'ironie
avec lagudle il traite les mythes fondateurs 9 chers au coar des américans. Cette
caricature, surtout due au caractere et a I’aspect physique des personnages, se place au
début des années 60, autrement dit au moment méme ou la guerre froide pose les
Américains comme champions du monde progressiste et ou la guerre du Vié Nam ne les
a pas encore discrédités.

Peut-étre s'est-il inspiré des film muets de son pere (peu de didogues, importance
des mimiques e exagération des poses en généd, idée générde développée par le
dessinateur Gotlib dans sa parodie-résumé des western Spaghetti® ), autant que des
techniques d’ expression corporelles utilisées par Kurosawa pour son propre film ?

Mais I'impression générade donnée par ceui-ci est cdle d'une sociéé vouée a md
finir (et dans un laps de temps tres bref) : les gens sont organises en factions rivaes,
enchainés dans une logique de revanche jusgu'a la destruction totae du village, ils tuent
Sans vergogne ennemis pris par surprise sans armes et femmes, brutalisent ceux qui sont
aur leur chemin. L’Etranger sans nhom, bien que héros de I’histoire, n'a rien d'un brillant
«jeune premier »; il ne fat que passer dans la vie, sans but, hormis I'argent & sa vison
du monde se résume en cette réplique, concernant un pays en pax: «je n'en a pas
encore vu ». Bref, il et cynique, plein de sang froid, tout le contraire des codes éablis.

3 Voir quatre planches dans |’ album Rubrique & Brac 2.



Mais il est cetanement plus amusant a observer comme modéde exacerbé de la nature
humaine que les héros dits «rédistes» des années 30. De fait, ce modée ayant répondu
aux atentes d'une nouvele époque, il a tout naurdlement trouvé une tres large
audience.

I1l. La comparaison : mise en paralée des deux histoires, découpées
en grandes séquences syntagmatiques.

Les paragrpahes présentent les séquences de Yojimbo (notéesY), leurs équivaents
danslaversion de Leone (notées PPD) et un commentaire éventud.

1) Introduction :

Y: Le film commence sur le plan du samoura’ de dos marchant dans la
campagne. Arrivé a une bifurcation, il jette un bout de bois en I'ar pour choigr la
direction a prendre. A I'entrée d'un village un paysan essaye d'empécher son fils de
partir e de sadonner au jeu, mais celui-ci préfére la luxure a une vie de dur labeur dans
les champs. Le samoural demande dors au paysan un peu d'eau afin de se désdtérer et
écoute la conversation de ce dernier avec sa femme : ces derniers temps, tout le monde
e devenu fou, courant gpres I'argent facile. Tout ceci et a cause du jeu. Méme le
digillateur est devenu courtier en soie. La femme du paysan prend tout cela avec
philosophie devant son métier atisser.

PPD : Un paysage aride, que traverse un cavdier solitaire. 1l Sarréte devant deux
maisons, une grande, blanchie a la chaux et une petite, d'ou sort un enfant ; il boit au
puits en observant la scene. L’enfant se glisse de proche en proche vers la grande maison,
ou une brute mexicane le surprend et le renvoie chez lui, en lames, molestant au
passage le pere, sorti pour le défendre. La brute leur intime de ne plus jamais S approcher
de la demeure. Son regard croise celui, impénétrable, de Clint Eastwood (le cavdier), qui
baisse les yeux aprés une courte «joute visudle». D'une fenéire, une femme observe
toute la scéne, Clint Eastwood surprend son regard et elle referme le volet.

Ce début et une des rares sequences qui ne soit pas équivaente dans les deux
films, comme la suite permettra de le montrer. Kurosawa introduit ic un jeune homme
qui échappe au contrble de son pere paysan; il préfere les atraits d' une vie nouvelle,
plus facile aux travaux de la ferme. Ce personnage reparditra dans la scene finde, et
sarvira en quelques sortes de «morde » pour la fable édifiante que décrit le rédisateur.
Leone, lui met tout de suite son héros en stuation conflictudle (il Simisce dans une
ambiance a I'insu des protagonistes, dors que Mifune demande de l'eau et les
commentaires sur I'époque e la jeunesse lui sont directement adressés), passve mais
intéressée. Il commence le film par une entrée en matiére intrigante: on sent un myseére
autour de la femme, sans en savoir plus, & le personnage introduit en premier ne rétablit
pas I'injustice flagrante de la scene. On se demande S ce reglement de compte aura lieu
plus tard, ou bien 9 au contraire le personnage énigmatique est a ranger dans la catégorie
des « méchants ». La Situation est auss ambigué que les personnages.

2) L’arrivéedanslevillage :

Y : Le samoura poursuit son chemin dans I'dlée principde du village. Les volets
qui jusgu dors éaent fermés sentrouvrent : les gens regardent avec curiosté le nouveau
venu. Soudain passe un chien tenant dans sa gueule une man humaine.



Hansuké le garde approche le samoural et lui consellle de se faire engager comme
garde du corps, plutét chez Ushitora car Seibei, chez qui on peut S amuser avec des filles,
N’ a pas beaucoup de chance en ce moment.

Puis continuant sa route, le samoural tombe nez a nez sur une bande de voyous :
ceux-ci le jaugent et voyant qu'il ne réagit pas, se moquent de lui.

