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A qui s’adresse cet ouvrage ?

Ce livre est destiné a tous ceux qui aiment les mangas et révent d'en créer a leur tour, mais qui ont
besoin de conseils utiles pour débuter. A ceux qui dessinent pour s'amuser et aimeraient s'y mettre
plus sérieusement. A ceux enfin qui ont déja beaucoup travaillé et qui commencent & se décourager
parce qu'ils ont 'impression de ne pas faire de progrés... En un mot, cet ouvrage s'adresse & tous
les non-professionnels — enfants ou adultes — qui souhaitent améliorer leur technique de dessin et
éviter les erreurs qui font perdre un temps considérable.

Nous allons aborder ici la création des personnages, depuis I'idée initiale qui les a fait naitre jusqu'au
dessin finalisé. Nous savons que beaucoup de nos lecteurs ont un certain talent de dessinateur, mais
qu’ils éprouvent parfois des difficultés a faire vivre leurs personnages, a leur donner du relief et du
dynamisme. Un personnage est réussi quand il donne I'impression d’étre en trois dimensions, quand
ses mouvements et ses positions sont naturelles. Tout cela s'apprend et s’apprend encore mieux
lorsque des professionnels vous font profiter de leur expérience.

Le premier chapitre est consacré aux visages; qui sont pour beaucoup dans la réussite d’un manga,
et vous apprend comment les modéliser & la maniére des graphistes de la 3D. Le deuxiéme chapitre
traite des corps et montre comment transposer dans le dessin les structures de base de 'anatomie
humaine que sont le squelette et les muscles. Vous y apprendrez aussi comment utiliser & bon
escient les déformations et la perspective pour créer des effets comiques ou dramatiques. Le
troisiéme chapitre développe la notion de création des personnages et montre qu'’il ne suffit pas que
ces personnages soient correctement dessinés: il faut encore qu'ils aient suffisamment de
vraisemblance et de force pour soutenir une histoire. Vous y apprendrez aussi comment utiliser les
éiéments de I'image - lumiére, tonalité sombre, graphisme, efc. — pour renforcer les effets
psychologiques.

Et pour commencer, voici un manga, créé spécialement pour les lecteurs de cet ouvrage, qui illustre
avec humour les joies et les tourments du mangaka.



Porytrait d'un mangaka

Tous les personnages de cet ouvrage sont fictifs
et n'ont aucun rapport avec des personnes existantes.
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Imaginons par exemple que le sujet de la future bande C'est & partir de ce scénario que I'on préparera

dessinée soit une adaptation du conte Cendrillon, prévue B e
en 31 pages. Le prédécoupage (scénario) donnera ceci: E:’mas{démnme%mmmrmm.

(Les petits triangles indiquent des séquences de plusieurs pages — suites contient une image).
d'images ou de scénes ayant le méme théme et formant un ensemble).

P1 Couverture

P.2 w Premiére apparition de Cendrillon,

P.5 Cendrillon subit les brimades et les moqueries
de sa belle-mére et de ses demi-seeurs.

P.6 w Annonce du bal au chateau royal. Projet de toilettes
des deux demi-sceurs. Préparatifs. Départ pour le bal.

P9 Cendrillon reste seule.

P.10 w Apparition de la marraine-fée.

P13 La baguette magique en action: la tenue de bal.

F. 14 w La citrouville-carosse emméne Cendrillon.

P17 Cendrillon fait sensation en arrivant au bal.

P.18 w Apparition du prince.

P21 Cendrillon danse avec le prince.

P.22 w L'horloge sonne les 12 coups de minuit,

P25 Fuite de Cendrillon, qui perd une pantoufle de vair.

P.26 w Le prince fait rechercher I'inconnue du bal dans tout
le royaume. Essais infructueux de la pantoufie de vair.

P29 Cendrillon demande a essayer la pantoufle de vair.
Modqueries générales.

P.30 w La pantoufle s'ajuste au pied de Cendrillon.
Réapparition de la marraine-fée. Le prince
demande Cendrillon en mariage.

P 31 Et ils vécurent heureux et eurent beaucoup d'enfants.

Les esquisses préparatoires des futures images sont le complément
du scénario: c’est en confrontant les deux que I'on prépare
le découpage définitif.

Cette image de Cendrilion est un avant-plan : on appelle
ainsi I'élément d'une case (personnage ou partie du décor)
~— qui est mis en relief par sa position au premier plan,

Y.
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Les planches originales des mangas, et des bandes dessinées en
géneral, sont le plus souvent réalisées sur des pages en format A3
(297/420 mm). Les pages ont toutes les mémes marges. On voit
ci-dessous la technique habituelle utilisée pour préparer des repéres
identiques sur toutes les pages, a I'aide d'un gabarit que I'on place
sur plusieurs feullles de papier a dessin superposées: des petiles
perforations faites sur toutes les pages servent ensuite de guides
pour tracer les marges au crayon bleu (invisible a I'impression).

Les Japonais appellent tachikiri une ::J
case dont le cadre,
déborde
de la

qu'elle est
«a fond

' perdus.

Pour M. Manga, c’est une wraie courge contre la montre
qui est engagee pour Terminer les roughs. Parfois ka fatigue
I'abat comme une masse...

.. un megsage de |'éditeur raftrape M. Manga
qui savourait
€5 gushis.

11



""_Mang c eg't ml conna f'r-e Ies

car'l'oonisfg q,ue de Ies croire :
capclbieg de céder aux pressions °

LR e RSN

~ tant qu ds eg‘hnen‘f' que leurs

AT AT IE

rw#ﬁheson‘fpdsph&

Eh?un vient 1@

ol kﬁfﬂ)g’ﬁ e
précentes o I

ditd

Celui—ci peut, d'un mot, anéantir
des semaines de travail!

e T




M.
Pas mal, pag
mal.. Bon, eh bieh

Je crois que hous
dllors le publier.

assigtants,

Ce sont eux

qui Norit

ge charger

de la findlisation
des planches.

13



En
att
it ehdadn
équi commenit
.m T
Fvan
\m-:
que
e _"‘95
assistan
s arn
s )
hit\u\en‘l“
.I.
mrde
e -

fpres |
Iabi inimme
;JH'!WE‘:':'
reti
ouches
(les con
tours

2o T
2




Une fois 'ercre bien siche, il faut

N Indiquer avec une petite croix
¥ les zones qui seront remplies en hoir.

o 1&g O MER
L WL N WA N
., \-:\ \! On qxolzq,ue enfin

B \) .

St Erguite, on ge gert du blanc liquide opaque
- pour éliminer Tous les fraifs inutiles.
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Cher Gorille, je t'ai kaisgé
tous ces fonds & faire.

Tu n'y Wois aucun
incorveénient, n'est—ce pag?
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Ce n'est que le premier jour... Nous avorg
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Mais quelques jours plus tard...
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Damned |

C'est chaud |

Pag le temps
de prendre
une Tasse, il
y d urgence |

M. Manga a
Pecours d uh
houveau remede :

\,l Au moing, je Qudnd le
suis réveillé, marchand de

maintenant | sable repasse...

boiggohn
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tonique. .. /{
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cartoohists
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C’est la derniére ligne droite : Les forces reviennent.
la fin ect bientét en vue ! L’équipe ftravaille toute la nuit.
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maintient la cadence et confirue
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etforts a leur
Juste valeur.
Beau travail.

1} Ca ne veut pas dire que
| E sur nos lauriers.

| hous allons nous reposer

T 77 :"//

Et & partir de ki, fout va recommencer
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LES FOURNITURES ET LE MATERIEL

LES PAPIERS

Il est toujours recommandé d'utiliser pour les planches un papier
d’excellente qualité (c'est-a-dire sans bois), d’un grammage
(poids en g par m?) suffisant: & partir de 120 g, mais on peut aller
jusqu’a 250 g par m’ pour les papiers a dessin. Au Japon,

le papier sans bois et d'une belle tenue est désigné sous le nom
générique de «papier Kent », Les papiers a grain trés apparent

ne sont conseillés que pour le crayon, ou ils donnent de trés beaux
résultats. Pour les dessins a I'encre, on préférera un papier a grain
fin. Si on utilise des trames pour les fonds et les textures, mieux
vaut choisir un papier lisse, car I'adhésion sera meilleure.

On trouve dans les meilleurs magasins de fournitures pour arts
graphiques des gabarits préétablis, ou marges, repéres et guides
millimétrés sont tracés trés finement en bleu clair inactinique
(couleur nuisible a la photogravure).

LES FORMATS

Les planches originales des bandes
dessinées sont réalisées le plus
souvent par double page sur du
papier au format A3 (297 x 420 mm).
La page simple correspond alors au
format A4 (210 x 297 mm). Au Japon,
les mangas sont fréquemment
réalisés sur un format B4 (257 x

364 mm). Dans tous les cas, il faut
prévoir une marge autour des cases.

LE RUBAN ADHESIF ET LA COLLE
Leur utilité n'est plus & démontrer.

Le ruban adhésif sert quotidiennement
dans ['atelier du dessinateur, notamment
pour fixer un calque sur la page

(il est évidemment préférable que

le calque ne bouge pas pendant qu’on
reléve les contours!). Donner

la préférence au ruban repositionnable,
qui n'abimera pas le papier.

Choisir de méme une colle @ montages
repositionnable (elle permet de revenir
en arriere en cas d'erreur), qui est
conditionnée en aérosol ou en pot

(beaucoup moins toxique).
24




LES CRAYONS

Les professionnels utilisent pour la plupart

des crayons mécaniques rechargeables

(de type critérium), ce qui leur permet d'utiliser
la mine graphite (du carbone) de leur choix
(diamétre de 0,5 a 0,7 mm) ou une mine bleue
pour les traits reperes qui ne doivent pas
apparaitre (ce que I'on appelle les «perdus »).
Mais le classique crayon en bois a encore
beaucoup d'adeptes. Les mines « H »,

plus dures, conviennent pour des traits nets

et précis, les mines B, plus tendres,

pour I'ombrage. Prévoir évidemment

un taille-crayon.

LA TABLE LUMINEUSE

Il s’agit d'une boite plate dont la surface
translucide, d'un blanc opalin, est a volonté
eclairée par une rampe lumineuse montée

a 'intérieur. Indispensable pour décalquer

sur un papier semi-opaque, la table lumineuse
permet aussi de regarder un dessin a I'envers
pour vérifier I'équilibre de la composition.

Le modéle portatif se présente comme

une valise ; le modele professionnel est monté
sur un piétement et a une inclinaison réglable
comme les tables a dessin.

LES GOMMES

Une gomme & crayon de bonne qualité est

un accessoire indispensable. La choisir de bonne
taille pour une meilleure prise en main. Il est
méme conseillé d’en avoir deux: une trés tendre
et une autre un peu moins souple. Extra-douce,
la gomme dite «mie de pain » prend la forme
qu’'on lui donne et respecte les surfaces fragiles.
La gomme abrasive (gomme a encre) sert surtout
a créer des reflets en enlevant de la matiére.
Enfin, le crayon-gomme permet de travailler

les détails avec plus de précision.

25



LES PORTE-PLUMES

Outil de base pour I'art traditionnel

du manga, le porte-plume ne s'achéte pas
au hasard mais se choisit avec soin.

De sa bonne ergonomie, autant que du choix
de la plume, dépend en effet la réussite

de I'encrage. Le porte-plume peut étre

en métal, en bois, en liége, en plastique. ..
I'essentiel est qu'il soit bien adapté

a la main. A noter que les plumes tubulaires
ne s'adaptent qu'a des porte-plumes a réservoir
spéciaux. Les plumes classiques

(a bec, conique, sergent-major — trés dure)
s'adaptent a n'importe quel porte-plume.

26

| LES PLUMES

Si I'on peut s'exercer et se délier

un peu la main avec une plume
d'écolier ordinaire, tous les spécialistes
confirment que, pour faire un beau
travail, il faut avoir une belle plume.

Il est conseillé de faire des essais
pour choisir celles qui conviendraient
le mieux a sa fagon de dessiner.

