LA BANDE DESSINEE

EN 20 LECONS FACILES

LECON No 1

LES FORMES GEOMETRIQUES SIMPLES

par R.Schoolcraft
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INTRODUCTION

EXEMPLE No 1

Dans Pexemple 1A nous avons unc esquisse effectuée rapide-
ment et a main levée, mais 'artiste s’y est pris de la bonne fagon:
il a d’abord délimit¢ son dessin avec deux traits, puis il a fait une
ébauche légére des formes simples. Il a ensuite perfectionné son
¢bauche en effagant les tracés inexacts et en atténuant ceux qui
¢taient justes. Enfin, lartiste a dessin¢ les dctails avec plus de
minutic. Par contre, I'esquisse 1B est un bon exemple de ce qu'il
ne faut pas faire: D'artiste s’est plongé dans son dessin sans se
préoccuper des formes simples. Il a commencé par dessiner les
détails d’abord; ce qui a donné un résultat décevant: il a manqué
de papier avant d’avoir eu la chance de terminer son esquisse.

Avant de pouvoir créer sa propre Bande dessinée, le débu-
tant doit d’abord apprendre les régles élémentaires du dessin,

sans quoi il ne deviendra jamais un bon dessinateur. Trop
d’apprentis dessinateurs ont la mauvaise habitude de se lancer
sans avoir fait des ¢bauches expérimentales; si bien qu'ils
dessinent les détails d’abord puis ils composent aprés. Il
en résulte un dessin disproportionné au point que le jeune
artiste arrive méme a manquer de papier. Il recommence donc
son dessin en espérant faire micux mais, ne suivant toujours
pas les regles de base, il court des chances que son deuxiéme

dessin ne soit pas meilleur que le premier.

CUBE, CYLINDRE, SPHERE ET CONE

Les erreurs du débutant sont dues a Iignorance de
I’ABC de tout dessinatcur, ¢’est-a-dire, la GEOMETRIE,
la PERSPECTIVE et PTANATOMIE. Dessiner est une tech-
nique qui s’apprend et avec beaucoup de pratique n’im-
porte qui peut devenir dessinateur. On doit donc étudier
les formes géométriques simples avant de passer au dessin
plus ¢laboré, Ainsi, dans cette premiére Ic,g,(m nous ¢tu-
dierons la GEOMETRIE. . \

Tout ce qui existe dans la nature posséde une ou

plusieurs de¢ ces quatre FORMES GEOMETRIQUES

EXEMPLE |

Esquisses dessinées
d’aprés la statue
“David” de

Michel-Ange

SIMPLES: le cube, le cylindre, la spheére et le cone.

CUBE
Téléviseur, fauteuil, livre,
table, camionnette, valises:

tous ces objets peuvent étre
réduits a leur forme géomé-
trique simple — le cube.
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CYLINDRE

Bouteille, verre, pneu, pipe,
marteau et gateau sont tous
des cylindres de dimensions
différentes. Le verre est en
réalité un cylindre fuselé.

SPHERE

Artichaut, pomme, bol, téte,
bouilloire, balle de baseball sont
faciles a dessiner quand on les
réduit d'abord a leur forme
géométrique simple: la sphére.
La téte est une sphére dont les
cOtés ont été coupés, tandis que
la bouilloire et le bol sont des

demi- sphéres
(\;\ é}

CONE

Sapin, tourelle, mon-
tagne, abat-jour, entonnoir

4 U

et haut-parleur sont tous-

en forme de cone.
7

Nous ne trouvons pas toujours les formes gé¢ométri-
ques simples représentées telles quelles dans la nature.
L’artiste doit donc apprendre a voir ces formes simples
dans les choses qui I’entourent, sinon il ne parviendra pas
a dessiner correctement. Dans ’exemple II nous avons un
chevreuil ‘qui, malgré son pelage, peut lui aussi étre réduit
a des formes simples.

EXEMPLE 1l

EXERCICE

Promenez-vous dans la maison avec un crayon et du
papier, et notez les articles que vous y trouvez. A coté de
ces articles, indiquez sous quelle forme géométrique ils
peuvent étre regroupés. Attention! car certains objets
peuvent avoir plus d’une forme simple, tandis que d’au-
tres (comme notre chevreuil) peuvent avoir des formes
simples modifiées.
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LES VOLUMES

Quand nous parlons de formes, nous parlons essentiellement WL N G

de VOLUMES, d’objets solides ayant trois dimensions — hauteur,
largeur et profondeur. Le dessin est un trompe-I'oeil; des tracés
effectués sur une surface possédant seulement DEUX dimensions
(la feuille de papier) pour représenter des choses qui ont TROIS

dimensions.

Ainsi, pour suggérer cette troisiéme dimension, il faut TROM-
PER I’observateur en CREANT L’ILLUSION de profondeur: cela
sappelle la PERSPECTIVE. Nous entamerons plus en détail
I’étude de la perspective dans notre deuxiéme legon, mais il est
nécessaire pour I'instant d’étudier la perspective des formes

simples.
D (3
D C
FIGURE | FIGURE Il
A 8.4 -4

Si nous découpons un carré parfait dans du carton et le pla-
cons directement devant nos yeux, il sera facile de voir que tous
les cotés ont la méme longueur. (Figure I) Si par contre nous
couchons le carré de carton sur une table devant nous, il nous
semblera que le coté le plus prés de nous est plus grand que le
coté plus éloigné (Figure II).

Le coté CD du carré de la figure II semble étre plus petit que
le coté AB & cause du premier élément de perspective: PLUS UN
OBJET S’ELOIGNE DE NOUS, PLUS IL SEMBLE DIMINUER
EN GROSSEUR.

LA PERSPECTIVE DU CARRE

Nous trouvons la perspective du carré en tragant d’abord
deux lignes horizontales: La ligne.de terre (LT) et la ligne
d’horizon (LH). Nous tragons ensuite sur la ligne de terre la
base AB du carré et joignons les extrémités de celle-ci au
point de vue (PV) situé sur la ligne d’horizon. Nous avons
ainsi trouvé trois cotés du carré. Il ne reste plus qu’a trouver
le coté CD. Pour trouver CD il suffit de tracer une diagonale
qui joint le point A & un point de distance (PD) situé sur la
ligne d’horizon. Ayant ainsi trouvé le point C, nous n’avons
plus qu’a tirer une ligne paralléle a la base AB, et compléter

notre carré.
LK. PV : PO

EXEMPLE 111

EXEMPLE IV

A ®
LA PERSPECTIVE DU CUBE

Il sera facile de dessiner le cube maintenant que nous
avons trouvé la perspective du carré.

Nous commengons par dessiner le carré de base (Exemple
I11) puis nous tragcons DEUX VERTICALES de méme lon-
gueur que la base AB en partant des extrémités A et B. Ayant
ainsi trouvé les points E et F, nous joignons ceux-ci au point
de vue PV qui est aussi le point de fuite: le point ou se
joignent les paralléles a ’horizon. Pour trouver la ligne GH,
il suffit d’élever deux verticales en partant des extrémités
CetD.