A ce moment le garde revient : d'aprés Iui les voyous ne sont que de beaux
parleurs, il faut donc que le samourai S affirme pour vendre ses services.

Finalement le samourai errant se dirige vers |’ auberge et entre.

PPD: Le cavdier arive au village de San Migud, a I'entrée duquel une corde
terminée dun noeud coulant pend dune branche. 1l remonte la rue principae du village.
Portes et fenétres se ferment a son passage. 1l croise un cavaier qui, les mains liées, porte
dansle dos un écriteau sur leque on pewt lire : Adios Amigo. On sonnele glas.

Le cavdier et accuelli par Juan de Dios, le sonneur de cloche. Il lui dit qu'il y a
de I'argent & se faire au village pour les tireurs d dite, et que les autres personnes avaient
peu de chanced'y survivre,

Arrivé aur la place du village, trois hommes se moquent de sa monture et lui
tirent entre les pattes. Affolé, I'animd senfuit au grand gaop. Le cavdier se rétrape au
passage a une enseigne, cdle de I’ auberge.

Un homme passe la téte par la porte ; cest Silvanito, le propriétaire des lieux.
L'Etranger se laisse retomber au sol et entre.

Le décor et planté inhospitaier, avec les mémes options: le combat pour
I'argent ou bien passr son chemin. Cda change de I'idéadisme quest suppose incarner
un héros classique.

3) L’exposédelatrame:

Y : Il demande a manger mais n'a pas un sou: il décdare a I'aubergiste (Gonji)
qu'il va se battre pour gagner un peu d'argent et le rembourser. Mais |'aubergiste qui en
asxz de la guerre dans le village préfére offrir son repas au samoural pour le voir partir.
On entend dors des coups de marteau. Gonji explique que seul le croque-mort gagne sa
vie dans une ville ou s afrontent deux familles de joueurs sanguinaires.

Sebe voulait lasser tout son territoire a son propre fils, mais son bras droit
Ushitora n'accepta pas: il devint chef lu-méme et depuis lors cest la guerre dans le
village. Chague famille recrute des hommes pour se renforcer. Inokichi, petit frere de
Ushitora - une vraie furie lorsgu'il Séneve- et revenu avec trois tueurs. Saoul, il
demande au crogue-mort combien de cercueils il a confectionné: cdui-ci répond: "deux
pour tafamille et quatre pour les Seibe”. Inokichi rassuré sen va.

Le garde fait tout, sauf maintenir la sécurité du village: c'est un couard.

Tazaemon le vendeur de soie appuyait Seilbei. Mas Tokuemon le didtillateur,
profitant de la dispute, gppuie Ushitora et se dit le prochain chef, provoquant ans
Tazaemon. Ce dernier terrorisé, se cloitre chez lui tout en priant pour la victoire des
Seabe.

Apres lui avoir dépeint un sombre tableau, l'aubergiste répete au samoural que
cette ville e finie, quil ny a rien a gagner a rester. Le samoura décide cependant de
rester pour gagner de l'argent et ramener le cdme dans la ville. Cependant seul ce sera
difficile, il prend donc un peu dacool pour réfléchir et sort ensuite. L'aubergiste trouve
les villageois fous mais le samourai les surpassent dans I’ inconscience.
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PPD: A lintérieur de l'auberge, Silvanito explique a I'Etranger que San Migud
et dominé par deux familles rivaes, les Baxter, qui se livrent au trafic darmes, et les
Rojo, trois freres qui vendent de I'dcool clandedtin. Le village ( «un pays de veuves»
d gores Slvanito) pétit de leur rivdité. 11 ny a quun seul commerce florissant : celui de
Peripero, le fabricant de cercueils. D’alleurs Peripero est tellement rodé quil prend les
mesures des gens dun regard. Par habitude, il a pris les «mesures» de I'Etranger. Celui-
ci demande a I'aubergiste lequel des clans est le plus fort, il Savére que C'est cdui des
Rojos, lorsgue leur fils Ramon est 1a

Jusguici la trame est presque classque, en dehors de la passvité surprenante de
Clint Eastwood lors de I'dtercation du début : un héros venu de nille part entre dans un
village en dtuation critique. Mas ce personnage est rarement accuelli de maniére auss
froide. Les seules personnes qui communiquent avec lui (dans les deux higtoires)
cherchent leur profit en le poussant a la Iutte amée, ou bien lui consellent de partir au
plus vite. Ces derniers représentent les dliés, mais en générd ils sont dévoués a la cause
du héros. Ce ne semble pas étre le casici.

4) Premieremanoeuvre:

Y : Le samourai commence par aler vendre ses sarvices a Seibel et lui montre ses
taents. il retourne voir les voyous du début et les provoquent a son tour. 1l tue trois des
hommes et passant devant e croque-mort lui demande trois cercuells.

PPD : L'Etranger quitte l'auberge. 1l sapproche de la maison des Rojo et il
propose ses services a Don Benito, lui précisant que ses gages sont deves.

Il traverse la place €, passant devant l'atelier de Peripero, commande trois
cercugls. Devant la maison des Baxter se tiennent les trois hommes qui ont effrayé son
chevd, plus un quatriéme. Il leur explique que sa monture a é&é vexée par leur accueil et
quil souhaite des excuses. Les quatre hommes ricanent. Sensuit un bref échange de
coups de feu au cours duqud ils sont abattus. Un homme sort de la maison. C'est John
Baxter, le chef du dan e shéif de San Migud. L'Etranger lui rétorque que Sil ed le
Shéif, il N'a qu'a les faire enterrer. Puis, repassant devant I'atelier de Peripero : Pas trois
cercuels, quatre.