4




LE RAPIDO

Le pionnier fut le Rapidograh

de Rotring, premier «stylo a encre
de Chine », inventé en 1953,

dont la plume était remplacée

par une pointe tubulaire trés fine.
Ce systéme était destiné

a remplacer le tire-ligne et

la plume conique employés pour
le dessin technique. Mais les arts
graphiques I'on aussi adopté pour
sa facilité d'emploi: s'il ne fait pas
de pleins et de déliés, on peut
rapidement varier |'épaisseur

du trait en changeant de pointe. ZEBRA Plume tubulaire (a gauche), plume coquille (Tama)
et plumes a bec.

Les plumes des mangakas japonais T

NIKKO Plume tubulaire (2 gauche), plume coquille (Tama)
et plumes a bec.

DU BON USAGE DE LA PLUME
Autrefois les petits écoliers
apprenaient a tenir la plume

dés qu'ils apprenaient a lire.
Aujourd’hui, les adultes doivent
faire cet apprentissage, et aussi
apprendre a garder leurs plumes
en bon état. Bien entretenue
(c'est-a-dire lavée et essuyée
régulierement, utilisée avec

de I'encre de bonne qualité),

une plume de luxe peut durer
facilement dix ans. D'ailleurs, elle
sera alors idéalement assouplie
(il faut des mois pour roder une
plume neuve toujours trop dure).

TACHIKAWA Plume tubulaire (4 gauche) et plumes a bec.

27



A CHAQUE TYPE DE DESSIN SA PLUME

Tachikawa G-Pen Plume Nikko G-Pen Plume Zebra G-Pen Plume
conique dure qui donne un contact conique relativement souple douce trés employée

trés direct avec le support. Convient qui a un toucher fluide. par les mangakas. Certains
pour les cadres et les longues Convient aux traits lui reprochent son manque
horizontales ou verticales. assez épais. de «nerf»,

Tachikawa Round Pen Nikko Round Pen Zebra Round Pen Plutot
Comme toutes les plumes Congue pour les lignes destinée aux lignes fines, elle
tubulaires, elle convient pour les fines, elle peut accrocher tend & gratter un peu le papier,
lignes fines, mais elle peut aussi un peu le papier. |l faut si on appuie. Si on se familiarise
epaissir le trait. Tenue agréable. s'y habituer. avec, c'est une bonne plume.

28



Tachikawa Turnip Pen Trace Nikko Turnip Pen Zebra Turnip Pen Bonne

des lignes trés réguliéres, avec Assez proche de la précédente. régularité des traits. Tres dure
une agréable fluidité. Les avantages Fait toutefois des traits au déebut, elle se rode au bout
d'une pointe fine avec 'aisance un peu plus épais. de quelques mois.

d’'une pointe Rotring.

Nikko School Pen Zebra Round Pen

Un peu plus douce que Excellente plume pour

la Zebra, elle trace des traits les traits fins et courts, ce qui
un peu plus épais. la destine aux hachures.
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LES ENCRES
Les graphistes jugent de la qualité d'une
encre en fonction de son pouvoir couvrant
et de la profondeur de son noir. Parmi
les qualités courantes, I'encre Pélikan (17)
donne des résultats satisfaisants et peut
convenir aux débutants. L'encre Pilot
est appréciée parce qu'elle séche vite.
- Les encres de Chine traditionnelles

sont longues a sécher mais la qualité
de leur noir est incomparable,
car elles sont plus concentrées et plus
couvrantes. Les encres Rotring en flacon,
qui s'ajoutent aux différentes cartouches
g pour Rapidograph ont aussi leurs
ez oo A inconditionnels.

COMMENT ACCELERER LE SECHAGE DE LUENCRE

1) Placer délicatement 2) Faire rouler dans un sens, sans 3) Ne pas revenir en arriére
un rouleau de papier appuyer (sinon les traits se brouilleraient).  pour éviter les taches.
sur le dessin.

LE BLANC OPAQUE LIQUIDE

ET LE FLUIDE CORRECTEUR

Le blanc opaque vendu dans

les magasins de fournitures pour
arts graphiques est d'une qualité
supérieure : restant toujours fluide,
il ne fait pas de «paquets »

et ne s'effrite pas. A défaut, on peut
a la rigueur utiliser du liquide blanc
correcteur pour machines a écrire,
a condition de le réserver pour

des toutes petites surfaces

et de bien I'étaler.
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LES MARQUEURS A POINTE FINE

Quand le dessin ne requiert pas une précision au quart
de millimetre, ce sont de bons outils, qui font gagner
du temps pour les remplissages de petites surfaces.

LES PINCEAUX

Deux types d'utilisation pour les pinceaux: retouches
et correction ou encrage intégral (art difficile mais
inégalable dans le résultat). Choisir des pinceaux

de qualité Artiste, en martre, trés fins (1 et 2).

LES MARQUEURS-PINCEAUX

De plus en plus utilisés par les auteurs

de bandes dessinées, les marqueurs-
pinceaux ont atteint une remarquable qualité.
C'est une option extrémement valable pour
ceux qui n'ont pas assez d'entrainement
pour faire I'encrage entierement au pinceau.
Petit inconvenient: ils ne sont pas
rechargeables, mais certains contournent

la difficulté en les rechargeant a la seringue.

e e Tt e s
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LES REGLES ET LES EQUERRES

Indispensables. Les modeéles en plastique cristal, indéformables, présentent aussi I'avantage de laisser
le dessin visible. Mais ils jaunissent et sont peu résistants (le cutter les entaille). Pour les découpes,

il vaut donc mieux se servir des indestructibles régles métalliques. Mais elles ont un inconvénient:
elles se déforment. Pour parer a toutes ces éventualités, prévoir une régle de 14 cm pour les travaux
minutieux, une régle de 30 cm pour les cadres et une régle de 40-50 cm pour les doubles pages.

COMMENT TIRER DES TRAITS
\ A LA REGLE ET AU CRAYON

== |

La plume doit étre positionnée
comme ci-dessus, ¢'est-a-dire

le long du bord en biseau, et tenue
a la verticale. De cette maniére,
I'encre ne pourra pas s'infiltrer
sous la régle et le trait n'aura pas
de bavures.

Position correcte du crayon par rapport a la régle.
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TRACER DES COURBES

Les artistes virtuoses sont
capables, en principe,

de tracer des cercles ou des
ellipses parfaits a main levée.
Pour le commun des mortels,
il est préférable de se servir
de guides, a commencer

par le classique «pistolet » qui
fait partie de toute trousse

a dessin. Les petites pastilles
rondes (a droite) permettent
de surélever légerement

la forme sur laquelle elles
s'adaptent (celle de couleur
claire) par rapport & la page.

Enfin, si la courbe que I'on
cherche n'existe pas sur

ces difféerents modeles, on
peut la créer avec les regles
flexibles de type « serpent ».
Elles n'ont pas de bord plat,
mais on peut les utiliser avec
une plume tubulaire fine.

LES GABARITS

lis font gagner un temps
précieux pour tracer a la volée
cercles, carrés, rectangles,
triangles, etc., de toutes tailles.
Idéal pour les décors.

-ne DS
2% 1 $ 80

e - e
!.;-.;AAA#A‘A‘_».
EEEEnnne---

LES COMPAS

lls n'ont pas besoin d'étre trés sophistiqués,
mais on doit pouvoir y adapter, crayon,
porte-plume et cutter scalpel.
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LES TRAMES TRANSFERTS
Les mangakas japonais, qui assurent
une production trés importante,

ont besoin de travailler vite. Plutot que
de passer des jours a réaliser des fonds
par ombrage ou au pinceau, ils utilisent
des «trames » toutes préparées, qui adherent
a sec au support par simple pression

(il faut enlever auparavant le papier de protection).
Ces trames sont proposées en différentes densités

et textures, et créent d'intéressants effets de matiére.
Certains artistes contemporains les integrent
d"ailleurs parfois a leurs ceuvres.

LE PORTFOLIO

En avoir besoin est plutét un bon signe:

cela signifie que I'on a une ceuvre & montrer.

Ce grand porte-document, fait pour contenir

une planche double-page, est extrémement
pratique. Selon les budgets on le choisira en cuir,
en toile ou en plastique.
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Les fabricants proposent une trés grande
variété de trames et d'alphabets,

dont les auteurs de bandes dessinées
sont aujourd’hui les principaux utilisateurs
(avec les amateurs de modélisme,

dont la consommation est plus modeste).
Ces produits étaient autrefois destinés

a toute la chaine des arts graphigues,
mais I'avénement de I'infographie

a beaucoup réduit le marché.

Quelques
modéles

de trames

pour vous
montrer

la variété

des propositions
des fabricants.

Mustext (IC)
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LES ACCESSOIRES

A moins de vouloir taillader
irrémeédiablement son plan de travail,
il faut se servir d'une table de coupe
quand on travaille au cutter. Celles en
caoutchouc sont les plus résistantes,
car les entailles se referment aussitot.
Les différents outils présentés a droite
servent a appliquer, a décoller ou a
user la trame avec plus de précision.

LES CUTTERS

Le cutter est le complement quasi
obligatoire de la trame, qui
s"applique avec un large débord
sur la surface a remplir et qui

est découpee ensuite. Les cutters
dont on casse a mesure les portions
émoussées sont bon marché

et efficaces, mais manquent un peu
de précision. Pour les détails

et les travaux plus délicats,

on aura intérét a utiliser le couteau
scalpel du type XActo,

a manier avec prudence.

e Joo .
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LES BROSSES EN PLUMES

Le gommage laisse frequemment

des résidus sur le dessin et

des poussieres peuvent s'y coller. Or
la trame n'adhére que sur une surface
parfaitement nette. Ces mini-plumeaux
de bureau élimineront jusqu’au
moindre grain de poussiére.




Chapitre 1
Dessiner le visage

© Yu Kinutani/Media Works/Dengeki Comics EX/
from *Angel Arm®




LES PERSONNAGES ET LES CARACTERES

© Yu Kinutani/Media Worka/Dengeki Comics EX/Trom “Angel Am™

Pour mieux comprendre le dessin d’un visage,
procédons a I'envers : partons d'une téte déja
dessinée pour étudier sa structure.

¥V Figure 1

La téte n'est pas une boule : si on inscrit le visage dans
une boite, et si on trace les lignes correspondant aux
oreilles et aux yeux, on constate tout de suite que les cités
(les surfaces qui prolongent les tempes) sont aplatis.

A Figure 2

Si maintenant on joint les deux
oreilles en passant par le sommet

du crane, on remarque eégalement
que la ligne ainsi obtenue coupe

en son centre I'axe médian du visage,
qui passe par la pointe du menton.




V Figure 3

La téte se compose

de deux parties: la boite
cranienne et la machoire
inférieure, qui s'articule
au niveau des oreilles.

Une fois que
'on a bien saisi
le principe des
figures 1-2-3, on
pourra faire varier
langle de vue...

Tracer I'axe médian (a): sa courbe
indique le volume et I'orientation
du visage. Vérifier I'équilibre entre
moitié gauche
et moitié droite.

Ce cercle de base correspond
_ a la partie supérieure du crane
53;§'§?§} ;’g?rg":’;; g é_’é (voir figure 3). Il faut & présent
un peu pius bas y ajuuif}r Ia. paftae’ correspondant
7 a la machoire inférieure, en tracant

uisqu'il faut prevoir s
j:; hgureur dufnenton. les courbes (c) indiquées ci-dessous.

axe des oreilles

Pour simplifier,
les débutants

se contentent souvent ligne (b)
de tracer un cercle, des yeux et
avec l'intersection de I'axe des oreilles
median (a) et de I'horizontale

passant par le centre (b). face latérale

mdchoire inférieure (voir figure 1 ,l
c

j d
Le haut de I'oreille correspond
a 'intersection des courbes b et c.
Pour changer I'angle de vue, faire
pivoter I'ensemble a-b-c...

... ainsi, les yeux, le nez
et les oreilles resteront
Voyons, ol placer les yeux ? correctement placés, quelle
Sur la ligne b, bien sir! que soit |a position de la téte.