Si I’observateur se déplace, le point de vue se déplacera
lui aussi et le cube prendra un aspect différent (Figure III).
Toutefois, la construction suivra la méme régle.

FIGURE Il

Si par contre le cube est déplacé de fagon que le cdté BF
soit le plus prés de nous, il devient nécessaire d'utiliser DEUX
POINTS DE FUITE (PF), voir les figures IV et V. Si I'obser-
vateur est placé sous le cube, la ligne d’horizon sera elle aussi
sous le cube, puisque LE POINT DE VUE EST TOUJOURS
SITUE SUR LA LIGNE D’HORIZON. (Figure V)

FIGURE IV

LE CERCLE

En étudiant la figure VI
nous constaterons que le cer-
cle est contenu dans le carré
et que les points de contact du
cercle avec le carré coincident
avec les points médians des

cotés.
FIGURE VI
‘ Ainsi, pour dessiner la perspective
du cercle, il est obligatoire de des-
siner d’abord la perspective du carré,
sinon le cercle sera faux.

EXEMPLE V

Le cercle dessiné en perspective aura I'aspect d’une ellipse
(Exemple V). Le dessin de la perspective du cercle est diffi-

cile, mais non pas impossible. 11 suffit de pratiquer et de pra-.

tiquer encore.

LA SPHERE
Peu de dessinateurs peuvent dessiner une sphére parfaite il
est donc préférable d’utiliser
un compas. Il est a noter que
la sphére est comprise dans le
cube, car comme le cube est
la forme tridimensionnelle du
carré, la sphére est la forme
tridimensionnelle du cercle.
(Figure VII)
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FIGURE VII

Dans I'exemple VI, nous voyons comme les ellipses des-
sinées dans les sphéres leur donnent une impression de pro-
fondeur.

B

! @ EXEMPLE VI

LE CONE

La pratique est la clé du succés dans le dessin, et nous en
avons un autre exemple lorsque nous étudions le cone. Si le
débutant n’a pas pris la peine de bien pratiquer la perspecti-
ve du cercle, il aura de la difficulté a dessiner la perspective
du cone, car le cone est dessiné a partir du cercle.

Aprés avoir trouvé le centre du cercle A, on éléve une
perpendiculaire AB. Il ne reste plus qu’d tracer deux lignes
droites a partir de B pour délimiter le profil du cone.

N

N

EXEMPLE VII

LE CYLINDRE

Il n’y a vraiment pas moyen de tricher dans le dessin, car
tous ses éléments sont reliés les uns aux autres. Ainsi, pour
dessiner la perspective du cylindre, il faut d’abord étre ca-
pable de dessiner la perspective et du cube et du cercle,
comme nous pouvons le constater dans ’exemple VIIIL.

EXEMPLE VIII

EXERCICE

Construisez des cubes, des cones et des pyramides
avec du carton, puis placez-les sur une table dans un
arrangement de votre choix. Essayez ensuite de des-
siner ces formes géométriques simples sous différents
aspects. Mais attention! pour bien dessiner ces formes
simples, il faudra tenir compte de la perspective €lé-
mentaire. Le meilleur moyen d’y arriver est de des-
siner I’ébauche des formes simples comme si celles-ci
étaient transparentes.
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LES VOLUMES DANS L'ESPACE

Pour mieux comprendre les volumes, le débutant peut
imaginer le modéle & dessiner sous forme de colis 4 expédier
par la poste. Ainsi, quelle forme géométrique aurait 'embal-
lage? Un pot de fleur pourrait étre emballé dans un contenant
en forme de cylindre. Le corps humain nécessiterait une
boite rectangulaire, tandis qu'un chapeau de magicien irait
trés bien dans un contenant en forme de cone.

EXEMPLE IX

LES OMBRES

Le dessinateur de bandes dessinées utilise une ligne de
contour pour faciliter la reproduction de son dessin; pour-
tant il n’existe pas de lignes noires autour \des objets dans la
nature. Ce sont les ombres qui, avec une perspective correcte,
donnent aux objets ’aspect de solidité. Et, méme si le dessi-
nateur utilise la ligne de contour, il peut donner plus de
réalité a son dessin s'il tient compte du jeu de la lumiére et
des ombres. ‘

Ainsi, dans 'exemple X, nous voyons comme les ombres
propres apportent une nouvelle dimension aux formes géo-
métriques simples.

La compréhension des volumes devient nécessaire lorsque
nous regroupons plusieurs objets dans un méme tableau.
Souvenez-vous que les volumes sont des solides et occupent
un espace tridimensionnel. Ainsi, dans la Fig. VIII, il existe
un vide entre les formes simples. Mais dans la Figure IX, par
contre, le cylindre repose sur la base du cube, tandis que la
sphére et le cone reposent sur la base du cylindre couché. Ce
qui est impossible dans la réalité.

FIGURE VIl FIGURE IX

R

EXEMPLE X

EXERCICE: Les six étapes du dessin

Maintenant que vous savez dessiner les formes simples, vous .
pouvez dessiner n’importe quoi. Notre exercice consiste a dessiner
un joueur de tennis. Cet exercice n’est pas une étude d’anatomie;
ainsi, vous devrez vous concentrer a
bien dessiner les formes simples.
Les muscles viendront plus tard,

2. Dessinez 1’ébauche légére des formes
simples. Souvenez-vous que les jambes et les
bras sont des cylindres, tandis que la téte, le
torse et le bassin sont des sphéres modifiées.

3. Dessinez le corps
du joueur en reliant
les formes les unes
aux autres.

1. D’abord, délimi-
tez votre dessin avec
deux traits. Puis, /
tracez  légérement /
les lignes du mou- /‘
vement.

5. Perfectionnez votre dessin en effa- @
cant les tracés inexacts. Remarquez la

correction apportée au pied droit. Enfin,
dessinez les détails avec plus de minutie.

6. Encrez votre dessin. Pour plus de sou-
plesse, le pinceau est a recommander. Notez
que les traits de contour des cotés exposés
a la lumiére sont plus minces que les cdtés
ombragés.

4. 1l ne reste plus maintenant qu’a
habiller notre jeune modéle.
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INTRODUCTION

On appelle “perspective” I'art de reproduire cor-
rectement les objets tridimensionnels sur une sur-
face plane, de telle sorte que leur représentation
coincide avec la perception visuelle qu'on peut en
avoir, en tenant compte de leur position dans
I'espace par rapport d 1'oeil de I'observateur. Une
mise en pratique correcte de la perspective est
nécessaire lorsque nous dessinons des objets cons-
truits par I'homme, tels les maisons, les automo-
biles, les meubles, les bateaux, etc. La perspective
constitue aussi un élément important lorsque nous
dessinons d’aprés nature ou lorsque nous dessinons
une scéne imaginaire dans une Bande Dessinée.
Ainsi, I'étude de la perspective est essentielle au
débutant, si celui-ci veut apporter une qualité
professionnelle a ses dessins.