5) premier retournement :

Y : Dans la demeure de Seibel, le samourai négocie ses sarvices et fait
monter les prix en menacant ddler voir Ushitora |l recevra 50 piéces dor, dont 25 en
acompte, au lieu destrois qui lui éaient proposés au début.

La femme de Selbe interrompt les discussons et complote a I'écart avec son
mari I'assassnat du samoural qui colte trop cher : ce sera leur fils qui le tuera Mais le
samoural méfiant asuivi toute la discussion.

Seibel présente ensuite sa femme et son fils, Yéichir, au samoural : ce
dernier gprés avoir regardé les champs a l'extérieur dit sappder, Kuwabataké Sanjard
(ggnifiant "champs de mlriers’ et "trente ans’). Le maitre darmes de la maison sassoie
dans un coin, jaloux de n'‘ére payé que dune piece dor. Seibel prévoit dors I'ataque des
rivaux en fin de journée. Tout le monde et terrifié.

Le garde annonce la fin de journée et les deux familles se retrouvent face a face.
De son coté la femme de Selbe enferment les geishas trop curieuses. Le maitre darmes
lui, ne demande pas son reste et se sauve. Avant néme davoir combettu, le samourai
démissionne du service de Seibei préextant ne pas vouloir mourir, assassné par traitrise
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des quil aura le dos tourné. Puis il prévient le clan adverse de sa décison. Les deux
familles sintimident face a face & le samoural suit la scéne dun odl amusé du haut de la
tour de garde.

PPD : La maison des Rojo. Don Benito remet cent dollars a I'Etranger. Chico, un
des hommes des Rojo, conduit I'Etranger & sa chambre. En chemin, il croise la femme
entr'apercue lors de son arivée. Il goprend qu'ele s nomme Marisol e «quil vaut
mieux qu'il l'oublie ».

L'Etranger ouvre lafenétre de sa chambre.

Il surprend, gréce aux interstices du plancher, une conversation entre Benito e
son frére Esteban. Cedui-ci trouve les gages de I'Etranger trop devés |1l pr&férerat le
payer avec une badle dans le dos. Benito lui rétorque quavec tous les soldats qui vont
arriver, et tant que Ramon n'est pas rentré, le pays doit rester came.

Parait I'Etranger, qui annonce son intention de loger a l'auberge plutdt que chez
les Rojo.

Les héros jouent sur les deux tableaux, suivant un plan manifestement réfléchi,
mais on ne Satend pas a autant de clairvoyance, et ecore moins de manipulaion de la
part de personnages supposés ramener l'ordre. Le film de Yojimbo et structuré de
maniere plus explicite que Pour une poignée de dollars, et, donc, plus agréable a suivre.
La personndité de Kuwabatake joue plus sur la dérison, la moquerie |égere (notamment
du fat de son sourire quas permanent) que le Héros-sans-Nom, plus sombre, cynique,
vaguement meprisant.

6) Interlude:

Y : Larivée imminente dun ingpecteur officid fait cessr les hodilités. Tout le
monde fat comme § de rien n'éat, les commercants ouvrent les boutiques qui avaient
portes closes depuis le début.

Le samoural retourne chez l'aubergiste ; "pour un ingpecteur officid, il a un
pdanquin magnifique’ dit-il puis le voit recevoir des pots-de-vin de tous les villageois.
Lui qui avait prévu de laisser les deux familles sentre-tuer, voit son plan échouer a cause
de cet ingpecteur.

A l'auberge, Inokichi et la femme de Seibel se disputent les services du samourd.
A une table voisne le croque-mort se solle car les affaires vont ma depuis l'arrivée de
l'ingpecteur. l'aubergiste de son cbté se plaint du samourai qui ne paye pas depuis dix
jours. Ce dernier rétorque quil a rendu la place céebre, sil reste cest pour faire monter
les enchéres.

Un peu plus tard, Ushitora essaye de l'engager : il le prévient du dépat de
I'inspecteur, pour enquéter sur le meurtre dun garde ayant eu lieu dans un village voisn.
Le samoural décline son offre prétextant vouloir laisser ses chances a Seibel. Le croque-
mort se rgouit car les affaires vont reprendre.

PPD : Un déachement de I'amée mexicaine arrive sur la place. Des cavdiers
entourent une diligence herméiquement fermée.

A l'auberge, I'Etranger demande a Slvanito qui et Marisol. On Iui répond
évadvement que cest une femme dont Ramon est amoureux. L'Etranger a hée de
rencontrer ce personnage dont tout le monde parle, mais Silvanito répond placidement :
Avec Ramon, le mieux, c'est encore de le rencontrer |e plustard possible.
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Quand les soldats quittent San Migud, I'Etranger e Silvanito les suivent.
Arrivés au bord du fleuwe Rio Bravo, des militares américains traversent la frontiere
pour les rgjoindre. Les officiers se sduent, parlent du marché: I'or mexicain contre les
ames américaines. L’officier américain, érangement débralllé face aux soldats adverses
impeccables, souleve la toile dun chariot, découvrant and une mitralleuse qu'un
«s0ldat » sSemprese de mettre en marcheTous les mexicans sont massacrés, les
derniers fuyants éant abatus a la winchester par le fameux Ramon. Lui e ses hommes
avaent au prédable assasiné les soldats américains pour prendre leurs tenues et leur
place dans le marché.