VUE DE FACE ET VUE LATERALE : LES CORRESPONDANCES

lci passe la ligne ¢

e  (axe vertical de I'oreille) S
W1 Un bon repere:
| la ligne des cheveux - \
] fait un angle
d’environ 45° K /\ +

avec la ligne c.

ligne
d'implantation
des cheveux

a
Pour bien placer
les yeux I'un
par rapport
a l'autre, prévoir Dans un premier
entre eux temps, le nez est
la _pf@ice d'un ) juste esquissé.
troisieme ceil. On le perfectionnera i
plus tard, de méme
que /a bouche. é\ i
“ ~—/4+A1
VUE DE TROIS QUARTS

position de I'ceil  position de I'oreille

T
~  Enréalite,
je n'ai pas besoin de

lunettes! Cest juste pour)

I'sxpérience I /

S B

e

Une petite astuce pour bien calculer
la distance ceil-oreille : dessiner
une paire de lunettes.

-

A Figure 4

b Etape suivante : inclure la téte dans une bofte un peu plus
haute que large. La partie du visage comprise entre
les coins externes des yeux doit occuper une face
de la boite. La face adjacente contiendra le c6té du visage
et la partie visible de I'arriere du crane. Tracer alors
les segments a angle droit qui correspondent a |a ligne b.
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LE VISAGE SOUS TOUS SES ANGLES: PLONGEE ET CONTRE-PLONGEE

Reprenons la figure 4. Le visage vu de face
s’inscrit dans un rectangle. Tracer les diagonales:
elles doivent se croiser trés exactement

au point d'intersection des lignes b et a.

Si maintenant on fait pivoter la boite vers

le haut, vers le bas ou sur le coté, on verra

de quelle fagon le visage est mis en perspective.

Voici comment apparait un visage vu de dessus
(en plongée) et vu de dessous (en contre-plongée).
On remarquera surtout a quel point le front

est raccourci quand on le voit d’en bas.

ligne des sourcils - Bhisbasain
Si le visage est vu d’encore de tracer TOUTES
plus haut, la distance entre ces lighes pour

dessiner chaque
visage...

les sourcils et les yeux
se réduit se fagon spectaculaire:
. en effet, 'arcade sourciliére

P :
- forme une avanceée au-dessus
/‘ de I'ceil et a tendance

a cacher la paupiére supérieure.

ligne
des yeux e e
._—__,,_.--"'_'_
= . il suffit

de bien les avoir en téte,
et les proportions seront
haturellement justes.
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DU SCHEMA DE BASE
AUX CONTOURS DU VISAGE

( En principe,
cette ligne devrait
correspondre

a la base du nez.
Mais on peut

trés bien ladapter

a son gollt.

Supposons que la structure simplifiée
du créne soit correctement tracée
par rapport a la position du corps.

La place des yeux et du nez est
indiquée. Voila de bonnes bases,
mais il reste a tracer les contours

du visage: ce sont eux qui

donnent a chaque personnage

sa personnalite.

Il faut donc trouver en quoi
chaque forme de visage

se distingue du modele
géneral :

Ici, le menton

est au
contraire
trés court:
pommettes
et bouche
lci, le visage est sont
osseux et allongé : abaissées.
I'angle, trés
accentue,
de la machoire
est placé plus bas.

Certains personnages sont
faciles a dessiner
en quelques traits.

Un simple cercle suffit . @
comme base de départ: e ———
c’est le cas de M. Manga, T <4 s
qui nous accompagne g s
tout au long de ce livre.
|
Ajouter l'oreille .
et Ia méchoire Il ne re_sre plus qu‘a
inférieure : le visage compa’erer les details:
est déja vivant! meéche de cheveux,

coiffure, sourcils, etc.

Le modéle de M. Manga peut étre adapté a d'autres
visages et permet de nombreuses variations.



VARIATIONS SUR LA MACHOIRE

Energie, obstination, ruse, mollesse, méchanceté,
bonhomie: pour exprimer tous ces traits de caractére,
il suffit parfois de modifier la méchoire. Etonnant, non ?

Ici, la machoire est
puissante et solide.

Le caractére est donné
par les reliefs accusés
du menton.

© Yu Kinutani/Media Works/Dengeki Comics EX/from “Angel Arm”

N Y

Méme
'\ type de
méchoire,
mais les
Joues sont
allongées,
le visage est
plus étroit.

Encore plus carrée:
noter la position trés haute 4
des pommettes.

Un bon c’xertﬂ;:\“‘\

ajuster différents types
de mAchoires au module
de base et comparez
les effets|

™~
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- LES EXPRESSIONS DU VISAGE

De toutes les parties du corps, c’est incontestablement le visage
qui révele avec le plus d'intensité les émotions et les sentiments.

TOUTE LA GAMME DES EXPRESSIONS

Des visages
expressifs
donnent vie
et dynamisme
aux dessins.
Etat normal :
visage au repos.
e
T

7 & A&
Bruyant éclat de rire Rire silencieux < Sourire <

Le rire a gorge déployée Des petites rides de joie Quand la vie est belle, les
efface le menton apparaissent au coin muscles du visage se reldchent:
et les pommettes remontent, des yeux, la bouche sourcils, coins des yeux et
rétrécissant les yeux. s'entrouvre et se détend. bouche sont tirés vers le haut.
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Tout le visage
se contracte: les yeux
jettent des étincelles!

Cris et pleurs

Quand la douleur est
bruyante, les paupieres
inférieures sont tirées
vers le haut, fermant
les yeux a demi.

Na

Un sourcil relevé plus haut
que l'autre et un regard qui
s'échappe au loin donnent
un air pensif.

b i
i | _ N
. .
Y
Colére Q\*éj) Contrariété ,®

—
Les sourcils se froncent, Le mécontentement se lit —C_ _‘}5
et des rides apparaissent d’abord sur la bouche, v
au centre du visage. dont les coins se crispent.

Larmes

La bouche se gonfle ks L'extrémité des e B
en moue tandis que = sourcils s'abaisse, =,
les larmes débordent ainsi que les coins

des paupiéres et de la bouche.

coulent sur les joues.

Trouble = T Surprise @
L'expression est presque Les yeux élargis, *

semblable a celle du la bouche grande ouverte

chagrin, avec des yeux expriment la stupeur. On voit

plus largement ouverts. littéralement la sueur jaillir
des pores (les petits traits)!
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Frayeur vl

Le visage est pale et
contracté, ce qu'indiquent
les petites rides verticales.

Les visages doivent étre expressifs,
encore faut-il que cette expression
soit juste et corresponde exactement
au scenario et au caractere

des personnages. Rien ne vaut

un modele vivant pour s’entrainer.

A défaut, on peut s’observer
soi-méme dans la glace!

46

Soulagement

— Entre rire =
R 79 et larmes

V)
Bien étudier la forme Dessiner un visage
des yeux et de la bouche. qui pleure, mais avec une
On doit avoir I'illusion bouche qui sourit largement.

d'entendre un soupir...

L'expression d’un visage est le résultat

d’un ensemble de mouvements des sourcils,

des yeux et de la bouche. Méme dans

les cas de déformation dus a la perspective

ou a I'aspect caricatural des personnages,

les expressions doivent étre clairement lisibles.
Pour celui qui débute dans I'art du manga,

la difficulté consiste souvent a ne pas en faire trop:
entre sourire et moue, il n'y a que I'épaisseur

d’un trait de crayon...



Arreu... S

LES DIFFERENCES ENTRE B>l viam miam sucette >

ENFANTS ET ADULTES

Examiner attentivement les deux
séries de dessins ci-dessous: la forme
du visage, les proportions des yeux

et du nez eévoluent de I'enfance

a l'adolescence et a I'age adulte.

1/2
1/4
1/2
1/4
Le squelette
nest pas encore
complétement solidifié
LA PLACE DES YEUX chez les trés jeunes
DANS LE VISAGE enfants: leurs traits

seront donc moins accusés
que ceux des adultes ;

le nez est juste esquissé
chez les bébés.

La téte des bébés est plus grosse, par rapport
au reste du corps, que celle des adultes. Mais
chez eux, les yeux, le nez et la bouche sont
aussi plus rapprochés — et le crane plus
important. La ligne des yeux et des sourcils,

a mi-hauteur de la téte vers 1 an, devient
progressivement plus haute avec I'age.

Le visage commence a prendre ses proportions
définitives autour de 16 ans.
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EXPRESSIONS ET CARACTERES

Mieux que des discours, les dessins de cette page montrent
comment les mangakas traduisent les différences d’age.

BF =L IANE

© Yu Kinutani/Media Works/Dengeki Comics EX/from “Angel Arm”
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40 a 50 ans

© Yu Kinutani/Media Works/Dengeki Comics EX/from “Angel Arm"
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60 a 80 ans

Les adolescentes

et les jeunes filles

sont représentées
avec un visage

aux proportions encore
enfantines: leurs yeux
sont plus grands

et leur nez est plus petit
que ceux des adultes.
A I'inverse, des yeux
plus étroits et un nez
un peu plus long
indiquent un age
moins tendre.

© Yu Kinutani/Media Works/Dengeki Comics EX/from "Angel Arm”



LES VISAGES D’HOMMES ET DE FEMMES

g |

e
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e
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Il'y a en réalité peu de différences
fondamentales entre hommes et femmes
en ce qui concerne la structure de base
du visage. Cependant, les femmes ont
en général une téte un peu moins grosse
et des yeux plus grands. Leur nez et leur
bouche sont naturellement un peu plus
petits et leur menton plus court,

ce qu'on accentue encore par le dessin
pour donner une impression

de délicatesse.
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'DESSINER LES CHEVEUX o

UNE MASSE EN MOUVEMENT

Si les mangas font la part belle aux chevelures,
c'est que cette masse vivante et parfois rebelle,
qui bouge a chaque mouvement, qui est soulevée
par le vent, apporte au dessin un singulier
dynamisme.

Les dessins ci-dessous
montrent comment chaque
mouvement crée un

« vent dans les cheveux »
en direction inverse.

direction
du mouvement

direction
du mouvement
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Les cheveux flottants
accompagnent
les mouvements du corps.

La chevelure n'échappe _?'H‘ _

pas aux lois de la pesanteur. % ~

TRESSES ET CHIGNONS

Longues tresses flottantes

ou en couronne, chignons nattés sont
souvent de rigueur pour les mangas

a théme historique ou héroico-
fantastique. Mais le dessinateur novice
a parfois des difficultés pour montrer
comment ces coiffures s'ordonnent
derriére la téte: voici quelques

dessins pour I'aider.

direction
du mouvement
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LES CHEVEUX: BRILLANCE ET REFLETS

Matiére brillante et soyeuse, les cheveux
sont animes par des reflets: en termes

de graphisme, il s'agit de zones claires.
Plusieurs méthodes sont détaillées ici:

au marqueur-pinceau, au moyen de trames
adheésives acétate ou en combinant les deux.

1) Au marqueur-pinceau

Pour travailler
au marqueur-pinceau,
il ne faut utiliser

que la pointe (1 mm
au grand maximum).

Encrer ligne par ligne au
marqueur-pinceau : ici,

les reflets blancs seront
donc «en reserve »,
c’est-a-dire qu'il
s'agira des seules
parties non encrées.

Pour bien réussir les cheveux,
il est essentiel que chaque trait
ait une extrémité effilée.

Si le marqueur-pinceau n'est pas tenu
correctement le résultat sera médiocre.

non

Seul I'index

doit guider

le marqueur-pinceau:

le pouce ne sert qu'a
stabiliser la prise en main.

oui p

Esquisser d’abord la masse des cheveux
au crayon en indiquant les endroits
a eclairer de reflets.




Travailler la masse des cheveux assez légérement

et sans se soucier de remplir entierement I'espace.
Insister surtout sur le lustré et le sens des méches.
Utiliser un pinceau n°® 2 usé au bout: il tracera

des stries irregulieres a 'effet plus naturel.

¥ Sir'on n'a pas de pinceau usagé,
voici comment en fabriquer un!

1

pPasser dans

la flamme la

peinte du pinceau

le plus fin que i on utilise un pinceau neuf,
I'on trouvera, sans le tremper d'abord dans I'encre
briler trop loin de Chine et le laisser sécher quelques
(1/2 mm suffit). minutes pour durcir la pointe.

* N'utiliser que de I'encre de Chine véritable ou une encre spéciale dessin. U'encre a stylo abimerait le pinceau.