Léonard de Vinci écrivait a propos de la perspec-
tive: “Il y a trois sortes de perspectives: la premiére
relative aux causes de la diminution ou, comme on
’appelle, 4 la perspective diminutive des objets a
mesure qu'ils s’éloignent de 'oeil. La seconde est la
maniére dont les couleurs se modifient en s’éloi-
gnant de I'oeil. La troisiéme et demiére consiste a
définir comment les objets doivent étre achevés
avec d’autant moins de minutic qu’ils sont plus
éloignés.” La premiére sorte de perspective dont
parlait Léonard de Vinci est aussi appelée la pers-
pective cavaliére, dont l'oeil de Pobservateur est
situé a I'infini. La deuxiéme et la troisiéme sorte de
perspective font partie de la perspective aérienne,
qui indique les éloignements au moyen de diffé-
rences de valeurs, de la dégradation des couleurs.

LES CINQ PROCEDES PERSPECTIFS

Outre les erreurs grossiéres qui trahissent tou-
jours Papprenti dessinateur, il y a aussi les compo-
sitions faibles dont la perspective est inexistante

LA BANDE DESSINEE
EN 20 LECONS FACILES

LECON No2 LA PERSPECTIVE

ou fausse. Pour éviter ce contretemps, le débutant
doit constamment garder en téte les cinq procédés
perspectifs, qui sont:

PREMIER PROCEDE — LA SUPERPOSITION
DES OBJETS

Le premier procédé perspectif est aussi le plus
simple. Il consiste a superposer les éléments d’un
tableau de fagon que tous les avant-plans cachent
partiellement ce qui est derriére. Les objets ainsi
cachés semblent étre plus loin que les avant-plans.
L’exemple I nous montre comment ce procédé
peut étre utilisé efficacement. Remarquez comme
le super-héros qui cache particllement les deux au-
tres semble étre plus prés de nous. Bien que ce
dessin ait été fait sans point de fuite ou ligne d’ho-
rizon, il est évident que la perspective est correcte.

DEUXIEME PROCEDE — LA POSITION
DES OBJETS

Ce procédé est sans doute le plus ancien des cing
procédés perspectifs. Quand I'artiste du Moyen Age
(alors que 'application de la perspective n’avait pas
encore été perfectionnée) voulait dessiner un objet
plus éloigné qu’un autre, il dessinait cet objet plus
haut sur sa feuille de papier. Il le faisait ainsi, car
c’est précisément comme ¢a qu’apparaissent a
'oeil les objets éloignés. Ils sont plus élevés dans
notre champ de vision. Méme si nos trois super-
héros de I'exemple II semblent courir dans le vide,
cela n’empéche pas qu'il y ait une sensation de pro-
fondeur. Le héros placé au bas du tableau semble
plus prés de nous que ses deux confréres.

par R.Schoolcraft

EXEMPLE ||

EXEMPLE |
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TROISIEME PROCEDE — LA DIMINUTION
DES OBJETS

On sait déja que plus un objet est loin de nous,
plus il semble petit: ce principe est notre troisiéme
procédé perspectif. Ce procédé est trés efficace
lorsque nous voulons donner la sensation de pro-
fondeur. Nous savons tous que les tétes humaines
adultes ont la méme dimension; ainsi, si nous des-
sinons trois tétes de différentes grosseurs comme
dans I'exemple III, nous créerons l'illusion de pro-
fondeur.

QUATRIEME PROCEDE — LA DEGRADATION
DES DETAILS

Plus un objet est loin de nous, moins les détails
doivent étre évidents. Ceci est le quatriéme procédé
perspectif. Dans I'exemple III, le héros de I'avant-
plan a été dessiné avec beaucoup plus de minutie,
beaucoup plus de détails; ce qui donne aussi I'illu-
sion de profondeur.

EXEMPLE Il

EXEMPLE IV
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CINQUIEME PROCEDE-LA DIFFERENCE
DES VALEURS

Plus un objet s’éloigne de nous, plus ses valeurs
s’apparenteront avec ses environs. Les valeurs se
modifient ainsi, car 'atmosphére contient des par-
ticules d’humidité qui rendent difficile la distinc-
tion des nuances de couleurs ou des ombres. Ainsi,
I’exemple IV nous montre que, le soir, plus un
objet (le super-héros) s’éloigne de nous, plus il
s’assombrit. Le jour, c’est 'opposé qui se produit.

Nous trouvons les cinq procédés perspectifs dans
I’exemple IV. Pouvez-vous les trouver?
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LES GRATTE-CIEL

Pour dessiner la perspective des gratte-ciel, il
suffit de les rapporter & leurs formes géométri-
ques simples, c’est-a-dire le cube. Les gratte-
ciel sont en effet une série de cubes placés les
uns sur les autres. Il suffit de se souvenir que
’aspect d’un building change au fur et 4 mesure
que 'observateur se déplace.

EXEMPLE V

Si I'observateur est dans la rue, son horizon
sera le méme que celui des autres passants de la
rue. Ainsi, la ligne d’horizon — le niveau des
yeux — se situera plus ou moins a la hauteur des
yeux de l'observateur et des passants; ceci peut
varier légérement, car tous les humains ne sont
pas de la méme grandeur.

EXEMPLE VI

Si 'observateur monte au dixiéme étage d'un
building, il va de soi que son point de vue est
plus élevé que celui des autres passants de la rue.
Ainsi, la ligne d’horizon sera plus haute dans son
champ de vision. Il pourra voir certains toits
alors que de la rue, il lui était impossible d’en
voir un. Les lignes de fuite se dirigent pourtant
toujours vers le méme point de fuite, qui est
TOUJOURS situé sur la ligne d’horizon de 'ob-
servateur, méme si eelle-ci monte ou descend.

EXEMPLE VII

Si I'observateur regarde les gratte-ciel a I'in-
tersection de deux rues, il aura une vue angu-
laire. Les buildings qui forment ainsi le coin de
rue sembleront se perdre a ’horizon vers DEUX
points de fuite.”A remarquer que dans I'exemple

1\
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EXEMPLE VI

VII la ligne d’horizon ne touche pas le jeune
garcon a l'extréme droite; c’est normal puisque
celui-ci est plus petit que 'observateur, et son
horizon est donc plus bas.

EXEMPLE VIII

Si ’observateur regarde vers le haut, il lui sem-
blera que le sommet des buildings est plus étroit
que leur base. Ceci est possible bien sur, mais
dans I'exemple VIII c’est I'effet de la perspec-
tive. Il y a trois points de fuite dans ce tableau;
les deux points de fuite situés sur la ligne d’hori-
zon, et un troisiéme point de fuite — appelé
aussi ligne de fuite — qui est quelque part dans
le ciel, 12 ou se joignent les verticales des build-
ings. A noter que cette ligne de fuite n’est pas
située sur la ligne d’horizon.