La ou Kurosawa met une pause dans l'intrigue, Leone ressert |'hidtoire et
introduit son deuxieme personnage cef dans le feu de I'action, démontrant son habileté
au fusl. Il et intéressant de voir que Leone a voulu intégrer toutes les phases du
scénario, cdle-ci y compris, ce qui en fat une higoire a multiples rebondissements plus
riche que le schéma traditionnd du western (mais qui ne présente pas de surprise en tant
gue film japonais; ce genre d'higtoire e conforme & un modde de littérature assez

répandu dans ce pays).

7) deuxiémepartie:

Y : Plus tard, le samoural’ simpatiente car les familles tardent a venir le voir, pour
I’'employer comme garde du corps, chacune de leur coté faisant and grimper les
enchéres. Le croque-mort revient boire de désespoir et explique que les deux clans ont
fat la paix, sur le consell de Unosuké frére cadet de Ushitora et amé d'un pistolet.
Unosuké revient d'un périple dune année

PPD : La maison des Rojo. Ramon fait la connaissance de I'Etranger. 1l annonce
quil veut se réconcilier avec les Baxter et quil les invite & diner pour le soir méme. Un
fois I'Etranger parti, il avoue a ses fréres quil est trop mdin pour ne pas ére dangereux.
Et quant ala

réconcilietion avec les Baxter, dle durera le temps que durera l'enquéte sur le
massacre du Rio Bravo. Apres...

Le fils pressenti comme un adversaire potentid savére bien interférer dans les
plans de nos héros. Dans les deux films, ils reviennent d'un voyage, sont intelligents, ont
élaboré une dratégie en conflit avec cdle des personnages principaux. Mais surtout ils
incarnent des vdeurs différentes d'eux: I'immordité, le manque totd de scrupules,
I’amour du pouvoir et dela domination sur le autres. lls entrent nécessairement en conflit
avec les héros, I'un parce quil et fidde a un idéd de combat au sabre, I'autre parce
guil n'a pas I'air d apprécier les pouvoirs a tendance absolutiste (et qu'il entend bien
tirer son profit de la Stuation magré son intervention).

8) rebondissement :

Y : Dans la soirée le samoura surprend deux hommes ivres parler de |'assassna
du village voisn, qui, daorés leurs dires, il aurat &é commandité par Ushitora
Lorsguils sen vont, notre héros les suit pour leur faire avouer le nom du coupable. 1
entend ains monnayer son information aupres de Seibei ou bien faire chanter Ushitora.

Le samoural pat vendre les assassins a Sebe puis il va voir Ushitora et lui
raconte que le clan adverse a surpris les assasdns et les a donc kidnappé. Il se fait payer
puis sort. Il rencontre dors Inokichi et Unosuké.
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Inokichi et Unosuké kidnappent Yoichird, fils de Seibei, afin de I'échanger contre
Kuma et Hachi, les deux meurtriers du village voisn. Puis Unosuké fixe a Saba les
conditions de I'échange : il se fera a 3 heures du matin & coté du poste de garde ; trois
hommes non armés devront amener Kuma et Hachi.

Le samoural intéressé par la dratégie flatte Unosuké. Cedui-a lui répond que ce
n'est que le début.

Le samourai revient a l'auberge e mange dans la mamite : " toute la ville
commence a bouillir comme linté&rieur de cette marmite ". l'aubergige demande au
samoural qui est a l'origine de cette nouvdle effervescence @ c'est en partie lui et dautre
part Unosuké.

PPD: A lauberge, I'Etranger demande a Silvanito de fermer boutique et de
I'accompagner.

Le cmetiere. Arrivent I'Etranger et Silvanito. Ceux-ci transportent deux cercuells
aur un chariot. Des cercuels, I'Etranger sort les cadavres de deux soldats mexicains. |l les
place contre une pierre tombale, pistolets en main, comme Sils &alent assoupis.

La maison des Baxter. De retour de chez les Rojo, ou ils avaient &é invités a
diner pour sceller la paix, John Baxter et sa femme, Dona Consudo, échangent leurs
impressions. Dans sa chambre, Dona Consudo est surprise par I'Etranger qui lui explique
pourquoi les Rojo veulent lapaix. Elle lui fait remettre 500 dollars.

La mason des Rojo. L'Etranger annonce aux trois freres que des soldats
mexicans sont réfugiés dans le cmeiere Ramon lui demande ce que lui vaut ce
service ;I Etranger lui répond « 500 dollars » en tendant lamain.

Les Baxter e les Rojo se retrouvent autour du cimetiere. Echange de coups de
feu. les soldats mexicains sont tués pour la seconde fois. Le maison des Rojo. Chico,
resé seul, et assommé par I'Etranger qui recherche I'or volé aux mexicains. Surpris par
I'entrée de Marisal, il I'assome auss, pensant avoir affaire a un homme. Alors qu'il tente
de la ranimer a I'extérieur, les Rojo rentrent, en liesse: ils ont capturé le fils Baxter,
Antonio.

s pensent I’ échanger contre le départ de toute la famille.