2) Trame et pinceau

Poser alors les
touches de finition,
en noir plus dense,
avec un pinceau trés
fin (n® 1). Soigner
particulierement les
raccords avec le cou
et les vetements.
Quelques coups

de gomme discrets
peuvent accentuer
les reflets lumineux.

Faire un dessin préparatoire au crayon,
en indiquant bien le volume

et le mouvement des cheveux. Tracer
le contour de la téte au crayon bleu

(il n'apparaitra pas a I'impression).

Appliquer sur le dessin une trame de ton
moyen qui remplira les vides et accentuera
I'effet d’épaisseur. Découper avec soin

le contour au cutter et éliminer tout

ce qui n'est pas cheveux avant de lisser
pour faire bien adhérer.

Autre solution : envelopper Ne tremper dans I'encre

la pointe du pinceau dans que la pointe du pinceau,
un linge et I'écraser avec pour ne pas l'encrasser,
le pouce pour ['érailler, et le laver souvent.
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2) Trame et blanc liquide opaque

La tenue du cutter

Un cutter
se tient comme
un crayon.
Dés que
le tranchant
s'émousse,
casser la portion
de lame.

Apres avoir dessiné
le visage, appliquer
une trame assez foncée.
e Puis dessiner la masse
/)\ des cheveux au crayon bleu,
4V _

Gommer les traits
inutiles, et épousseter

\ forme des reflets. Découper
soigneusement au cutter,

//  de maniére a ne laisser

la trame que sur les

cheveux. Encrer le dessin.

avant d'appliquer

Xm indiquant la place et la ave soin les rognures
le blanc opaque.

Les refiets se posent au pinceau avec du blanc
liquide opaque spécial dessin. A défaut, on peut
se servir de liquide blanc correcteur, mais il faudra
alors unifier a la gomme sa surface qui tend

a étre rugueuse et a former des empatements.

Lumiéres au blanc opaque sur encre

Le blanc opaque peut aussi servir Sion fait une erreur En profiter éventuellement pour

a retoucher un dessin peint en noir en passant le blanc, ajouter une petite lumiére dans

a 'encre de Chine. Employer alors on peut toujours la corriger I'ceil ou pour rehausser un reflet

le pinceau le plus fin possible. au pinceau a I'encre noire. existant : le dessin sera plus vivant!
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lci, par exemple, Le manga n'a pas pour

f” 4 app’fg”é vocation de reproduire

il ol fidelement la réalité.
un visage : 2

de jeune enfant Bien au cuntralre,

a un visage les déformations

adulte qui parait apportent souvent

ainsi plus des effets intéressants.

attendrissant

et fragife.

Une selution & un probléme de perspective

Comme on peut le constater ci-dessous,
la pose de trois quarts entraine d’épineux
probleme de perspective & cause

de la courbe de I'ceil. ..

Le mangaka est libre de dessiner tous
les visages exactement comme il veut...

On peut parfaitement
dessiner un visage

en indiquant seulement
les yeux et la bouche
dans un simple ovale.
Limportant, c’est qu'il
soit expressif!

Pourguoi dessiner des yeux si grands ?
C'est effectivement une caractéristique de nombeux
mangas: des grands yeux sont plus expressifs.
De plus, si les personnages sont tres petits pour
les besoins du cadrage,

des yeux agrandis
indiquent qu’ils
restent malgré tout
des héros

de premier plan.

... Solution: réduire la taille
S de I'eeil coupé par I'angle

= de vue. On a donc triché
avec la réalité et le résultat
est ameliore.

Les visages droles (c'est-a-dire
les visages deformes) sont une source
toujours renouvelée d'effets comigues.
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LES ASTUCES EN BREF
_

Des yeux qui regardent vers le haut ont

généralement des coins qui descendent légérement.

(G

A l'inverse,
des yeux qui
regardent vers le
bas ont généralement
des coins qui remontent
un peu. Attention aussi
aux proportions respectives
des yeux et des oreilles,
selon I'angle de vue.

Ce n'est pas parce que quelques
professionnels dessinent sans tracer
de guides et de lignee de repére gue
nimporte qui peut en faire autant.
Eux sont asseez expérimentés pour
¢a.Le débutant, lui, court 2 la
catastrophe sil ne prend pas

de rr;xerm!

I

moins expériment.

tenir aux r

aux angles, comme c'est expliqué
pages 55 et 40. Sinon, les yeux
de leurs personnages risquent

ligne courbe

Maie je conseillerais
& Ceux qui r;r-.ux&ui sont

ignes droltes et

d avoir des EXPressions
Autdt étranges

A6 de s'en

Certaine
/ { mangakas célébres
/] ont Thabitude de placer
les yeux sur une ligne
courbe, pour mieux
respecter les volumes
arrondis des Joues. ..

It 27 RSN

Certains graphistes
préférent tracer lrois lignes
paralléles, afin d'étre siirs
=" que les prunelles sont bien
positionnées.

Fersonne ne deseine

vite et. bien,
sans de bonnes
bases et sans
des années
de travail |

- 2

Ceux qui sont capables
de dessiner directement, sans
esquiseen ni repéres préalables,
eont rares : ce sont

des professionnels chevronné,
qui ont. un coup dazil
des millers de dessing
dermiere eix |




Chapitre 2
Dessiner le corps




ANGLES DE VUE ET SQUELETTES SIMPLIFIES

Pour simplifier
les calculs de
perspective, on a
construit autour
des personnages
une boite aux lignes
geométriques dont
le fond représente
le sol. Le dessin n'a
pas besoin d'étre
trés précis: il suffit
que rien ne paraisse
anormal.

58

LES BASES ANATOMIQUES

Les vétements ne sont pas des sacs
vides auxquelles on accroche

des mains et des pieds. Dessous,

il y a un corps qui est bati

d'une certaine fagon. Si I'on veut que
les attitudes et les mouvements
soient justes, il est indispensable
de savoir comment ses diverses

parties s’articulent: pour cela on esquisse

un croquis du corps nu ou

une représentation schématique

du squelette qui soutient les muscles.

2t ©Yu KinutaniiMedia Works/Dengekl Comics EXfrom “Angel Arm™

L'angle de vue est egalement

un élément essentiel pour

le dessin du corps, car il indique
quelles parties sont en avant-plan
ou en arriére-plan, donc celles qui
sont grossies ou rapetissées,

et celles qui sont montrées

en raccourci. Pour simplifier
c'est ce que I'on appelle

la perspective, et ¢'est ce qui
crée 'effet de relief.

<2 point de fuite
i
| ligne d’horizon

point de fuite

Ce petit schéma résume les lois
de la perspective : chague objet s'inscrit

dans une figure dont les lignes, au lieu d'étre paraltéles,
se rejoignent en un ou plusieurs points qui sont les points de fuite.



LE SQUELETTE ET LA LIGNE
DE MOUVEMENT

" . Commencer
debutaﬂt ES’[ Cal}able fg muscfe de =
de dessiner ce type I'épaute, qui -
de squelette schématique, commande |
qui servira a représenter beaucoup de =
les mouvements du corps. mouvements i
de 'ensembie =
du corps. -
~courbe du
mouvement courbe du

mouvement

Quand le corps bouge, son axe
médian se plie et s'incurve.

Le squelette schématisé permet
de tracer cette courbe

de mouvement. On voit ainsi
comment se placent les parties
du corps et on peut vérifier
Iéquilibre général par rapport ~ A—-
aux lois de la pesanteur.
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LA DECOMPOSITION EN BLOCS %

Cette méthode s'inspire, ‘t‘ !
en plus simple, des programmes

de modélisation 3D: les articulations

et I'abdomen (lieu du centre

de gravité du corps au repos) sont

schématisés par des spheéres, tandis

que le reste du corps est représenté

sous forme de blocs.

Le corps masculin «en bloc »

Veiller a ce
que les blocs
s'attachent
correctement les
uns aux autres.

La ligne formée par les deux
clavicules est un bon repére:
c'est le «portemanteau »

du corps humain.

Une attention toute particuliére
doit étre portée a I'angle
formé par |'épaule, surtout
lorsqu'une partie de cette
épaule est masquee.

Si I'épaule est normalement cachée, vérifier sa position réelle
au moyen d’'une boite 3D esquissée au crayon (a effacer ensuite)



Le corps féminin

= I -"“---..
/ Les blocs ne sont
que des repéres généraux
qui eerviront de base
au dessin: on peut ensuite
adapter les détalls
2 sa guise.

————
Ceux qui sont
déja experts en dessin
urront. &' amuser
a crayonner les parties
cachees!

Observer attentivement les contours du torse

et du bassin: la ceinture est un peu plus allongée
chez I'nomme; chez la femme, elle est plus courte,
car la courbe des hanches se rattache presque
directement a la cage thoracique.
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TRACER LUAXE DU CORPS

’axe médian est la ligne qui sépare
le corps en deux parties a peu pres
symeétriques dans le sens vertical.
En réalité, la symétrie parfaite n’existe axe
que chez les robots: les humains médian
présentent toujours de trés légeres [ )
différences entre les deux moitiés
du corps. Et les organes internes,
eux, ne sont nullement symétriques.

Il'y a en fait deux axes médians
dont il faut tenir compte pour
équilibrer le dessin: I'axe médian
antérieur, sur le devant du corps,
et I'axe médian postérieur, au dos.

Pour une posture

debout, au repos,

on se contente de

Fan tracer I'axe médian
(| \ de (a partie
visible du corps.

Ici, ¢’est la torsion
au niveau de la
taitte qui est la clé
du mouvement.
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Il faut toujours chercher quel est celui des deux axes

médians qui commande réellement le mouvement:

dans les trois exemples ci-dessous, ¢'est celui de la f =N
face cachée du corps, en raison de la flexion du dos. :

Des personnages en
pleine action: c’est I'un des secrets /5
«— (e la réussite des mangas. Pour =
™ que les postures soient a la fois

LA COURBE dynamiques et naturelles, la courbe )
DU MOUVEMENT de mouvement doit étre équilibrée. /(
b IR

lci, la jambe en

avant-plan devra

étre un peu plus

volumineuse, pour

équilibrer Ia composition.
/

Deux courbes de mouvement particuliérement spectaculaires:
le geste devra étre mis en valeur par urn cadrage recherché.
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LES ANGLES DE VUE INHABITUELS

Dans la plupart des cas, une décomposition
en blocs suffira a donner au dessin

une vraisemblance anatomique suffisante.
Mais quand I'angle de vue est insolite

et pose des problémes de perspective

et de raccourci, il faut se reporter également
a la structure de base du squelette

pour que I'ensemble reste harmonieux.

64

Bien qu’a peine visible, lei, il faut indiquer
I'abdomen doit étre esquissé Ia ligne de la clavicule.
pour que I'on saisisse bien

le complexe mouvement

de torsion.

Ici, les vertebres cervicales et la base
du créne sont a prendre en compte
pour tracer la courbe de mouvement.



'LES STANDARDS ET LES PROPORTIONS

limites vers
l'arriére).

se contracte
et se reldche
en alternance.

Le muscle trapéze

AN

Voici quelques repéres que .

entre épaule,
J cou et cage
thoracigue.

AN

Position du muscle deltoide.

Position du coude avec les bras

Pour savoir quelle est

la longueur du bras tendu
a I'horizontale, reporter
la longueur du bras levé
4 la verticale, en partant
du milieu de I'épaule.
v

On peut aussi mesurer la longueur du deitoide
el afouter une longueur équivalente de biceps.
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LES VUES DE DOS

Quand le corps est en flexion latérale,
les muscies abdominaux sont contractés
du coté de la flexion et étirés de I'autre.

\7T\ ( !fi )

3 7

Quand I'épaule est

LI 4 en action, la peau et les muscles

superficiels glissent sur

Il se produit la méme chose la large surface de 'omoplate, et
en flexion arriére et en flexion il se forme un creux de chaque
chté de la colonne vertébrale.

avant.

A

b)
Le dos Positions
en torsion: respectives
noter I'aspect de la clavicule:
des muscles. et de I'omoplate

lors de la rotation
du bras,



LA MAIN COMME UNITE DE MESURE «ROULER LES EPAULES»
L'épaule peut se déplacer d’avant en
Une main de taille moyenne est arriere, mais avec une amplitude limitée.

juste assez longue pour couvrir la face.