EXEMPLE IX

Si par contre I'observateur monte au sommet
d’un gratte-ciel et regarde en bas, la ligne de
fuite se trouvera au centre de la terre. Et cette
fois, ce seront les toits des buildings qui semble-
ront étre plus larges que la base. Pouvez-vous
trouver les trois points de fuite dans le tableau
de I'exemple IX?

EXEMPLE X

Si enfin l'observateur monte a bord d’un
avion, son horizon sera si haut qu’il aura une vue
panoramique de la cité. Il y a trois points de
fuite dans I'exemple X, comme dans les exem-
ples VIII et IX d’ailleurs, mais a cause de I’am-
pleur du décor les points de fuite sont trés
éloignés les uns des autres. Pour travailler un tel
tableau perspectif, il est nécessaire d’employer
une grande table de travail et une régle trés
longue. Aussi, pour faciliter le travail, I’artiste
peut enfoncer des épingles dans la table a dessin,
12 o se trouvent les points de fuite;il n’aura en-
suire qu’a faire glisser sa régle sur les épingles.

-
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EXEMPLE XI: LES INTERIEURS

11 ne suffit pas de savoir dessiner les gratte-ciel
vus de la rue, il faut aussi savoir dessiner ses inté-
rieurs en sachant bien y placer les meubles et les
personnages. Les principes perspectifs employés au
dessin des buildings s’appliquent aussi au dessin
des décors car une chambre est en réalité l'inté-
rieur d'un cube, peu importe la complexité appa-
rente de la piéce. Il ne faut pas oublier surtout que
les objets qui se trouvent dans une chambre — per-
sonnages, meubles, etc. sont des solides: ils
occupent un espace délimité.

i

B) Aprés avoir dessiné I’esquisse, nous faisons le
tracé des lignes principales du mur de briques, de
la bibliothéque, du bureau et du fauteuil pour
trouver les points de fuite et la ligne d’horizon.
Souvenez-vous que toutes les lignes de fuite d’un
méme objet doivent se rencontrer a un meéme
point sur la ligne d’horizon. Celles qui ne le font
pas doivent étre changées. Plus il y a d’objets dans
un décor plus il peut y avoir de points de fuite;
ainsi les lignes de fuite du fauteuil ne se rencon-
trent pas nécessairement au méme point de fuite
du mur de briques, etc.

C) Aprés avoir trouvé toutes les lignes de fuite
nous dessinons les personnages avec plus de minu-
tie et apportons les détails a la brique de méme
qu’a la bibliothéque. Ce dessin a été terminé avec
un crayon feutre pour faire contraster les régions
éclairées des ombres. Les lignes de contours ont
été éliminées pour aider aussi au jeu des ombres et
des lumiéres.
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Comment s’y prendrait-on pour dessiner une

chambre dans laquelle deux personnages discu-
tent? Le premier personnage est affalé dans un
fauteuil et son compagnon est debout, appuyé sur
le rebord d’une bibliothéque. La piéce est petite
mais confortable. Voici comment dessiner celte
scene:
A) Avant de commencer le dessin proprement dit
nous devons d’abord exécuter plusieurs esquisses
pour enfin choisir la meilleure. Ayant ainsi situé
l'action et établi la position des meubles et des
deux personnages nous travaillons une perspective
approximative.

EXEMPLE XII:

DESSIN PERSPECTIF PROPORTIONNELLEMENT CORRECT - e

Il arrive trés souvent que nous devons dessiner
plusieurs objets de différentes hauteurs plus ou
moins prés les uns des autres dans un méme ta-
bleau perspectif. Nous savons déja que plus un
objet est loin de nous plus il sera petit, mais tout
en étant plus petit il doit demeurer proportion-
nellement correct avec les autres objets du tableau.
Nous nous assurons que le dessin est proportion-
nellement correct en utilisant une échelle.

C) Dessiner plusieurs figures de différentes grandeurs en
utilisant différents points de fuite ... Nous savons que la
figure “1” a 1,80m de hauteur; ainsi, nous la divisons en six
parties égales et nous nous en servons comme pomt de
référence. Si la figure “2” n’a que 1,65m de hauteur il va de
soi que la ligne de fuite provenant de PF1 touchera le som-
met de sa téte mais ne coupera la figure **1" qu’a la hauteur
de la bouche seulement. De PF2 nous tirons les lignes de
a une hauteur de
90cm, nous donne la figure “4” — P'enfant. De PE3 nous
trouvons la figure “3” — le troisiéme homme qui a lui aussi
une hauteur de 1,80m. Finalement. nous trouvons les
la femme qui a
1,60m — en s'assurant que ses lignes de fuite qui s¢ rencon-
trent au PF4 coupent la figure 17 a une hauteur de 1.60m
ou, juste en dessous du menton. Remarquez que toutes les
peu importe ol elles se rencontrent sur
passent par la figure “17 qui est le pont de

fuite qui, aprés avoir coupé la figure 1"

proportions correctes de la figure “S5”

lignes de fuite -
I’horizon
référence.

150
Y Im20
HORIZON F;ﬂ,{
ﬁf’
l o qocM
LOCM
Bo0cM

A) Dessiner trois personnes de méme grandeur dans un
méme tableau perspectif . . . Tragons une ligne verticale de
1.80m qui a été sectionnée a tous les 30cm. Au sommet et
au bas de cette ligne nous tirons deux lignes horizontales
qui délimiteront le premier personnage. Choisissons quatre
points de repére — les épaules, les coudes, le milieu du corps
et les genoux — pour faciliter le dessin des deux autres per-
sonnages. Joignons ensuite toutes ces lignes a un méme
point de fuite. Maintenant, peu importe ou nous plagons
nos deux autres personnages nous pouvons étre certain que
les proportions ont été respectées.

B) Dessiner trois personnes de différentes grandeurs dans
un méme tableau perspectif . . . Nous avons une femme de
1 .60, un enfant de 90cm et un homme de 1,80m. En par-
tant de I'échelle — nous prolongeons la ligne de fuite qui
coupe la tige verticale a 1,60m et de la nous tirons deux
lignes horizontales pour délimiter la hauteur de la femme.
Nous utilisons le méme procédé pour bien situer I'enfant.
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LES PROPORTIONS ,

Chaque dessinateur a sa fagon bien a lui de dessiner le corps humainetily a
autant de styles qu‘il y a de Bandes dessinées; mais, en général, |'artiste utilise la
téte humaine comme unité de base pour mesurer le corps humain dans son
entiéreté.

‘Ce sont les Grecs qui, les premiers, établirent un canon (c’est-a-dire des
régles générales) pour les proportions de la figure humaine; ils utilisaient 8 tétes
de hauteur pour leurs sculptures. Mais ce ne fut qu'avec Michel-Ange (1475
1564) que les proportions idéales pour le corps humain furent établies a 8-1/2
tétes. Ces proportions sont fort excessives et rares chez |'homme, mais trés
impressionnantes lorsque dessinées.