On découvre Chico, qui revient lentement a lui. Ramon se précipite dans la
maison alarecherche de Marisol. Mais |’ Etranger I a enlevée, voyant son avantage.

Marisol revient a ele dans la maison des Baxter. John Baxter est dlé parlementer
avec les Rojo. Les otages seront échanges le lendemain matin.

Les deux héros saisssent au bond une posshilité de parvenir a leurs fins magré
tout, au risque de voir la Stuation Sembraser. A ce stade, toute I'ambivaence des deux
caracteres ressort : en effet, la Stuation éant stabilisée, ils pourraent condgdérer leur but
comme atent, 9 cdui-ci éait le ré&ablissment de I'ordre. Ce srat le dénouement
logique de la situation. C'est pourquoi Kurosawa introduira juste gpres le personnage de
la femme-otage, pour faire ressortir le «bon» c6té de son héros, & un moment ol il ne
parrait &re motivé que par un jeu dinfluence ou bien la curiosté (il se pose un peu en
Spectateur et atend de voir les rédisations de son adversaire). Leone, ui, ne fait ressortir
gue le mauvais coté du Heérossans-Nom, profitant de I’ opportunité de la faiblesse d’'une
femme pour retourner la Situation.

9) échange d’ otages:

Y : A trois heures du matin I'échange des otages a lieu : cest un échec car
Unosuké tue les deux assassins (pourtant membres de son clan), avec son revolver, pour
punir Seibei de leur avoir joué un sde tour. Unosuké garde aing le fils de Seibel. Mais
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cdui-ci, de son coté avat pris ses précautions en enlevant une femme, qui ne laisse
manifestement pas Unosuké indifférent. Le samoural est amuse par la scene.

Le lendemain un nouvel échange dotages a lieu : cette fois il réusst bien que
quelque peu précipité car la femme entend I'gppel de I'enfant dont elle et séparé et court
pour le prendre dans ses bras.

PPD: L'échange a lieu sur la place du village, interrompu par l'intruson dun
enfant (celui du début), Jesus, et de son pere - le fils & le mari de Marisol. Alors qu'ils se
réunissent un ingant dans la poussiére de la rue principde, un Rojo menace de tuer le
mari ; il en etempéché par I'aubergiste, auquel se rdie I'Etranger. Findement, Ramon
récupére Marisol.

Cedst cette scéne qui montre le seul caractére vraiment chevaeresque de nos
héros, qui en fat des «gettils» un peu inhabituds parce que ne cherchant pas a
simpliquer dans le vie d'une société, mais toujours préts a défendre les opprimés. C' était
I'intention premiere de Kuwabateke; c'éait plus douteux de la pat de I'Etranger sans
nom.

10) troiseme partie:

Y : L'aubergiste raconte I'histoire de la femme otage : Kohel ( a l'auberge avec
son enfant) ayant perdu au jeu chez Ushitora, ce dernier lui a pris sa maison et sa belle
femme. Ushitora pouvait aing appéter Tokuemon, tres épris de cette femme.

Kohe désespéré avat béti une hutte prés de son ancienne maison pour regarder
tous les soirs Tokuemon retourner dans les bras de sa bien amée Les hommes de
Ushitora retenant nuit et jour cette femme, elle ne pouvait méme pas voir son enfant. Le
samoural touché par cette histoire décide de faire quelque chose.

PPD : L’'aubergiste raconte I’histoire de Marisol, dont le seul maheur est d ére
belle. Son mari ayant perdu au jeu, S dle avat &é laide, n'y aurait laissé que sa maison.
Au lieu de quai, dle vivat avec les Rojos, Ramon en éant follement amoureux, et dle
ne pouvait méme pas voir son propre fils. L’'Etranger dit quilest dégolté par la lacheté
de ce mari, qui accepte de vivre a coté de son ancienne maison, sans tenter de libérer sa
femme.

11) : Quatriéme volet, le secour s aux opprimés.

Y : Le samoural part chez Ushitora se vendre : il recoit 30 piéces d'or en acompte.
Unosuké trouve cda cher payé mais Ushitora lui explique quil na pas le choix ; le
samoural risquerait de partir chez Seibel.

Le samourai commence a mettre son plan en cawvre : il demande s la femme
volée a Kohe et hien gardée ; six gorilles la gardent mais il Iui semble que ce soit
insuffisant. La brute Inokichi e lui vont préer man forte a ces sx hommes. Pendant
gu'lnokichi bat comme a I'accoutumée Kohel qui a os2 bétir sa hutte a coté, le samoural
revient affolé : il préend que les 6 hommes ont é&é assassinés et envoie donc Inokichi
chercher du renfort. Profitant de son absence, le samoural peut tout & sa guise assassiner
les gorilles e ddivrer la femme de Kohd. Il donne les 30 piéces dor quil vient de
recevoir a Kohel sa femme et son enfant puis les somme de se sauver. |l saccage la
maison pour fare croire a une attague des hommes de Seibel. Lorsquil ressort la famille
es toujours la a le remercier. lls partent a temps car les hommes dUshitora arrivent : le
samoural explique la situation : "je vous avais dis, 6 hommes ne suffisaient pas, daprés
les dégéts, les hommes de Seibei devaient étre au moins 15",
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PPD : Un banquet a lieu dans la maison des Rojo. Un domestique agpporte une
amure sur lagudle toute la bande sexerce a tirer. Ramon sy &ffirme le melleur, avec
une Winchester. L'Etranger le flatte, e Ramon répond : Quand on veut tuer un homme, il
faut toujours viser le coeur, et la Winchester et I'arme la mieux adaptée. 1l ordonne a ses
hommes de conduire Marisol alaferme.