{ o0y ey

Quand le corps est penché en avant, bras
tendus, les épaules sont légérement
repoussées vers l'avant.

La longueur du bras est égale

a une fois et demie celle de la face. ,
Station

debout:
faible
cambrure.

LES CAMBRURES

Méme au repos,
la colonne
verteébrale n’est
pas verticale
mais sinueuse,

—

La longueur de I'avant-bras, du coude
au bout des doigts tendus, est le double
cambrure avec une légere

de celle de la face. :
aceentuee. cambrure

i X au niveau
( des reins.
@ r— L’équivalence entre
la longueur de pied
e et la hauteur de téte =
se verifie beaucoup

plus rarement.
67

Flexion
arriére:




MASCULIN ET FEMININ

Les femmes ont les épaules plus étroites
et, d’une maniére générale, I'ossature de leur
buste est plus légére. Mais les plus fortes
différences s’observent au niveau du bassin.

Chez la femme, la courbe

de la hanche arrive a la hauteur
du nombril, tandis que la taille
est située au-0essus.

Chez I'homme, la taille est juste
au niveau du nombril.

Vu de dos, le corps masculin

a une forme plus ou moins
triangulaire, tandis que le corps
féminin, plus renflé aux hanches,
présente une forme
caracteristique de diabolo.
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LES PROPORTIONS : LA TETE COMME UNITE DE MESURE

Les hommes et les femmes n'ont ni la méme taille
ni la méme corpulence. On peut néanmoins

les classer dans des catégories qui se distinguent
par le rapport entre la taille et la hauteur de la téte.
Quand on invente un personnage, il faut décider
quelle stature il aura, car son caractére et le role
qu'il joue dans I'histoire en dépendent souvent.

On notera que plus
les personnages
sont petits, plus leur
téte est grosse

par rapport

a leur stature.

Le rapport
téte/corps

peut descendre
Jusqu'a 2-3 pour
les personnages
comiques.

Jusqu'a 9-10 hauteurs 7-8 hauteurs de téle  6-7 hauteurs de téte pour 3-4 hauteurs de téte
de téte pour les héros pour les mannequins, M. et Mme tout-le-monde ; pour fes bambins

sans peur et sans reproche. stars et top-models.  5-6 pour les personnes agées. qui marchent tout juste.
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LES MAINS ET LES PIEDS

LA CONSTRUCTION
DE LA MAIN PAR BLOCS
Ne pas oublier Le pouce est opposable
la membrane entre

a tous les autres dy

le pouce et I'index.

C'est cet 0s qui sefvi Les jointures doivent aussi éfre
de point de départ pour indiguées coté paume, ou effes forment
le dessin de la main: des protubérances charnues.
on commence
par le pouce.
' Ne jamais
dessiner
les doigts réunis
= = en «V»,
R
- 4 7
4 i
j o=
Ne pas oublier - S _ Cette partie
les reliefs de la paume, II'y a toujours un petit vide se plisse et se renfle
1 entre les doigts. quand le pouce se replie sur la paume.

Bien observer la taille du pouce Quand on regarde la main de profil,
par rapport aux autres doigts coté pouce, on voit seulement I'index
quand ils sont tendus céte a cote. et une partie du majeur.
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Le dessus de la main est légérement bombé.

Quand on voit la main de profil, du coté
0pposé au pouce, les trois jointures

du petit doigt, de I'annulaire et du majeur
sont apparentes.

Penser toujours en termes
de volume: indiquer
des details en 3D...

... sans oublier
les doigts cachés.

Ne jamais
oublier que les os sont
recouverts par des muscles.

Les 0s du dessus de la main
sont visibles sous la peau. Noter
la maniére dont ils s'écartent
Observer la fagon dont les N .
okt 56 IOt antrs et en éventail a partir du poignet.
et se raftachent a la paume.
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Il est quasi impossible de repertorier

toutes les positions des mains, »

tant elles varient en fonction \
de la torsion et de la flexion du poignet, /

de I'action effectuée, de la pression /
exercée par les doigts, etc. y

Faute de modele, on observera ' -
ses propres mains dans la glace.
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LES PIEDS

Les pieds ont la réputation
d’étre difficiles a dessiner.
Sans doute parce qu’on
les observe moins étant
donné qu'ils sont le plus
souvent enfermeés

dans des chaussures.

La encore, il faut penser
en courbes et en volumes.

On peut par exemple
considérer la cheville
et le talon comme

des spheres, leur position
respective variant selon
les mouvements
de la marche.

Le dessous du pied est comparable
a une semelle..,

... et si on veut poursuivre la comparaison,
on essaiera de penser a I'ensemble du pied
comme a une chaussure ; cela peut aider

a dessiner les talons vus de dos.
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LES PLIS ET LES DRAPES

Les vétements ne sont
pas des enveloppes
rigides: ils bougent

Si jexerce
une poussée
a chague bout

Les plis ne
sont pas élastiques:
ile ne reprennent. pas

avec le corps :
et mmemrges plis automatigquement de cette feuille, elle \- —
variables selon leur position: va se plier (former

des plig): c'est |a
méme chose pour
les tissus.

ile o¢ forment quand ily a

un excés de tissu par
rapport 2 la surface
a couvrir

le tissu, plus ou moins
lourd ou glissant,

et selon le sens

du mouvement.

Comme toujours, on aura
en téte les notions
de relief et de volume.

sens de /a force exercée -

Four ajouter
des ombres, il faut

bien noter dans quel

N'magérons\

rien! Fas besoin

o o~ b o
Quand sens se forment de dipldme d'ingénieur
les plis sont. les plis, quelle est ni de passer sa vie dans
groupés, la tension sur le tissu, les musées| Juste un peu
on parle et dol vient de bon sens pour que
de drapés. les vetements des
personnages bougent

comme il faut|

Le mouvement 1-
du bras exerce une ; |
traction sur le lissu.

Le lissu qui suit

le mouvement se rassemble
en exces a un endroit
donné. Il y a donc
recouvrement de plusieurs
épaisseurs: ¢'est ce qu'on
appelie un pli.

\
- Ici, le tissu de fa manche,
resserré au poignet, tend
4 retomber mollement sous

I'effet de la pesanteur,
formant également des plis



Quand le méme \ Ci-dessous :
mouvement, la méme : . 8 exemple

traction sur le tissu, de drapé sur
se répete souvent, ungfan;?frri.;e
les plis restent £ gﬂ -
profondément marqués. e

' moins

souples.

ici,

le tissu

st tiré 4
s Deux exemples différents
le haut.

de plis se formant sous
'effet de la pesanteur,

L4, le tissu est non pas
tiré mais repoussé, avec YL
un résultat identique.  \i55%
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L'OMBRE ET LA LUMIERE SUR UN BLOUSON DE CUIR S

e
L
-.11’ .
iy {‘ ;
# - \
.y P AL S
} oo Ll (v e :
3 %l SliE \ )\
1P By " ML~ -
e s sk g
:"‘L _’_/i : Y - o L,r"
‘\{ J,/ . N '{,f ; ’ a»
b

Remplir ensuite les zones
noires au marqueur-pinceau
Sur le dessin au crayon, ghf iL‘;nc;ﬁigg g;m‘?' :
indiquer I'emplacement P B30e

; en blanc, appliquer une trame
des ombres et des _Iqmiéres. de tonalité moyenne (30-35%).

Dessin terminé

= 8

Evider au cutter les zones correspondant
aux reflets brillants (ou se servir
d'un scalpel de type XActo).

«

Ci-dessus et a droite,

un autre exemple

de la méme technique,
avec une trame un peu plus

sombre. Ici, les boutons L'effet tridimensionnel vient du dosage
métalliques sont également subtil du nolr, du gris et des touches
laissés en blanc. de blanc en réserve.
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LES REFLETS REALISES A LA GOMME ABRASIVE

lci, fes reflets
suivent

les courbes
du corps.

Tous ces exemples ont été réalisés avec des trames transferts
usées ensuite a la gomme abrasive (le c6té «encre»
d'une gomme double face) pour créer des reflets clairs.

Achever le travail a la gomme
avant d’éliminer les débords
de la trame avec un cutter.




DU BON USAGE DES OMBRES

DEUX CATEGORIES D’'OMBRES

Les auteurs de mangas
se servent de deux catégories
d’ombre.

La premiere est celle qui
est provoquée par I'éclairage,
lumiere artificielle

ou lumiére du soleil.

78

La seconde 7 ‘

catégorie
d'ombres
est destinée
a créer
des effets
de relief.

- Moi, jutilise -
des ombres qui sont un peu
un mix des deux catégories:

des effets 3D, oul, mais
en respectant aussi le sens
de la lumigre!

La mise ﬂ;l\\
relief est aingi plus

haturelle, plus vivante!

GheemmmmTe '_“"-.___“
Brillances,
reflets et ombres

sont les clés
des effets 3D

Vv

Quand il s'agit d'objets ou de personnages qui projettent une ombre (on parle
alors d'ombre portée), il faut rester cohérent par rapport a 1a source de lumiere
I'ombre ne peut pas étre a gauche pour un personnage et & droite pour un autre !



LES DISPROPORTIONS VOLONTAIRES

Une source inépuisable

de gags consiste a attribuer
des caracteres physiques
enfantins a des personnages
adultes, a leur donner par
exemple la taille d'un bambin,
mais avec la téte d’un adulte
et des petits bras
grassouillets de bébé, ou
encore a les doter d’un bras
interminable, aussi long que
leur corps tout entier.

QU’EST-CE QUI EST LE PLUS
IMPORTANT DANS UN MANGA?

On ne le répétera jamais assez: ¢’est la vie, le mouvement, le dynamisme.
Alors, inutile de s'inquiéter si les proportions sont un peu bizarres...

i
i
I
|
|J
1
it

b |l
! R
"“i 0, < = 1%
A

A

© Yu Kinutani/Media Works/Dengekl Comics EX/from “Angel Arm”
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LES DEFORMATIONS :
ZOOMS ET RACCOURCIS

L'effet zoom, qui consiste a rapetisser

un objet éloigné et au contraire de grossir
un objet proche, a la faveur des auteurs de
bandes dessinées, car il crée un choc visuel.

Lequel de ces deux |
dessins est le plus dans
esprit 3D, selon vous ?

La réponse sembie

evidente.

Un poing tendu en avant ressemble en realité
a la figure 1. Mais il sera plus impressionnant
avec la deformation utilisée dans la figure 2.

Figure 1 Figure 2

Cet effet zoom n’est qu’une exagération
des lois de la perspective, qui veulent qu’un
objet proche soit plus gros qu’un objet éloigné.

L'exagération des
effets de perspective
prend beaucoup

de force expressive _
avec des cadrages ey,
spectaculaires, tels
des personnages
qui sortent du
champ (du cadre)
en avant-plan.
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LES BASES DU DESSIN

Que I'on soit un professionnel
chevronné ou un débutant, on
commence toujours par un croquis
préliminaire, au crayon, qui est
I'ébauche a partir de laquelle on
construira peu a peu le dessin définitif.

!‘.r"’ TR B

Premier stade: esquisser les contours et les volumes
généraux, indiquer la place des principaux éléments
(yeux, nez, bouche et oreilles pour un visage).
Vérifier I'equilibre de I'ensemble.

C’est seulement lorsque cette
En effet, si on commencgait par les détails, il serait ébauche est au point que I'on
plus difficile de verifier I'équilibre de I'ensemble : commence I'exécution des détails.
les corrections et les ajustements ultérieurs seraient
bien plus longs — et quelquefois impossibles.

Et ce n'ch
pas seulement

valable pour les
personnages, mais aussl
pour les arriére-plans

et les décors|

Y

|| e
prend pour
Ficasso,
ou quoi?

Cest
la base de 'art
du dessin |
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LUART DU MANGA Ouais. .. eh bien,

EN RESUME ce rlest pas si évident gue ¢a,
. de visugliser dabord dans

sa tete tout ce quon
veut: dessiner.

Le mangaka,

ou auteur de manga,
c'est celui

qui est capable

de transcrire

sur le papier,

ce qu'il visualise
dans sa téte.