La téte doit étre regardée sous ses deux dimensions toutefois: en termes de
hauteur et de largeur. La hauteur de la téte — du menton au sommet de la
téte — est ‘unité par laquelle toutes mesures verticales sont faites. Ainsi, si nous
disons qu‘une figure a 8 tétes, par cela nous voulons dire que le modéle dessiné
est haut de 8 tétes. Il est plus pratique d’utiliser la largeur de la téte pour
mesurer latéralement; ainsi, les épaules ont 3 tétes de large.

Si l'artiste veut dessiner une personne obése ou extrémement large, il n'a
donc qu’a réduire le nombre de tétes (figures ‘D’). Si, par contre, il dessine une
personne trés mince, il n‘a qu’a augmenter le nombre de tétes (figure ‘E’).
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Les proportions généralement employées dans la BD sont de 8-1/2 tétes,
mais cette régle connait plusieures' variantes; sinon, les héros ressembleraient
aux vilains et cela est a éviter a tout prix.

Dans l'illustration du bas de la page vous trouverez une série de dessins
démontrant les différentes proportions: I’'homme moyen a 7-1/2 tétes, mais si
nous le dessinons ainsi (voir figure ‘A’), nous lui donnons un air plutdt jeune;
vous remarquerez que la jeune femme ‘A’ semble étre @ peine adolescente,
tandis que le modéle ‘B’, a sa droite, a |'air beaucoup plus mature, bien que
probablement du méme &ge.

Bien que dessinées a 8-1/2 tétes, nos figures ‘B’ représentent I'homme et
la femme moyens. Chez I'homme, si nous désirons lui donner |'aspect du
“Super-héros’’ nous n'avons qu‘a lui grossir les parties du corps tout en respec-
tant les proportions de 8-1/2 tétes. Ainsi, I'hnomme de la figure ‘C’ a les épaules
beaucoup plus larges et les muscles beaucoup plus développés. Chez la femme,
si nous désirons lui donner I'aspect de la ““Super-héroine’”’, nous n‘avons qu‘a
lui élargir les seins et les hanches; mais pas trop, car il ne faut pas lui donner
I'air grotesque de la figure ‘D’. Plus nous nous éloignons du “‘canon”, plus nous
avons des personnages comiques ou grotesques (figures ‘D’, ‘E’ et *F’).
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LES PROPORTIONS IDEALES - L’ HOMME

Le dessin anatomique est le plus intéressant mais aussi le
plus difficile a effectuer et si Iartiste peut bien dessiner le
corps humain il pourra dessiner n'importe quoi.

Il y a des siécles que |'Artiste recherche la fagon idéale
de représenter le corps humain et aujourd’hui, 8-1/2 tétes
est considéré comme |'idéal.

Voici les proportions idéales pour I'homme. L'artiste
devra connaitre ces proportions par coeur s'il veut rendre
son dessin professionnel.

L’une des premiéres régles a se rappeler est que le corps
peut se diviser en deux parties égales en tirant une ligne
horizontale sous le pubis, le milieu du corps.

A une longueur de téte plus haut que le pubis nous avons
les coudes, ceux-ci tombent légérement sous la taille — ceci
s'applique aussi a la femme. Chez I'homme, le nombril est a
la hauteur ou légérement plus haut que la taille. A deux lon-
gueurs de téte du pubis nous avons le bas des muscles pec-
toraux et a trois tétes nous avons les épaules. Les épaules
ont une largeur de trois tétes; elles peuvent étre un peu plus
larges mais jamais plus étroites que trois tetes Ilya1/3 de
téte entre les épaules et le menton; ceci est trés important
car sans cette longueur le cou est trop court et donne un
aspect “ramassé’’ au corps humain. Du menton au sommet
de la téte nous avons bien sar une longueur de téte. Partons

maintenant du pubis pour nous diriger vers les pieds. A2/3
de téte nous avons le bout des doigts — ceci s'applique aussi
3 la femme. A deux tétes du pubis nous avons le bas des
genoux et a quatre tétes les chevilles puis les pieds.

Il y a plusieurs différences entre I'homme et la femme.
Certaines sont évidentes alors que d’autres le sont moins.
L’une des différences évidentes est la dimension des mus-
cles. La structure musculaire de la femme est moins déve-
loppée et une légére couche de tissus gras recouvrent le
corps féminin. L'homme a les os plus gros et une muscula-
ture beaucoup plus développée. L'homme est dessiné nor-
malement 10 centimétres plus grand que la femme et ses
épaules sont plus larges que celles de la femme; par contre,
les hanches de la femme sont plus larges en comparaison
avec ses épaules. Ordinairement, les genoux de I'homme
sont légérement écartés. Si nous regardons I'homme et la
femme de cdté, nous constaterons que les mollets, chez
I'hnomme, tombent derriére les fesses alors que chez la fem-
me les mollets sont en ligne verticale avec les fesses

Ces différences doivent étre respectées si l'artiste veut
dessiner correctement le corps humain au masculin et au

' féminin. L'homme représente la force, la vitalité alors que

la femme représente la beauté des courbes et la sensualité.

LES PROPORTIONS IDEALES -
LA FEMME

La femme a elle aussi 8-1/2 tétes bien que dessinée plus
petite que I'homme. A Vlinstar de I'hnomme, la ligne qui
passe sous le pubis divise le corps féminin en sa moitié. A
une longueur de téte plus haut que le pubis nous avons le
nombril qui, chez la femme, se situe a la hauteur des cou-
des. A deux tétes du pubis nous avons le milieu des seins.
A trois tétes nous avons la base du cou; les épaules de la
femme tombent plus bas que celles de I'homme et sont
beaucoup moins angulaires. La taille mesure 1-1/2 téte de
large et les cuisses sont plus larges que les aisselles. Les poi-
gnets soht a la hauteur du pubis — ceci s'applique aussi a
I'homme. Le triangle qui joint les deux mamelles au nom-
bril est un triangle équilatéral dont les cotés ont une lon-
gueur de téte. Les jambes — du bas des genoux aux chevilles
— peuvent étre dessinées légérement plus longues que deux
tétes.

ESQUISSE RAPIDE POUR LES PROPORTIONS
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LES PROPORTIONS A DIFFERENTS STADES
DE CROISSANCE
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Les proportions varient avec I’dge; I'enfant n’est pas
une copie de son pére ou de sa mére en plus petit. Ala
naissance la téte de I'enfant est de toutes les parties du
corps celle qui se rapproche le plus des dimensions
adultes. Ainsi, les autres parties du corps grandissent
beaucoup plus rapidement. De fait, les jambes grandis-
sent de cinq fois de la naissance a |’age adulte, alors que
la téte grandit de deux fois seulement.