Ivre, I'Etranger est transporté dans une chambre par Chico. A peine saul, il se
leve, parfaitement ajeun, et quitte la chambre par lafenétre. 1l part achevd.

A la ferme, I'Etranger abat les hommes chargés de surveiller Marisol, dors qu'au
village, les Rojo ont entendu les dé&onations. L'Etranger réunit Marisol, son fils e son
mari, leur intimant de patir au plus vite |l déruit la maison, fasant croire a une
vendetta, et lorsgu’il sort, la famille est |a a I'attendre pour le remercier. lls finissent par
Sen dler, tandis que les Rojo se rendent a la ferme au grand gdop. L'Etranger rentre a
San Migud.

Les Rojo découvrent le massacre.

Cette séquence est mise en scéne de maniére tres différente, mais le contenu est le
méme, and gue la tendon. Le début du film ne laissat pas présager un tel déploiement
de bonnes intentions sans rémunération, mais ce que I'on pourrait qudifier de «ségquence
émotion» est une fois encore teintée d'une couleur inhabitudle: les pauvres gens sont
un peu tournés en dérison. Les deux héros sont méprisants face a I’homme qui a perdu
sa propre femme au jeu e qui ne tente rien pour la défendre de cet horrible destin, et la
famille entiére est une caricature du respect et de la soumission.

12) larouetourne:

Y : En représalles la soierie de Tazaemon est incendiée. L'escalade de la violence
continue avec la dedruction de la didtillerie de Tokuemon ( dans le cdan Ushitora). I
Senauit une vue globde du village en ruines. Méme le croque-mort est dépassé par les
événements.

A l'auberge, le maitre de maison et gai car il sest rendu compte que le samoural
nest pas auss impitoyable quil en a l'ar : Kohe, au péil de sa vie, es revenu la velle
donner une lettre de remerciements a lattention de leur sauveur. Arrivent ensuite
Unosuké et Inokichi qui ont des soupgons : Inokichi qui éait parti rassembler des
nouvdles recrues a entendu dire par lI'un dentre eux que Kohd, sa femme et leur fille
avaent &é vus en ville Cda laisserait supposer que Selbe n'éat pas a l'origine de
I'enlevement. sur ce, Unosuké découvre la lettre de remerciements. Le samourai est donc
ros @ surveillé sous bonne garde a la didillerie. Tokuemon le didtillateur & Ushitora
promettent la vie sauve au samoura Sil leur révéle ou se cachent les trois fuyards, mais
dui-ci ne parlera pas.

PPD : De retour a la maison des Rojo, I'Etranger est surpris par Ramon dors qu'il
rentrait par la fenétre. Le fils Rojo avait di fare demi-tour avant les autres, ayant cassé
une roue de son chariot. Ils questionnent et frappent I’ Etranger, pensant qu'il sait ou se
trouve Marisol. 1l ne dit rien et finit par perdre conscience. Il de laissent sur place, dans
la piéce ou sont entreposés les flts d' acooal.

Les héros sont sauvagement battus, ce gi nétait pas trop montré jusgu’ici dans les
western, ou la violence de la vie quotidienne ne passait pas a I'écran. Le fat méme que
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les héros soient ambivaents, rendant le spectateur habitué au clivage net gentil/méchant
perplexe, voire en partie hodile au personnage suppose incarner les «bonnes» vaeurs,
judtifie cette scene ; dlefait figure d expiatoire,

13) I’évasion :

Y : Dans la piéce close ou il e gardé le samourai se dissmule dans une male
laissant croire a une évasion. Lorsque les gardes sapercoivent quil n'est plus 13 ils
partent prévenir le patron en oubliant de fermer la porte. Pendant ce temps le samourai
couvert dhématomes, sort de sa cachette en rampant sous le sol surélevé, il se rend
findement chez l'aubergiste. ce dermier le cache lorsque les hommes d'Ushitora viennent
le voir, il leur dit quil ex parti chez les Seibel. De rage les hommes vont enfumer la
famille Seilbei pour les fare sortir. Le samoural sortant de sa cachette demande a
I'aubergiste d'aler chercher un cercuell.

PPD : Un peu plus tard, I'Etranger écrase ses gardiens a I'aide d'un lourd tonneau
quil fat rouler sur eux. Il Séchgppe et profite de I'agitation générde pour enflammer le
liquide qui sSécoule du tonneau brise. La maison sembrase. Ramon organise la chasse a
I'homme,

Les Rogo foulllent en van l'auberge de Slvanito, le brutdisant au passage.
L'Etranger se réfugie dans l'atelier de Peripero. || demande a celui-ci de I'aider a quitter le

village.

