
Hérissant·e
Nuisibles Type Foundry
bas-de-casse 
abcdefghijjklmnopqrsſtuvvwwxyzþ

bas-de-casse avec diacritiques 
àáâãäāăąǎćĉċčçđèéêëēėęěẽĝğġģǧḡĥħĩīįíîïǐĵ�ķĺļłńņňñōóôõöǫøŕŗřś
ŝşšșţțũūŭůųùúûüŵŵẁẁẃẃẅẅŷýÿỳỹźżž

ligatures 
æœĳfä�fčfdfěfêfëfèfēfẽ�������fǧfḡ���fǐfîfïfìfīfĳfjfĵ 
föfòfōfõfřfü��fš�ß�

caractères post-binaires 
󱄐󱄰󱅐󱔠󱕠󱜐󱜰󱤐󱤠󱦀󱦠󱧀󲄰󲅠󲌠󲔠󲜐󳌐󳌰󳍠󳔐󳜠 
󳝐󳥐󳦀󴄐󴄠󴔐󴖐󴗐󴜠󴝀󴞀󴞠󴟐󴤐󴦀󵄐󵅰󵜠󵝐󵞀󵞰

capitales 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

capitales avec diacritiques 
ÀÁÂÃÄĀĂĄǍĆĈĊČÇÈÉÊËĒĖĘĚẼĜĞĠĢḠĤĨĪĮÍÎÏĴJĶ 
ĹĻŃŅŇÑŌÓÔÕÖǪŔŖŘŚŜŞŠȘŢȚŨŪŬŮŲÙÚÛÜŴŴẀẀ
ẂẂẄẄŶÝŸỲỸŹŻŽ

chiffres, signes mathématiques et monétaires 
0123456789  0123456789  ×+=<>  €$¥£

ponctuation et symboles 
¡!"#&'()*,-./:;¿?[\]_{—}§¶«·»‘–’‚“”„†‡•…‹@›©←↑→↓

Légendaire, Folklorique, 
Terrifiant·e, Belle·au, 
Monstrueux·se, Sombre.
La Hérissant·e est une fonte dessinée par Eugénie Bidaut 
avec l’aide de Capucine Colomès et Garance Hebrard, et en 
collaboration avec l’Atelier Baudelaire lors de la résidence 
« Typographier la francophonie » co‑organisée par la Cité 
internationale de la langue française, le Centre national 
des arts plastiques et l’Atelier du livre d’art et de l’estampe 
de l’Imprimerie nationale.

Nous avons imaginé un alphabet qui fasse référence aux cultures 
des francophones de façon ludique, visuelle et tactile ; qui puisse 
toucher adultes comme enfants en stimulant l’imaginaire. Il s’agit 
d’un abécédaire de monstres et de créatures issu·es des cultures 
francophones au sens large. Chaque créature est dessinée à partir 
des récits légendaires décrivant son apparence, et dans une position 
lui faisant adopter la forme de son initiale. L’ensemble de ces lettres 
compose un abécédaire que nous avons appelé l’Alphabestiaire de 
la francophonie. Celui-ci compose les capitales de la·e Hérissant·e.

La lettre-image ou lettre illustrée connaît son âge d’or avec la 
pratique de l’enluminure au Moyen Âge, où moine·sses et scribes 
en font le prétexte à la création d’univers fantaisistes venant 
compléter l’expérience de lecture. Avant l’invention de l’imprimerie, 
la frontière entre dessin et écriture est floue et de cette porosité 
naît des compositions complexes, foisonnantes et intriquées. On 
y trouve en grand nombre de lettrines ornées, des lettres-fleurs, 
des lettres‑animaux, des lettres-humain·es, des lettres-objets…

Les lettres ont été à certaines périodes de l’His-
toire occidentale des signes porteurs d’imagi-
naires. Par exemple, avec la naissance des uni-
versités, apparaissent de nouvelles écritures 
d’inspiration gothique qui témoignent d’un goût 
pour les drôleries et l’esthétique médiévale. Au 
cours du XIXe siècle, les alphabets zoomorphes 
et anthropomorphes qui visent à instruire en 
amusant renouent de manière étonnante avec 
le vocabulaire très ornemental du Moyen-Âge. 