La proportion des muscles varie aussi avec |'dge. Les
épaules de I'adulte font trois tétes alors qu‘a la nais-
sance elles font a peine une téte de large. Les jambes du
nouveau-né sont trapues et grasses et deviennent beau-
coup plus musculaires au fur des années. Les enfants de
moins de dix ans sont dessinés plus petits et plus gras
que normal alors que ceux de plus de dix ans sont
dessinés plus grands que normal. A un age trés avancé

le corps humain se ramasse sur lui-méme; les épaules
tombent, le dos se courbe vers |'avant et les muscles
perdent leur fermeté.

La taille du nouveau-né entre trois fois dans celle de
I'adulte, deux fois a trois ans et ainsi de suite. A cinq
ans I’enfant arrive au nombril de son pére, a dix ans a la
poitrine et 3 quinze ans aux yeux. La téte d'un enfant
d’un an entre quatre fois dans sa hauteur; a trois ans, la
téte tient cing fois dans la hauteur; a cing ans, six fois;
a dix ans, sept fois et & quinze ans, sept fois et demie.

Ces proportions peuvent varier dans la nature car
entre les enfants obéses et grands il y a toute une gam-
me. Souvenez-vous que nous établissons ici une régle
générale, un aide-mémoire pour [‘artiste. Le dessin
d’aprés nature demeure la meilleure fagon d'étudier le
corps humain.
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LECON No4 LA PERSPECTIVE ANATOMIQUE

La BD doit étre dynamique et intéressante, si |'auteur veut maintenir I'in-
térét du lecteur, Pour y parvenir, il faut varier les points de vue en dessinant
les différentes cases, évitant ainsi de toujours montrer les personnages de
front ou de coté. Ce qui nous améne a parler de la perspective anatomique.
Nous ne parlons pas du tableau perspectif ici (voir lecon no 2), mais bien
plutdt du corps humain vu sous différents angles. Nous savons que le corps
humain est proportionnellement correct. Exemple: le bras droit est de la
méme longueur que le bras gauche, etc. Mais ces proportions sont modifiées
quand le corps est incliné, de sorte que certaines parties sont plus prés de
nous que dautres. Exemple: Un homme qui effectue un plongeon . . . sa téte
nous semble étre beaucoup plus grosse que ses pieds; pourtant, en réalité, les
pieds sont plus longs que la téte. Si le plongeur s'éloigne de nous, ses pieds
cette fois nous sembleront beaucoup plus gros que sa téte, etc. (voir illustra-
tions).

Il faut tenir compte de cette illusion perspective lorsque nous dessinons les
personnages sous différents angles, sinon le dessin anatomique sera faux.

par R.Schoolcraft
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LECON No4 2e PARTIE

A
Il n'est pas-facile de dessiner de mémoire; nous vous recommandons donc
o] |'achat d’'un mannequin de bois. L'avantage du mannequin de bois est sa ma-
\

Voici I'occasion de mettre en pratique tout ce que vous niabilité; on peut lui donner toutes les positions que prend le corps humain.

avez appris au cours des trois dernieres lecons. Pour
dessiner |'anatomie perspective, il faut connaitre et les

proportions du corps et la perspective du carre, car la ‘A

{

meilleure facon de dessiner la perspective du corps hu- ¢ /
main est de couper celui-ci comme s'il était placé dans //\ x\ [~ X)
une boite. Vous savez que les diagonales du carré et du \ - 7‘«

cube se rencontrent au centre géométrique de ceux-ci Py REMPLISSEZ \

et que le milieu du corps est au niveau du pelvis; donc, si ' Pék‘sss‘g‘,'lgé Q 'J "

nous divisons la boite en quatre parties égales — égales \ u.ﬁ':“’::‘:T S

d‘aprés la géométrie perspective mais a |‘oeil ces parties 1 A -

n‘auront pas |'aspect d'étre égales — ces parties coupe- Q > M?,“E"\ ,3‘;;' A

ront le corps au niveau des pectoraux, du pelvis et des 1 A§SS¥’.‘_§ ]

)
O\ '
e

CONTENTEZ-VOUS DE DESSINER LE MANNEQUIN
TEL QUE VOUS LE VOYEZ ; DANS SA
FORME SiIMPLE, YOUS POURREZ

genoux. Ayant ainsi sectionné le corps en tenant compte
de la perspective, vous pouvez le dessiner sous différents
angles. Vous pouvez utiliser la boite tridimensionnelle
ou simplement le carré, a votre choix; mais souvenez-
vous que le corps est lui-méme tridimensionnel et qu'il
faut le dessiner comme tel.

cOMP R VOS ESQUISSES APRES
AVOIR ETUDIE LA LEGCON No.5
Ui PORTE sSUR MUSCLESS,,,

Si LE NEQUIN TOMBE VERS NOUS
LA TETE ET LES EPAULES
SEMBLERONT ETRE PLUS
GROSSESQUE LE RESTE DU CORPS.

Si, AU CONTRAIRE , LE MANNEQUIN EST
COUCHE ET LA TETE EST LOW DE NouS
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Un enfant qui joue a la marelle, un athléte qui exécute un
saut a la perche, un monsieur qui baille, voila tous des exemples
de contraction musculaire. Les muscles constituent plus de la
moitié du corps humain. Ce sont eux qui manipulent les os et
qui permettent au corps de se mouvoir. On peut donc constater
que l'étude du corps humain sans |'étude des muscles ne serait
pas compléte.

Mais nous nous contenterons ici d'étudier les muscles du
mouvement; ils sont les plus importants en ce qui concerne
|"artiste, car ils sont les plus volumineux et sont prés de la sur-
face. Ce sont eux qui donnent du volume au corps. |l est néces-
saire a |‘artiste de connaitre |’application, la forme et la position
des muscles, s'il veut que son dessin anatomique soit correct.
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Les personnages ou héros de bandes dessinées ne sont pas’

tous musclés comme des dieux grecs cependant. En réalité, ily a
une couche de tissus adipeux plus ou moins épaisse qui recouvre
les muscles. L'abdomen et les hanches sont normalement les
premiers & disparaitre sous la graisse chez I'hnomme moyen. Le
corps féminin a une légére couche adipeuse qui cache les mus-
cles et qui lui donne ces courbes qui en font réver plusieurs.

Si par contre |‘artiste veut dessiner des super-héros, alors la
il a intérét a bien connaitre tous les muscles du mouvement;
sinon, il n'y parviendra pas et ses dessins seront rejetés par le
directeur artistique.




LECON No 5

2e PARTIE

FONCTIONS DES MUSCLES

A

LES MOUVEMENTS DU COU

Le cou est trés flexible et élastique. Il peut étre plié
vers I'avant (flexion), allongé vers |'arriére (extension),
penché vers les épaules (mouvement latéral), tourné
(rotation), ou méme plié et tourné en méme temps
(circumduction).