Cette séguence est une des reprises de Yojimbo les plus réusses: Kuwabatake
Senfuit sous le plancher de la maison jgponaise, traditionndlement surédevée; Leone
transcrit cdla en faisant passer son Héros sous les troittoirs de la ville de western
dassique : les spectateurs retrouvent dans leurs dlichés qu'ils sont congruits sur pilotis!
Ced la la seule reprise faite au genre du western qui n'est pas a but de déournement, et
I’ effet escompté fonctionne trés bien : tout d’ un coup, on se retrouve en terrain familier.

Leone aurait eu tort de se priver de la scene ou son ennemi, fou de rage de
I’évason du héros, se tient sans le savoir juste ardessus de lui pour proférer des
menaces a son égard.

14) fin du conflit entrelesclanset miseal’abri du héros:

Y : L'aubergiste e le croque-mort sortent de l'auberge en portant le cercueil dans
lequel se cache le samoural. A I'extérieur cest un canage : la mason de Sebe et
enveloppée de fumée et les gens sortent en toussant. Le smoura voulant épier la scene
demande a ses deux porteurs de poser le cercueil. Inokichi tue d'un coup de sdbre la
femme de Seibel et Unosuké descend Seibel et son fils Yéichird dun coup de pistolet.
Lorsgue le samoural veut repartir ce n'est plus possible car le croque-mort ayant pris peur
Sest enfui. L'aubergise embobine aors Inokichi qui éat dans les parages, dfin quil
l'aide a transporter le cercuell jusguau cimetiere. Le samoural restera caché quelques
jours dans un petit temple pour reprendre des forces.

PPD : Pensant que I'Etranger a trouvé refuge chez les Baxter, les Rojo font le
sége de la maison. lIs l'incendient, forcant les Baxter & sortir. Ceux-ci sont abattus les
uns gpres les autres, y compris John Baxter, safemme et son fils.

Peripero fait sortir I'Etranger du village en |e cachant dans un cercuell.

Dans une mine abandonnée, non loin de San Migud, I'Etranger se remet peu a
peu de ses blessures.
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Nous voila dans le scénario typique du western: gores une injure (physique ic),
le héros que I'adversaire croit hors d'état de nuire se met a I'écart pour préparer sa
vengeance personndle. Le conflit se déplace, dors que les héros voulaient se poser en
spectateurs externes d'un conflit, pour en rtirer des bénéfices ou sarvir de régulateurs a la
gtuation, ils se trouvent engagés dans une lutte face a face motivée par un intéré
personnd. C'est ici que I’on remarque, a notre avis, de maniere la plus flagrante I’ apport
du western au scénario de Kurosawa

15) versleface aface:

Y : Alors que le samoural aiguise son agilité en plantant son couteau dans une
feuille morte voltigeant, le croque-mort vient le prévenir que l'aubergiste Gonji sest fait
ataguer. Les médicaments et le riz quil avait sur lui l'ont trahi. Le croque-mort a par
bonheur ramené des sabre de morts et le samoural prend celui qui a I'air en mellleur &at.
Il Senretourne alaville.

PPD : L’'Etranger s exerce a tirer sur les charriots de la mine déssffectée dors que
Peripero vient le ravitalller en nourriture. 1l lui gpprend que Silvanito a éé pris avec des
vivres, et qu'il es entre les mans des Rojos. Il nest pas venu les mains vides, mal a
amené de la dynamite, volée aux Rojos. Il et impatient d'dler ddivrer son viel ami
Sivanito.

Le dénouement se prépare par une accééation de I'action gpres la pause
nécessitée par les dessures des héros, par petites touches bien gustées. L'ami en détresse
et le facteur qui vafaire sortir les protagonistes de leur réserve.

16) le bouquet final :

Y : On voit au loin l'aubergiste, suspendu par les bras a une corde ; ses gardes
repérent le samoural et vont prévenir toute la bande. Un face-a-face commence dors
entre le samoural et la famille Ushitora Lorsguil se retrouve a la portée du pistolet de
Unosuké, il neutrdise ce dernier en lui jetant son couteau dans l'avant bras puis le tranche
d'un coup de sabre. Il tue Ushitora et Inokichi et pendant ce temps le croque-mort délivre
l'aubergiste. Pour finir le samourai épargne le jeune quil avait vu se sauver a l'entrée du
village : il le renvoie chez ses parents paysans. Unosuké mourant demande au samoural
de lui ramasser son pigolet afin de mourir en pax ; il essaye dors de lui tirer une bale
mais a bout de forces il ny parvient pas. Tazaemon le vendeur de soie sort en frappant un
tambour tel un fou puis gpercevant Tokuemon vale tuer.

Le samoural sdue l'aubergiste et Sen va de ce village en ruines mais de nouveau
en pax.