D'une
certaine fagon,
¢a signifie quiil faut
travailler la théorie
et acquérir
des connaissances.

Eh bien, ca me
parait plutdt simple:
que faut-il faire a votre
avis, pour mieux
visualiser?

3 L7 AR R\

i 11y TS

Bases d'anatomie,

structure de base
du squelette,
bla-bla-bla. ..

O

Dessiner
Et je dirais méme avec de bonnes
p!uei: il faut aussi .4 connaissances
acouérir une certaine g de bases, cest mieux
experience. .. ML — que de dessiner sans
s b connaissances du tout!

Et cela permet
de vi-sua-li-ser
plus facilement,
compris ¢
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LE DESSIN D’APRES MODELES
ET ETUDES DE NUS

Tout le monde n’a pas la possibilité
de travailler d'apres des modéles J—
;wants l_:ians une académlg o | existe B s ®

e dessin. On peut toutefois des albums
s’entrainer fort sérieusement proposant des séries
en utilisant des albums de photos.

i

Sobliger
a faire au moins deux
croguis chaque jour, en
partant toujours du
squelette schématisé.

Varier

les angles de vue:
de face, en plongée,
en contre-plongée,
de loin, de pres, etc.

Non seulement ce travail
de fond donnera de
meilleures connaissances
d’anatomie, mais encore

il vous habituera a traduire
rapidement vos idées

sur le papier!

Et wous allez
acquérir un fameux
coup deeill
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' LES ASTUCES EN BREF

En conclusion: entrainez-vous

tous les jours, en vous inspirant
des exemples de ce chapitre,

et apprenez a esquisser

VOS personnages en

les décomposant d'abord en blocs.

vy Au fait, pour ceux qui voudraient
savoir comment dessiner

M. Manga avec la méthode

des blocs, eh bien voici

ce que ¢a donne!

g A T

/  La décomposition en blocs,
disent certains, donne
des croguis confus, avec trop
de traits qui se croisent
et se superposent. ..

Faire
la premiére
6€5qui&‘3’56 en bleu,
puis selectionner
les bons contours
et les repasser au
crayoh graphite

Je leur N
répondrai
sellement : travaillez
au crayon bleu!

s ™" Mais surtout
nappuyez pas trop!

Four vérifier 'équillbre d'une
composition ou d'un croguis
anatomigue, ['ai une astuce: regarder
lessai a lenvers, par transparence,
devant une source lumineuse !

Quand on dessine

sur une planche
définitive, surtout

ne jamais appuyer

trop fort, méme

au crayon bleu.

En principe, le bleu

ne se voit pas

a I'impression,

si les traits sont légers.
Mais s'ils sont trop
appuyes, ils se verront,
et ils sont tres difficiles
a effacer.

On trouve
aussi des mines
bleues pour
critérium|




Chapitre 3

Les personnages




LES TROIS ELEMENTS MAJEURS DU MANGA

Ce sont le théme, I'histoire QU’EST-CE QU'UN THEME ?
(le scénario) et les personnages.

Qu'est-ce -
im%ﬁgim Iibc?'s; Hmm, quelgue chose

comme ¢a. ..

a Ndée quand et paix|

Cette balle appartient au
clan des Hakkenshi, les sept chiens
de 'Enfer.

igymyr-on*

5i je découvre
lee quatre autres sphéres
de cristal, tous mes réves
pe réallseront.

Veut-il tre
le plus fort?

Si nous continuons
ainsi, la planéte
court 3 53 ruine. ..

Quel est -
SON passe, -
de quoi sera fait

son avenir ?

caractéres, des sentiments. .. Four see beaux yeux,

£ me sUe achete

Ce ne sont que quelques exemples
parmi beaucoup d'autres.

Toute histoire a un théme dominant
lié au héros: demandez-vous

ce qu'il pense, ce qu'il attend

de la vie, Essayez de voir le monde
avec ses yeux, et votre scénario
restera cohérent.

Jétais un
vral chien
enragé. ..



QU’EST-CE QU’UN SCENARIO ?

Un Mac? Un portable?
Un PC? Une tour?
\
Call
N
ot
o

Imaginons par exemple,
que le héros ait terriblement
envie d’un ordinateur.

Voila le theme : comment

le développeriez-vous?

Quelle action imaginer ?

Si vous étiez le héros,
que feriez-vous ?

== = 1] Prendra-t-il un job pour

Suppliera-t-il
ses parents? @ f: Se payer son réve?
ﬁ"\ ——
B Et avec ¢a, miss,
7, \ moutarde ou ketchup?
H{ —l-\:‘. ‘
tu men _ .
achétes un, dis. .. 0 o/ A partir de 13, on peut
J'en veux un, Jen (] i imaginer toutes
veux un ! = . sortes d'actions
- = DOSSiNES.

Bon

I peut'y avoir 13 Mais pas d'histoire sans
daccord |

le prélude & un petit un minimum de conflit. 4

drame familial...
- Wpia?b,

je eerai gentil. ..

Les parents ne veulent
peut-&tre rien savoir. ..

| WP

Fetit monstre, voila pourguoi
tu me voles de largent.!

Fourquoi pas?

B~ =
Mais la logique
E;eér:fml o n'exclut pas une part 2==—=-\
: de hasard. .. Aprés

Si tu obtiens

une mention
Cherchez I'action doit éfre
quelles péripéties en accord avec 3:; jr?x:lchahmﬂce
peuvent découler le caractere du . exi LSS
de ce point personnage, mais Stent e

po ) dans la vie réelle.
de départ. aussi avec son
environnement

social et familial.




LA CONDUITE D’UNE HISTOIRE

Introduction, développement, point culminant
et dénouement,

LINTRODUCTION

=1 |ci, on fait entrer
|I_le lecteur dans
|- l'univers propre

Il faut choisir un genre. Notre héros est
amoureux, et il s'efforce de conquérir sa

belle, mais les obstacles inattendus se - & ce manga,
dressent: nous sommes donc ici dans on expose
le domaine de la comédie sentimentale. la situation

et on présente

les personnages : le héros est

un homme béati en force au visage
d’une puissante laideur, qui inspire
bien malgré lui la terreur.

Cet homme a une autre
/ caractéristique, qui peut
étre un ressort pour
I'action: il a peur

des chiens.

Le héros est depuls longtemps
amoureux en secret
d’'une charmante jeune fille.

LE DEVELOPPEMENT

Il faut prévoir toutes sortes
de péripéties, car le
développement ne doit pas |
tourner trop court. lci,

le dénouement peut-étre

un peu trop rapide. @ ;

Mais il se trouve qu'elle aime les chiens,
et particulierement son cher bouledogue
(c'est peut-étre pour cela qu’elle n'a pas
peur de I'nomme au visage effrayant...).

Elle déclare qu'elle ne pourra
jamais vivre avec un homme
qui ne supporte pas les chiens.
Conflit déchirant pour notre
héros : il risque de ne pas

s'en remettre!

Elle seule n'a
pas peur de mol.

A ce stade, il n'est pas mauvais
de dresser le portrait
psychologique du personnage :

« Pourquoi est-ce que je I'aime? »
se demande notre héros.



LE POINT CULMINANT Cest |a chance de ma vie,
e ne dois pas la |aisser
passer! Gi elle ne revient. pas,

Jje naural jamais d'autre fille,

L'histoire suit son cours, avec toutes sortes
d'épisodes dramatiques ou tragi-comiques,

| "
jusqu’a ce que la tension atteigne son Clat alors Y AMAIPLUGH
point culminant. C’est alors que survient qu'il décide e R
généralement un retournement de situation.  ge prendre
son destin
, en main L
Notre héros peut par exemple at de faire

suivre le traitement spécial // une autre ¢
du Dr Dingo pour vaincre b / tentative. ;
4 p ) @ .

sa phobie des chiens...

Erienchien, b eionatias €
- RN,
S >\

g@" i

LE DENOUEMENT

A ce stade, des résultats positifs
sont abtenus. Une conclusion
heureuse semble en bonne voie...

o ®

Commengons
par redevenir
de bons amiis,

Voir les efforts
récompenses fait
toujours plaisir!

Notre héros a fini

par s'habituer au chien,
mais il n'est pas vraiment
guéri de sa phaobie.

Tu laimes bien, hein,
mon toutou joli¥

Il est toujours conseillé
de finir sur des petits gags
qui détendent
I'atmosphére, afin que

les lecteurs restent sur
une impression plaisante.
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LE PLUS IMPORTANT : UNE HISTOIRE
FACILE A COMPRENDRE

Vous avez travaillé dur pour réaliser votre premier
manga et, franchement, vos dessins ont belle allure. ..
Mais tout ce travail ne servira pas a grand-chose Si
I'histoire est confuse et si le lecteur n'en comprend
pas immédiatement le déroulement.

Il faut toujours se mettre a la place du lecteur
pour se poser les quatre questions fondamentales:

QUAND (le temps) Et on doit toujours
U (le lieu comprendre clairement
gﬂl(e o) pourquoi tout s'est passé ainsi.

QUOI (qu’est-ce qui se passe)

-~

Je vous aime. -
Marions-nous |

Ce qui se passe aujourd'hui découle de ce qui s'est
produit hier et a un effet sur ce qui arrivera demain.

résent (événement i
P ( ) Le lecteur doit immédiatement

saisir I'enchainement des faits.

Il y a dautres éléments

Aux quatre points fondamentaux, / qui entrent en jeu:

il faut donc ajouter un cinquiéme : la composition, le rythme,

le POURQUOI etc. Mais ces cinq points 2T

représentent les bases.
r aul
— QUAND
Qaoar | op

— QUOI
— POURQUOI
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QU’EST-CE QU’UN PERSONNAGE ?

Dans un manga,

les éléments les plus
importants sont

les personnages:

ce sont eux qui portent
le theme et I'action.

Le dessin |

Qu'est-ce qui
est important
quand on crée

un personnage?

Four que histoire
soit. captivante, il
faut savoir rendre
le personnage
intéressant, faire
comprendre

s0N caractere,
ses qualités,

ses défauts.

Bien siir,
cest trés
important,

‘\ mais. ..
M

e

£ ] : ) b‘&
B oR 'S
Jite
\ >
; (’ \ 4 f"...

Quand une bande dessinée est intéressante, ¢’est neuf fois sur dix (et méme guatre-vingt-dix-neuf fois sur cent)
gréce a des personnages forts, a qui le dessinateur a su conférer de la «présence ». Pour cela, il a choisi
avec soin les détails et le graphisme qui les rendent vivants.

qu'un theme,

est dit central.

THEME UNIQUE
POUR HISTOIRES
COURTES

Un manga court
he devralt avoir

Ce theme unique

——
Des mangas longs,
ou comportant plusieurs
éplsodes peuvent avoir
jusqu'a trois thémes, avec
des sous-développements

paralléles, a condition
que la composition

ae 'histoire soit bien

équilibrée.

Digressions,
sous-développements,
etc.

Theme principal

THEMES MULTIPLES
POUR HISTOIRES
LONGUES
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LES ANTIHEROS ET
LES SECONDS ROLES

Si le héros doit
affronter

des méchants,

il est préférable que
ceux-ci ne soient

ni falots

ni inconsistants.
Sils apparaissent
comme l'incarnation
du mal, e héros

en sortira grandi.

diaboliques que le héros
révele le mieux ses talents.

b5 4

ey O
L /
;L 7

l. i “H- . p»; -
__ Grrmfﬁ

Il faut également veiller
a bien assortir

les caractéres: un héros
impétueux et passionné
appelle un antihéros

a la fois fourbe, dissimulé
et froidement cruel.

A I'inverse, un héros

qui se distingue par

son flegme et sa fagon
réfléchie d'agir sera
opposé a un «méchant »
brutal et grossier.
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La difficulté augmente quand

le héros et I'antihéros ont le méme
tempérament. Pour donner du relief
a I'histoire, deux solutions : pimenter
I'action en lui donnant un rythme
accéléré ou bien faire intervenir des
personnages secondaires pittoresques
qui mettront en valeur, par contraste,
les personnages principaux: c'est ce
que I'on appelle, dans le vocabulaire
du théatre, des «faire-valoir ».