Le splenius et le trapéze sont les muscles qui permet-
tent I’extension du cou. Le sterno-mastoidien et son
voisin le cléido-mastoidien permettent les mouvements
latéraux du cou, alors que le sterno-mastoidien travail-
lant en harmonie avec le trapéze permet a la téte de
tourner (rotation).

FLEXION DES MUSCLES DU COU

LES MOUVEMENTS DU THORAX

Le thorax est par lui-méme assez rigide et solide, et
ce sont la ceinture scapulaire et la taille qui lui donnent
une liberté de mouvement. A I'instar du cou, la taille
est capable de beaucoup de flexibilité; elle permet la
flexion, I'extension, la rotation et les mouvements laté
raux du thorax.

Le grand pectoral sert a allonger les bras devant et
travaille surtout avec le deltoide pour mouvoir les bras.
Il sert aussi & protéger la poitrine. Le grand droit de
I'abdomen permet au thorax de se pencher vers I'avant
(flexion), tandis que le grand oblique sert aux mouve-
ments latéraux. Le grand dentelé aide aux mouvements
de la ceinture scapulaire, alors que le trapéze manipule
les omoplates lorsque les bras sont en action. Le grand
dorsal permet |’'extension des bras. L'infra-spinal permet
|'abduction des bras, alors que le grand rond permet
I'adduction des bras. y

EXTENSION

EXTENSION DES MUSCLES
DU COU.

CIRCUMDUCTIONET
MOUVEMENT LATERAL

iy /
W

N

LES MOUVEMENTS DES EPAULES ET DU COUDE

Grace a la ceinture scapulaire, les épaules peuvent se
mouvoir dans toutes les directions. Le coude permet a
|"avant-bras d‘étre plié.

Le grand pectoral et le deltoide permettent la flexion
des bras, alors que le grand dorsal, le grand rond et le
deltoide permettent I‘extension des bras. Les fibres
principales du deltoide permettent |'abduction des bras
(écarter les bras du corps), alors que le grand pectoral, le
grand rond et le deltoide permettent |'adduction des
bras (ramener les bras vers le corps). Le bracho-radial
permet la flexion de I'avant-bras et aide la supination
(I'avant-bras tourné paume au-dessus). Le triceps per-
met I’extension du bras.

SUPINATION
o

UAVANT- BRAS

PRONATION OE
L AVANT- BRAS

EXTENSION
DU BRAS

; ; / ADDUCTION

SUPINATION DE
LAVANT- BRAG

FLEXION DE L'AVANT-BRAS ABDUCTION ET SUPINATION

WiKpl (LG

LES MOUVEMENTS DE LA HANCHE ET DU GENOU

Les principaux mouvements de la hanche sont la fle
xion (jambe vers I'avant), |'extension (jambe vers |‘ar
riere), I'abduction (jambe écartée du corps), I'adduction
(jambe ramenée vers le corps), la circumduction et la
rotation.

Le droit fémoral permet la flexion de la jambe, alors
que le grand fessier permet |‘extension de la jambe. Le
moyen fessier permet I'abduction de la jambe, alors que
I'adduction est possible grace au plantaire gréle et au
biceps crucial. Le demi-membraneux, le demi-tendi-
neux et le biceps crucial aident a plier le genou. Le
soléaire permet |'extension du pied, et le tibia antérieur
permet la flexion du pied.

EXTENSION
DE LA DAMBE

ADDUCTION BT
ABDUCTION
DE LA DAMBE

)
A/{/
FLEX{ON

FLEXION




LECON No5  3e PARTIE par R.Schoolcraft

LA MUSCULATURE DE DIFFERENTS MODELES. ..

Il est faux de croire qu’on peut se sortir d’embarras avec une
connaissance élémentaire des muscles. Peu importe |'aspect de
votre héros de B.D., qu'il soit un barbare aux muscles d'acier,
un homme moyen, un homme obése ou méme un vieillard, le
fait demeure qu'ils possédent tous des muscles bien que ceux-
ci prennent des formes différentes avec |"age ou I‘obésité.

EXEMPLE

La musculature du barbare est évidente, et il est tout aussi
évident qu’essayer de dessiner un tel modéle sans d'abord avoir
fait 'étude des muscles serait une tiche impossible. Un tel
modeéle n'est pas facile a trouver dans la nature et, sans ses con-
naissances anatomiques, |‘artiste aurait eu du mal a le dessiner.

Vous remarquerez que tous les muscles du barbare sont les
mémes que ceux de I'homme moyen; sauf que chez notre bar-
bare ces muscles sont puissants et développés a |'extréme.

Les muscles de I'homme obése ont presque entiérement dis-
paru sous l‘épaisse couche de graisse. Les pectoraux pendent
lourdement a cause de la graisse.

Chez le vieillard, nous constatons que les muscles ont perdu
de leur fermeté, tout en n’étant que trés peu recouverts de
graisse.

Pouves-vous nommer
ces muscles?

ECRIVEZ LE NOM DES MUSCLES, PUIS
REFEREZ-VOUS AU DESSIN ANATOMIQUE
POUR VOIR S| VOUS AVEZ REPONDU
CORRECTEMENT. SI OUI, TANT MIEUX.
SINON, C’EST QUE VOUS N°'AVEZ PAS ASSEZ
ETUDIE VOS MUSCLES.

VOUS AVEZ NOMME CES MUSCLES MAIS
POUVEZ-VOUS LES DESSINER?
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LECON No6 LE MOUVEMENT \ par R.Schoolcraft

LE MOUVEMENT

Le mouvement c’est comme le “‘glagage’” sur un gateau, la
moutarde dans un hot-dog, la sauce sur une purée de pom-
mes de terre. Sans le mouvement, nous avons une illustration
sans vie, sans ame. Le mouvement peut étre subtil (un sourcil
levé, une personne qui marche, la main caressant la chevelure)
ou dynamique (un super-héros qui projette son ennemi au
travers d’une piéce apres lui avoir flanqué une droite au men-
ton, ou un gymnaste qui exécute un saut périlleux.)

a dessiner

Cest en dessinant
qu’on apprend

Le corps humain est élastique et constamment en mouve-
ment; méme durant notre sommeil nous bougeons sans cesse.
Il nous suffit d’observer les gens autour de nous pour le cons
tater. Une personne qui parle a tendance a gesticuler, une
personne assise se croise les jambes, une personne qui lit le
journal aime se détendre avec une cigarette, une tasse de café.