PPD : La place du village. Ramon Rojo et ses hommes torturent Silvanito, pendu
par les mains a un gibet. Une explosion souleve un épais nuage de poussiére. Tandis que
le nuage de dissipe, I'Etranger apparait. Ramon lui tire dessus avec sa Winchester ;
I’Etranger s écroule...puis e releve. 1l nargue son adversaire, lui dit de viser au caaur.
Ramon vide son arme sur lui, sans plus de succes. Alors, I'Etranger reléve son poncho qui
dissmule une plague de fer. Il I'avait découpée dans un chariot de la mine, rédisant que
ses bdles ne traversaient pas le métd. Il I'enléve & la laisse tomber a terre. Puis, il abat
les Rojo a I'exception de Ramon, quil désarme. Il jette auss son revolver, déchargé et
propose un duel loyd : le plus rapide des deux survit. L’'Etranger prouve a Ramon les
vertus de son arme.
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Il libere Sivanito. Cdui-ci , d'un coup de fusl, abat Esteban, le dernier des Rojo,
qui séait caché, en embuscade.
L'Etranger quitte le village,

Le find et gpocdyptique : dans le village, il ne reste des maisons que des ruines
e comme habitants sans e saf que les trois viallads qui remplissaient le rdle
d «assgtants du héros». S I'on peut conclure que la paix est revenue, ce qui &ait le but
suppose du film, la pensée corréée est immanquablement : oui, maisaqud prix ?

Saul Yojimbo concdut de maniére plutt postive sa fable édifiante: le jeune
homme du début cherchant a fuir la vie de paysan pour cele, plus fecile e plus glorieuse
d’homme de man (joueur) est épargné par Kuwabatake lors du combat find (C'est
dalleurs le seul survivant), qui lui dit, au moment de le lasser partir : « Retourne chez
ton pére, tu vois bien que lavie de paysan vaut mieux que celle de garde du corps ».

Leone fat repatir son héros sans le sou dans le solell couchant, auss
mystérieusement qu'il &ait venu.
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IV Propositions pour |'indexation.

On peut déduire de cette mise en paraléle une sorte ck thésaurus, qui permettrait
dindexer les séguences des deux films contenant une partie assez générde pour

catégoriser n'importe quel western, ou bien de maniere plus large un film d’ action.

Génégrique.
Introduction.
Mise en place de latrame,
Dénouement.
Fn.
Personnage.
Membre d' une famille.
Du clan Sebei
Du dan Ushitora
Des Baxter
Des Rojos
Affilié
Famille
Noms
Fonction
«Héros ».
Sanjuré Kuwabatake.
L’Homme sans Nom.
« Autre »
Velleur
Aubergiste
Fabriquant de cercueils
Femme-otage
Son mari
Son enfant
Rdle ponctuel
Paysan
Son fils
I nspecteur
Militaires
Mexicans
Vivants
Morts
Ameicans
Vras
Usurpateurs
Action
Catégorie rédisant I’ action (famillgHérogAutre)
Nom de la personne rédisant I’ action
Catégorie du destinataire(famillegHérogAutre)
Nom du destinataire
Causedel’action
Type d'action
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Decor.
Connotation.

Type.

Plan sonore.

Mauvais traitement.

Bonne action.
Liberation
Remerciement.
Aide.
Association a une cause.

Revanche.

Combat.
Un contre pluseurs
Dud

Confrontation.

Embauche.

Complot.

Observation.

Evason.

Chevauchée.

Saccage.

Rencontre.

Intervention orde.
Monologue.
Didogue.

Nourriture.
Lieu.

Naturel.

Paysage.

Temps.
Nuageux.
Clair.
Venteux.
Tempéte.

Artefact.

Village.

Rue.

Potence.

Maison.
Possesseaur.
Intérieur.
Extérieur.

Tour de guet.

Cimetiere.

Refuge.
Temple.
Mine désaffectée.

Ambiance suggeérée.
Theme musicd.

Introduction.

21



Recurrent.
Margind.
Silence.
Bruit d dément naturd.
Jeu de mise en scene.
Type de plan.
Rapproché.
Généd...
Linéarité deI'intrigue.
Flash back.
Jeu de coulevur.
Type de scéne.
Action.
Violence...

Cet de catégorisation n'est bien entendu pas exhaudtif, mais il nous a
pau explorer les différents axes principaux sdon lesques I'on pouvait vouloir
indexer ce type de documents.
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Annexe

Il nous a samblé necessare, vu le degré de complexité de I'intrigue, de
donner la lisge des personages, afin de permettre au lecteur de Sy retrouver plus
facilement dans la comparason des oawvres cinematographiques; le fait de les fare
figurer sur une feuille indépendante, comme le veut I'usage pour les pieces de
théétre, nous a semblé plus pratique.

L es personnages de Yojimbo :

Sanjurd Kuwabatake (Toshiro Mifune)

Hansuké le garde

Gonji I'aubergiste

Kohei (paysan ayant perdu safemme et saferme au jeu)

Selbe : le chef du dan dominant jusqu’ dors
Y bichird sonfils
Tazaemon |le vendeur de soie appuyant Seibel

Ushitora: le chef du danrebdle

Unosuké, frére cadet de Ushitora (protagoniste au pistol et)
Inokichi, petit frere de Ushitora

Tokuemon le digtillateur gppuyant Ushitora

Kuma et Hachi, deux de ses hommes de main.

L es personages de Pour une poignée de Dollars :

Clint Eastwood danslerolede L'Etranger / The Man with No Name

Marianne Koch Marisol

John Wells (Gian MariaVolonté)  Ramon Rojo
Antonio Prieto Benito Rojo
Sieghardt Rupp Esteban Rojo
Woalfgang Lukschy John Baxter
Margarita Lozano Consuela Baxter
Bruno Carotenuto Antonio Baxter
Danid Martin Julian

Benito Stefandli Rubio

Mario Brega Chico

Josef Egoer Peripero

Jose Calvo Slvanito
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