Cest justement
ce que je me

Eh bien.. . je J'.-apprmjve.

mi5 que...

Mais qui diable
est le héros, ici?

On peut aussi avoir affaire a deux personnages
principaux, aux caractéres presque identiques.
Prenons I'exemple d'une comédie
sentimentale, dont le héros et I'héroine sont
trop timides pour se déclarer... L'ennui risque
alors de s'installer et I'histoire aura du mal

a démarrer,

Mais que survienne un rival plus
entreprenant et tout s'organise
différemment : les héros réagissent
et I'action repart.

L'antihéros et les
personnages secondaires
(les faire-valoir,

ou les seconds réles pour
parler comme au cinéma)
sont trés importants dans
une bande dessinée.

Ce sont eux qui apportent
souvent la touche
nécessaire d'humour

et de fantaisie.

——

.,

y " Dans une bande dessinée,

" le caractere d'un héros

est révélé par la maniére dont
il réagit face aux événements
el aux autres pereonnages.

b— ——

—
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LUTILISATION DES TRAMES

i

Dégra

Dégradé clair

Trame claire

Pour réaliser le dessin ci-dessus, on a largement utilisé les trames adhesives,

qui donnent des textures intéressantes. D'autres mangakas préferent scanner

leurs dessins puis ajouter des trames composées a I'aide d'un logiciel de graphisme
et de traitement d'images, qui offrent un choix quasi illimite.




LA CREATION D’UN PERSONNAGE

Il est bien évident que la personnalité du
héros dépendra tout d'abord du genre choisi

comédie sentimentale ffy Il faut maintenant décider de son aspect physique.

*.‘ 00 Z Comme ceci... oui...

science-fiction

action
sports

romance

A ce stade, il est important
d’avoir les idees claires.

La meilleure solution consiste AGE 21 ans, étudiant 1> une partie de I'intrigue

a faire un tableau ou I'on note se déroulera donc a la fac.
a mesure les caractéristiques
du personnage.

CARACTERE  querelleur Donc corps robuste )
o (point faible) Tempérament actif >
Je suis un Donc réussit magre tout
étudiant sérieux. dans ses études
N'AIME PAS  Ia foule / les chiens Visage trés laid, mais
physi : laideur puissante /
;;’gnur etil ?:esaf:rt Assez querelleur / Déteste
les chiens
AIME les expériences
scientifiques / ?v Donc cherchera
. des solutions scientifiques
est toujours a ses problemes (traiter
trés motive sa phobie des chiens)

P Peut-étre pense-t-il étre
un pestiféré, plus sensible
aux attentions des autres ?

P Genre : Comédie
sentimentale. Théme
Je te veux pour le bon
motif.

» Quel est son type
de fille ? Qu'est-ce qui
lui plait en elle ?
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Quelquefois les auteurs de bandes dessinées
ont une démarche inverse: ils partent

d’un personnage plus banal, sans traits bien
frappants ou dont le caractere se résume

a un seul trait, pour trouver le héros principal
qui conviendra a la situation

19 ans

étudiante Signes

caracteristiques:
aime les chiens,
surtout les
bouledogues,
sinon rien de
bien précis.
Trouver en
complément
quelgu’un qui
détestera

les chiens.

Une fois que les personnages principaux

sont trouves, il faut réfléchir aux rapports

a établir entre eux: comment vont-ils évoluer ?
vont-ils passer de I'affection & I'antagonisme,
ou vice-versa?

Puis il faut béatir une histoire, en suivant
les conseils donnés pages 88 a 90.

i o 651; dralﬁ l

Et pourquoi ne pas chercher I'inspiration
en soi-méme? Il n'y a personne que I'on
connaisse mieux, au fond. Et ce sera une source
de petits détails authentiques, qui «font vrai».
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On peut aussi s'inspirer de quelqu’un
de son entourage pour créer un personnage.

Essayer aussi
de se regarder
Soi-méme,
objectivement. -




LA TRANSPOSITION DE DETAILS PERSONNELS

Il arrive que des auteurs de bandes dessinées
s'inspirent en premier lieu d’une histoire
qui leur est arrivée personnellement,

Dans ce cas, il faut commencer

par écrire une sorte de compte-rendu
des événements, en essayer de mettre
en lumiere les relations de cause

a effet. Ensuite, réfléchir a I'épisode
précis (ou aux épisodes) que I'on veut
retenir pour batir une histoire.

Si I'histoire est passionnante, Il s’agit en somme
ce sera en général assez facile d'ecrire un scénario.
d’imaginer le personnage Et en général, le fait
qui collera parfaitement d'écrire améne

a la situation. de nouvelles idées.

Développer ce personnage,

préciser ses antécédents, son caractéere,
ses réactions, sera aussi I'occasion
d'ameliorer I'histoire initiale, d'y introduire
des éléments de variété ou de nouveaux
détails qui la rendront plus vivante

et plus vraisemblable.

Si ['histoire que l'on viﬁh
d'écrire fait, disons, 31 pages,
Il faudra créer un personnage

/

qui sera présent tout au long
de ces 31 pages.
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DE L'HISTOIRE AU DESSIN

v

La premiére impression que laisse
une personne, c’est en général

son visage. C'est donc par le visage
qu'il faut commencer pour créer
visueliement un personnage.

Aucun visage ne ressemble exactement
a un autre, mais on peut néanmoins

les classer en grands archétypes,

en retenant de preférence les traits

de physionomie qui donnent

une indication de caractere.

LES VOLONTAIRES

» Sont en général des travailleurs achamés.

» La force de la volonté s'exprime principalement
dans la forme des sourcils, dont la ligne, bien nette,

remonte en genéral vers les tempes.

» La bouche a un dessin ferme,
avec des commissures dirigées vers le bas.

Le dessin du bas est
particulierement expressif.

La force de la volonté transparait
dans la ligne carrée de

la machoire aux muscles saillants,
dans la bouche serrée et

dans les sourcils énergiques.

o8




LES CONCENTRES

» Regroupent plusieurs types: le type artiste,
le type cruel, le type délicat, le type calme
et noble, etc.

» Les sourcils fins et bien dessinés apportent
une note de féminité ou indiquent la délicatesse
de tempérament.

» Les yeux en amande sont harmonieux
et sont un indice de la beauté physique.

» Le nez est long (signe d’orgueil, dit-on)
et fin, droit ou aquilin.

» Les cheveux sont souples et disciplinés.

Souvent utilisées pour
caractériser I'intellectuel,
les lunettes sont

un élément intéressant
sur |e plan graphique:

a travailler en fonction

de la forme de la monture.

» Coté masculin, les instinctifs
appartiennent souvent au type
«Viril », qui se soucie peu
des apparences extérieures ou
des petits détails quotidiens.
lls sont en général batis
en force avec un squelette
épais. La machoire inférieure
puissante et carrée traduit
cette impression de force
physique.

» La chevelure
a la fois opulente et
indisciplinée exprime
le temperament non
conventionnel
v’ les bohémes, les marginaux
appartiennent a ce type.

U'intellectuel instinctif » La bouche est souvent grande, signe
parfait type du rebelle de générosité et de sensualité.

intelligent et décontracté, » L'ossature est bien dessinée, avec
est souvent séduisant. des pommettes saillantes.
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» Coté féminin, c’est le caractere
«joli» ou «mignon» qui I'emporte
sur la beauté classique. Les traits,
souvent irréguliers, ne manquent
pas de charme.

» Les yeux, largement ouverts,
pétillent de malice. Le visage
est mobile et expressif.

» Le nez retroussé marque
une certaine impertinence.

LE TYPE MUTIN DELURE

™ Les traits ont conserve
des caractéres enfantins.

» Toutes les fantaisies
sont permises au chapitre
des coiffures.

» On aura compris que le type
mutin déluré convient idéealement
au registre comique

ou sentimentalo-comigue.

LES AFFECTUEUX

» Le visage entier est souriant

» Les yeux, plutot petits, ont les
coins extérieurs tombants, ce qui
accentue 'impression de gentillesse.

» Si les sourcils sont fins

et écartés, c’est I'impression

de douceur qui domine; s'ils sont
trés rapprochés, c’est la force

de caractére qui s’impose.

™ Le visage est plutot rond:
effet de calme et de douceur,
qu’accentuent les cheveux longs.
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LES FAIBLES ET LES TIMIDES

» Les traits peu dessinés,

la bouche petite, en général
fermée, les yeux plutot petits:
tout indique le manque de
confiance en soi. L'expression
est souvent troublée et inquiéte,
le sourire, quand il apparait,

est crispé.

» Le visage est proche de celui
du type affectueux, sans le calme
souriant qui caractérise ce dernier.

» La mollesse des contours
du visage, et particulierement
du menton, trahit le manque
de volonté.

™ Les cheveux sont aplatis. LES EGOCENTRIQUES
» Orgueil et égoisme: chez

les femmes, c¢'est le type classique
de I'enfant gatée et capricieuse.

» Les yeux, larges, prés du nez,
ont des coins triangulaires:

ce dessin bien caractéristique,

est facile a reproduire, et son effet
est infaillible.

» On trouve dans cette catégorie
le type «princesse» a la longue
chevelure bouclée.

» Si on ajoute des lunettes
de soleil, on aura le type vamp
ou femme moderne active.

LES MECHANTS

» Les yeux triangulaires, presque
entierement blancs, expriment

la cruauté et la ruse: c'est

le regard froid du serpent.

» L'absence de sourcils accentue
le caractére sinistre.

» C'est une catégorie
intéressante a dessiner et pleine
de ressources: on y trouve
aussi bien le savant fou que

le sorcier, le mouchard, I’espion
ou le tueur a gages.
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LA FORME DU CORPS EST EGALEMENT ELOQUENTE

Utiliser les corps comme éléments de style est particulierement utile

pour les personnages secondaires qui ne font que des apparitions.

Un personnage trés grand donnera I'impression d’étre incapable

de se déplacer rapidement, alors qu'un petit gabarit paraitra naturellement
agile (c’est le coté lutin). Une silhouette grassouillette évoquera davantage
les plaisirs de la table et |a vie sedentaire que la salle de gymnastique.
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LE ROLE DU COSTUME Quand une personne

ne vous est pas
familiere, vous la
reconnaissez d’abord

a ses vétements.
2/ sans C'est la méme
S col chose pour

les personnages

de mangas: costume
et chaussures
facilitent
I'identification.

baskets mocassinsg

Les chaussures sont révélatrices
du mode de vie.

Observer ici la longueur
des jupes.

L’habit ne fait pas le moine,
dit-on. Et pourtant si, puisque
voici le méme personnage
avec trois panoplies différentes.
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LES MIMIQUES, LES ACCESSOIRES ET LES DECORS

La maniére de parler,

de rire, de houger

les mains est révélatrice
du caractére. Tout comme
les accessoires de mode
ou le cadre de vie.

Eh bieh

euh, je...

Eh bien,

La bande dessinée n'est pas un art sonore, mais si ses personnages sont muets,

le dessin est 1a pour décrire leur maniére de s’exprimer. Quand les détails

ont été bien pensés, on doit méme pouvoir deviner I'arriére-plan familial et social

du personnage. On peut ainsi suppaoser que la fillette de droite, avec son style
glousser «joyeux gargon manqueé », a davantage de fréres que de sceurs.
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Le cadre de vie est aussi le reflet de la personnalité. Ici, chaque personnage féeminin est a sa place dans le décor
qui lui convient: sophistiqué, conventionnel et impeccable, ou offrant un joyeux désordre.

o Ses coléres
— - _ sont
Y - rAvVAgeuses.

Jadore
les bandes
dessinées |

Four vous
avouer la vérité,
la cérémonie du thé

n'a pas de secrets

Mais il faut se méfier des idées regues. Le contre-emploi, qui consiste a faire jouer pour moi et je suis
un personnage dans un registre inattendu, est un excellent procédé comique! un vrai cordon-bleu.
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TRADUIRE LES EMOTIONS

__ . ) Tralala
Les émotions ne se lisent _ > G -‘?
pas seulement sur :
le visage mais aussi dans _ Xe¥ rala la
les gestes et les attitudes. ' - ' -
L'auteur de bandes

dessinées dispose en
outre de tout un registre
d’onomatopées et

de signes conventionnels.