De nombreux alphabets anthropomorphes 
mettant en scène des démons, suggérés en ombre 
chinoise, voient le jour au XIXe siècle. Ces 
alphabets diaboliques ont été dessinés, entre 
autres, par Jean Midolle, calligraphe et des-
sinateur de caractères, et Michel Delaporte, 
auteur dramatique, lithographe et caricaturiste 
français. Ils ont été une grande source d’inspi-
ration pour notre travail.

Les alphas, ces alphabets-images uti-
lisés dans les écoles pour apprendre 
aux enfants à lire, sont une autre 
inspiration importante qui a guidé 
notre processus de travail. Chaque 
lettre est dessinée dans la forme d’un 
objet dont le nom commence par celle-
ci (par exemple, un «b» en forme de 
botte). Cela permet à l’enfant de faire 
le lien entre un son et sa représenta-
tion graphique abstraite (la lettre) en 
passant par le biais de la représen-
tation figurative qui facilite la tran-
sition. Il s’agit d’une méthode ludique 
et efficace qui réinvente le principe 
alphabétique sous une forme adaptée 
à l’imaginaire des enfants.

Dans le cadre de la résidence 
typographique sur la francophonie, 
portée par la Cité internationale 
de la langue française au château 
de Villers-Cotterêts, l’Imprimerie 
nationale et le Centre national des 
arts plastiques, nous avons décidé 
de créer une version contemporaine 
de ces alphabets. Nous nous sommes 
intéressées aux folklores des régions 
francophones par le prisme des 
mythes et légendes qui ont traversé 
les époques, souvent par la transmis-
sion orale.

Nous avons répertorié un grand nombre de 
figures légendaires, animaux hybrides, créatures 
imaginaires. L’objectif était de trouver 26 créa-
tures avec pour chacune, en initiale de son nom, 
une des 26 lettres de l’alphabet latin. Pour opérer 
notre sélection, nous nous sommes conformées 
à certaines contraintes : L’histoire de la créature 
devait être suffisamment intéressante à raconter, 
et, dans l’idéal, peu connue dans la culture popu-
laire globale actuelle ; afin que l’Alphabestiaire 
soit aussi un lieu de découvertes et de curiosités. 
Nous avons également attaché de l’importance à 
ce qu’il y ait une certaine diversité dans la repré-
sentation des différents folklores qui composent la 
francophonie aujourd’hui. Ainsi l’Alphabestiaire 
est composé de créatures issues d’une pluralité de 
territoires : la France métropolitaine, la Guade-
loupe, la Belgique, Haïti, le Québec, la Guyane, 
la Louisiane, etc.

Une fois la sélection des créatures effectuée, 
il a fallu trouver une cohérence formelle entre 
la physionomie du monstre et la forme de la 
première lettre de son nom. Par exemple, dessiner 
un achlis en forme de A ou un basilic en forme 
de B, un rougarou en forme de R, ou encore un 
zombie en forme de Z.

Pour rendre compte de ce projet typographique 
de manière véritablement interactive et poétique, 
nous avons imaginé un objet qui permette de 
scénographier, animer les formes et d’immerger 
le public dans les récits et légendes entourant 
les créatures composant l’Alphabestiaire. Pour 
ce faire, nous avons d’abord extrudé les lettres, 
puis nous les avons imprimées en 3D afin de 
les intégrer à un mobile en forme de carrousel, 
inspiré d’un zootrope. En son centre sont placées 
des lampes qui projettent les ombres des créatures 
sur les murs environnants. Il s’agit d’un objet dé-
plaçable, démontable et remontable ; un véritable 
théâtre d’ombres mobile.
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