La danse exprime
spontanément
une humeur joyeuse.

I < AV
Et rien de plus facile que
d'ajouter quelques notes

\/—- de musique guillerettes.

Cest trop | g
Je slis
morte

de rire |

hi-i-h\h:1 i-l‘!ﬂ

Rire & se rouler
“ par terre peut étre
dessiner

graphique pour exprimer les émotions: au sens littéral.
surprise, a gauche ; fou-rire, & droite.

Bras tendus et poings
fermés en signe de victoire
on imagine aussi les pieds
qui trépignent.

La coléere raidit les muscles Le dessin, non réaliste, Les onomatopées sont

et se propage en ondes a droit a I'exagération, toujours trés expressives,
invisibles que le dessin, comme ici pour montrer et il faut savoir en inventer

lui, peut faire apparaitre. un visage convulsé de rage. de nouvelles selon les besoins.
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La tristesse s'exprime dans le dessin de la bouche, mais aussi dans I'attitude 5e coucher par terre pour
générale: le corps perd son énergie vitale, s'affaisse, et le personnage, pleurer en est la forme extréme.
privé de ressort, doit trouver un appui.

IS

La surprise fige et raidit le corps, fait écarquiller L'angle de vue a aussi

les yeux. Quand aux tremblements de frayeur, 4 une incidence psychologique :
le crayon les rend trés éloquents. Un zoom audacieux ici, la contre-plongeée renforce
pour montrer les frissons |'expr933|0n du dédain.

A quoi réves-tu? Ne
crois-tu pas quil y a assez
de pommes de terre
pour nous deux ¢

qui remontent des pieds
jusqu'a la téte.

Les yeux écarquillés et le regard perdu
au loin de._celle qui était bien loin Un choc, di 2 un moment de distraction,
des prosaiques taches meénageres. un réveil brutal et le regard qui exprime la confusion.
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LES EFFETS D’ARRIERE-PLAN

Le créateur de manga
n’est pas prisonnier

des exigences

du réalisme: il peut traiter
graphiquement I'arriére-
plan pour exprimer les
émotions du personnage.
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Une maniére de représenter
I'atmosphére lumineuse
d’'un matin d'été.

"'ambiance est a la joie: les fleurs,
les étoiles et les guirlandes du fond
y participent.
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Ici, la lumiere est beaucoup
plus violente: ses rayons
sont palpables.

Tons fondus et motifs arrondis
conjuguent leur douceur

a la gentillesse du personnage.

Angoisse et suspicion sont
en accord avec ce fond
tourmenté trés expressionniste.

108

Colere si violente qu’elle a allume
des flammes sur le décor
d'arriére-plan.

un graphisme stylisé et des effets
de contrastes de textures.

Atmosphére onirique, noir et blanc
violent pour traduire un effet

de choc psychologique.



L'ombre est le domaine de I'inquiétude, de la tristesse ou de la mélancolie... On notera sur I'image centrale I'effet
de tenaille du décor de fond.

N
N

Zoom choc pour le V de la victoire, Flash et rayons divergents peuvent Telles des fusées, ces faisceaux
dont |'effet est multiplié traduire des émotions diverses de lignes trés dynamiques
par les rayons divergents. selon |'accentuation expriment la puissance.

$ des contrastes.

Flash brutal, qui montre que Ici, la détermination
le personnage vient soudain est si forte qu'elle souléve
de comprendre quelque chose. littéralement des vagues!
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LES EFFETS D’ARRIERE-PLAN : VAGUES SONORES ET ONOMATOPEES

Images et graphismes ont une valeur symbolique. On pourra compléter utilement le petit catalogue ci-dessous :

' Exemples :
' Plaisir = rayons, soleil, fleurs et feuilles, ondulations
Colére = tourbillons, éclairs, flammes

Chagrin = pluie, nuages, crépuscule, automne,
feuilles mortes

| Les images sont chargées de références culturelles: ainsi celles des cimetiéres
| ou celles de la nature, selon les saisons, en harmonie avec I'humeur
des personnages.

famille

s écrites, par le graphisme uniquement.

Une bonne illustration du pouvoir de suggestion : seules les lettres ont changé.
Est-ce du sang? Que signifient ces deux images ?
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A ce niveau, les effets sonores




Glossaire

Ce glossaire comporte aussi bien des termes spécifiquement japonais (en italique) concernant
le manga que des termes généraux se rapportant a la bande dessinée.

&

112

& Ami Trame: valeur tonale d’une couleur.

 Angle de vue Point de vue a partir duguel sont campés et dessinés les personnages
ou tout autre élément d’'une image.

& Animé Désigne les mangas dans les dessins animés.
& Atari Le crayonné ou rough d’une planche.

4 Bande (ou strip) Succession d’images alignées horizontalement et dont I'action
s’enchaine. Dans la bande dessinée traditionnelle, une planche (page) se compose de quatre
(parfois trois) bandes superposées. Il est a noter que les mangas ont contribué a faire éclater
cet agencement classique, en axant la composition, trés dispersée, sur la psychologie autant
que sur la chronologie.

# Bleu Désigne par extension les dessins exécutés a la mine bleue, non reproductible
a I'impression, et destinés a la mise en couleur, & I'encrage ou au remplissage des surfaces
par des trames.

4 Bulle Espaces de forme variable, mais souvent ronds ou ovales, ou s'inscrivent
les dialogues qui ont lieu entre les personnages d'une bande dessinée, mais aussi
leurs monologues, et méme leurs pensées intimes. Trés souvent, la bulle se prolonge
en pointe, de sorte qu’elle a I'air de sortir de la bouche du personnage, ce qui rend
les rebondissements de I’action plus faciles a suivre.

& Cadrage Agencement des décors et des positions des personnages a l'intérieur de la ligne
continue qui forme le cadre d’une image.

4 Cartoonist Désignant initialement un dessinateur du cinéma d’animation, ce terme anglais
s'applique souvent improprement a I'auteur de bandes dessinées.

& Case Chacune des surfaces, délimitées par un cadre et contenant une image, d’une page.
@ Chara Abréviation, propre au Japon, pour le mot anglais character (personnage).

& Coloriste Celui ou celle qui est chargé(e) de mettre en couleur, surface par surface, teinte
par teinte, les dessins encrés d’'une bande dessinée.

¢ Comic (Book) Recueil de bandes dessinées de petit format, mais plus volumineux

gu’un magazine, souvent imprimé a bon marche sur un papier bas de gamme, qui rassemble
plusieurs histoires complétes. Les Comic (Books) ont connu leur apogée dans les années
1950. Leur poésie naive et leurs couleurs violentes ont inspiré poétes, cinéastes et peintres
contemporains. Les mangas sont trés proches des Comics a bien des égards.



¢ Composition Maniere dont le dessinateur agence, les uns par rapport aux autres,

les personnages et les éléments du décor a I'intérieur d'une image. Le choix d'un angle de vue
fait partie de la composition, de méme que le choix des couleurs ou des valeurs de noir.
Parfois la composition s’étend a la page entiére, quand les cases se recoupent ou sont de taille
trés inégale, ou encore quand elles sont isolées et mises en relief par une bordure de couleur
différente. Dans ce cas, c'est toute la page qui est traitée comme une image.

¢ Découpage Le découpage d'une bande dessinée est établi par |'auteur a I'attention
du dessinateur. Ce plan trés détaillé comporte une liste de toutes les images, dans I'ordre
de leur lecture, avec des indications psychologiques, techniques et visuelles précises.

® Encrage Exécution du dessin a I'encre noire par-dessus le dessin préparatoire au crayon.
L'encrage, notons-le bien, ne consiste pas a repasser a |'encre sur les traits existants: ceux-ci
ne servent que d’'esquisse, et les procédés stylistiques du dessin a I'encre sont différents.
L'encrage se fait soit au pinceau soit & la plume — deux méthodes qui demandent habileté

et expérience. C'est pourquoi d'autres procédés ont vu le jour: marqueurs a pointe fine,
marqueurs-pinceaux, traceurs a pointe et a réservoir (Rotring).

¢ Gag Effet comique essentiellement visuel et mécanique, qui ne concerne guere
que le cinéma et la bande dessinée.

& Gomukake En japonais, effacer avec une gomme.

# Histoire a suivre A I'inverse d'une histoire compléte, qui est généralement courte,
la parution de I'histoire a suivre s'étale sur plusieurs semaines, voire plusieurs mois.
C'’est un peu I'équivalent du feuilleton populaire du xix® siécle.

& Kakimoji Notations sonores, onomatopées, isolées des dialogues et jouant un role
graphique important. Elles sont trés abondantes dans les mangas.

# Lettrage Travail calligraphique consistant a dessiner a la main tous les textes
appartenant aux images d’une bande dessinee, et parfois les textes explicatifs
qui se trouvent juste au-dessus.

& Mangaka Auteur de mangas.

& Mihiraki Agrandir une image a la taille d'une double page pour lui donner plus
de puissance dramatique.

% Moiré Obtention involontaire de reflets, avec effets d’ondulations, lorsque deux trames
translucides sont superposées incorrectement.

& Nombré Le folio (numéro de la page) pour les Japonais.

¢ Nyuko Dernier délai de remise de la maquette définitive du manga a I'editeur.
Le non-respect de cette date est considéré comme une faute pour un professionnel.
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# Patting Méthode consistant a tamponner délicatement le papier avec une éponge
ou une gaze légérement encrée pour créer un effet de nuages.

@ Penr’ire Dessiner en noir (synonyme de sumi’ire).

& Sashi Regle
& Sashoku Regle (a dessiner)

& Scénario Résumé écrit et assez détaillé du déroulement de I'histoire d'une bande
dessinée. La clarté est la principale qualité exigée pour un scénario. Il ne doit pas subister
la moindre confusion quant aux personnages ou aux lieux de I'action.

4 Scene Groupe d’images, plus ou moins important, ayant le méme décor.

& Sennuke Escamotage involontaire d’un trait ou d’un élément du dessin original,

soit en gommant, soit en remplissant en noir.

+ Story Board Cette expression anglaise figure ici car elle est trés souvent employée, a tort,
pour la bande dessinée. Elle ne devrait s’appliquée qu’au cinéma. Il s'agit d’un découpage
scéne par scene, illustré par des crayonnés. La confusion vient de ce que, parfois,

des histoires sont d'abord réalisées en bandes dessinées avant d’étre portées a I'écran.

& Sumi’ire (voir Pen’ire)

¢ Trame Film transparent mat (il peut étre en acétate) sur lequel sont imprimés des motifs:
trames plus ou moins denses de points ou de lignes qui donne différentes valeurs de gris,
dégradés, nuages, croisillons, etc.

¢ Waku Cadre d’une image.



EN RESUME |

Nous avons aussi
joue sur le contraste
tragi-comique entre

Pour résumer ce chapitre, Ici, nous nous

nous avons appris sommes SBWiIE'{.
comme resso

él‘ exploiter les faiblesses dramatiue: le physique brutal
d'un personnage et ses traits de la phobie et puissant
de caractére pour batir des chiens du personnage
(voir page 88). et la taille

I i
un scénario. ;
minuscule du chien.

Le rival a décidé d'attaquer

Aucun personnage, aucune I ) .
g g notre héros par son point faible:

action ne sont totalement

déterminés a I'avance: tous les coups sont permis!
Nnous aurions pu aussi A | \ Ou
introduire un rival. A -\ ah ,

Ouaf |

chien
en peluche

Mais

Autre exemple

Laisse-maol,
4
Jﬂ.‘ ne sl pﬁﬁ

ie Laime :
le type quil & (voir page 93):
WS le point
te faut. p
- culminant

survient quand
une intervention
extérieure oblige
les deux héros

a surmonter

leurs cnmpleV
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Nous n'avons ex quué dans ce livre que
les techniques de base. |l reste beaucoup dautres
aspects due vous découvrirez ultérieurement.

Fossible, mais
je suis déja épuisé |

Nous espérons .. b que
que notre aide nous avons d
VOus a été su falre pas
utile. .. ser

le message.

Et nous comptons
sur vous pour des-
siner
un merveilleux
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