Les grands maitres de la BD, tels Will Eisner, Hal Foster,
Alex Raymond, Esteban Moroto, Hergé, Sterenko et Coe,
utilisent le mouvement si efficacement que méme une scéne
ordinaire devient intéressante.
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L’ACTION

Lorsque nous dessinons une scéne d‘action, il est impor-
tant de laisser supposer, dans notre dessin, le geste qui
vient immédiatement avant le geste dessiné. Ceci est indi-
qué par des lignes qui suivent la direction générale du
mouvement; ces lignes sont appelées “‘sweep”, ou courbe
circulaire de l'action. Nous voyons ces lignes dans les fig.
1 et 2, de méme que dans les exemples 1,2 et 3. L'action
peut étre plus efficacement reproduite si vous dessinez le
mouvement au début ou a la fin du “sweep’’. Un joueur de
hockey démontre le plus d'intensité dans son mouvement
au moment ol il se prépare a frapper la rondelle, ou juste
aprés avoir frappé la rondelle (Fig. 1). Pour un lanceur au
baseball, c’est juste quand il prend son élan ou juste au
moment ou il laisse partir la balle, etc. Si nous dessinions le
joueur de hockey juste au moment ol il frappe la rondelle,
notre dessin ne représenterait aucun mouvement, car le
joueur aurait I'apparence de jouer tout simplement avec la
rondelle.

N’oubliez pas! Le dessin est une illusion et, pour donner
I'illusion de mouvement, il est nécessaire de saisir I'action a
son paroxysme. Mais il est parfois préférable de suspendre
|'action dans le temps pour des effets dramatiques. Exem-
ples: un chien qui saute une cloture, un building qui
s'écroule, un joueur de basketball en plein air (Fig. 3).

Dépendant de votre choix de BD, il y a trois fagons
courantes de représenter une scéne d‘action: réaliste
(exemple 1), humoristique (exemple 2) ou fantaisiste
(exemple 3). Dans les trois exemples, nous avons une per-
sonne frappée au visage.

EXEMPLE 1

EXEMPLE 1: REALISTE

Ceci se rapproche le plus d'un dessin dit d'illustration,
bien que l'artiste d’'un magazine n’utiliserait pas les lignes

_ (sweep) du mouvement. La personne frappée a les genoux

pliés et tombe & la renverse; il a aussi levé les bras — réflexe
normal aprés avoir été frappé aussi brutalement. Nous

avons ici une scéne d‘action “controlée’’: le mouvement

est évident, mais l'artiste n'a pas exagéré le mouvement
comme dans les exemples 2 et 3.

EXEMPLE 2: HUMORISTIQUE

Ici nous avons une parodie de la réalité; l'action est si
irréelle qu’elle nous amuse. Le voyou frappe nonchalam-
ment sa victime et pourtant celle-ci a décolle comme une
fusée; nous ne voyons plus que ses pieds. Le “cartooniste’’
a écrit “WHAM" a I'endroit de I'impact, ceci pour intensi-
fier I'action davantage. |l faut évidemment éviter d'utiliser
cette technique si vous voulez donner du sérieux a votre
BD.

EXEMPLE 3: FANTAISISTE

lci nous avons la fagon américaine (super-héros). Tout
comme |'exemple 2, cette scéne est irréelle, car quel étre
humain pourrait projeter son adversaire ainsi avec un seul
coup de poing? Voila justement le hic, car les héros de BD
fantaisiste ne sont pas humains; ils sont plus qu’humains,
et I'action doit donc étre plus qu‘ordinaire.

‘EXEMPLE 2
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EXEMPLE 4:

Pour démontrer le passage du temps, |'artiste des-
sine un décor puis le divise en deux ou plusieurs cases.
Ainsi, cela lui évite d’expliquer au lecteur qu’un laps
de temps plus ou moins long s’est écoulé durant
I"action.

Dans I'exemple 4, la scéne se situe dans un apparte-
ment o il y a eu un meurtre. Dans la premiére case,
nous voyons l'inspecteur de police qui entre dans la
piéce. Le lecteur ne sait toujours pas ce qui s'est passé
et va le découvrir en méme temps que l‘inspecteur.
L’artiste |’a précisément voulu ainsi, et c’est pour cela
qu'il a brisé I'action en trois cases tout en gardant le
méme décor.

Dans la deuxiéme case, nous retrouvons mainte-
nant linspecteur qui s’est arrété au centre de la
chambre; nous pouvons ainsi constater qu’un léger
laps de temps s'est écoulé — en fait le temps qu’il a
fallu a l'inspecteur pour traverser la piece. Lartiste a
dédoublé ses cases pour une autre raison aussi: les
dialogues sont trés longs et, s'il avait dessiné |'action
dans une seule case, il aurait été difficile d'admettre
que cette longue discussion puisse s'écouler dans |'es-
pace de temps démontré.

Ainsi, en dédoublant les cases, nous comprenons
mieux que quelques minutes se sont écoulées. Pour
jouer davantage avec le passage du temps, |'artiste a
dessiné le sergent Montpetit seul dans la troisiéme
case, alors qu'il était, l'instant d'avant, dans 'autre
coin de la piéce; il s’est donc déplacé tout en faisant
son rapport a l'inspecteur. Pourquoi s'est-il déplacé?
Parce que |'artiste a voulu dévoiler I'important a la fin
seulement; s'il avait tout dessiné dans une seule case,
il aurait bien sir manqué son coup. Nous découvrons,
en méme temps que |'inspecteur, que |'assassin a grim-
pé jusqu’a l'appartement puis défoncé la vitre. Le
sergent raconte ce qui s'est passé, alors que nous
voyons au plan arriére la vitre brisée; ce qu’on ne pou-
vait pas apercevoir dans la premiére case.

N’oubliez pas que la Bande dessinée se lit de gau-
che a droite. L’artiste peut donc jouer avec cette
connaissance pour étendre son intrigue. La Bande
dessinée, c'est beaucoup plus qu’une série de cases
dessinées, et lorsque |‘artiste a compris qu'il y a toute
une psychologie derriére ces pages dessinées, il peut
alors devenir un trés bon dessinateur de BD.
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PLANCHE A DESSIN PORTATIVE

Nous voici enfin arrivés aux legons que tous
attendaient avec impatience. Les sept prochaines
legons seront consacrées uniquement a |'étude
de la BD proprement dite. Nous étudierons: LE
SCENARIO, LE DECOUPAGE, LE CRAYON-
NE, LE LETTRAGE, LE PROFILAGE, LE
COLORIAGE, et LA COUVERTURE.

Maintenant que vous avez appris la base du
dessin, vous pourrez mieux créer votre propre
bande dessinée; mais la connaissance du dessin
n‘est que la premiére étape; il faut maintenant
apprendre les différentes techniques et les trucs
du métier, Commengons done par |'équipement
nécessaire.

L'EQUIPEMENT

Rapidographe, crayon, plume et pinceau,

La plume Rapidographe est trés utile pour
dessiner des lignes fines, mais elle est surtout
utilisée pour le lettrage. Un Rapidographe No 2
ou 3 est suffisant, Pour ce qui est des crayons,
certains artistes les préférent 4 mine dure, d'au-
tres @ mine graisseuse; mais les crayons a mine
HB et 2H sont amplement suffisants pour vos

z besoins. La plume est utilisée pour le dessin de
S e 5 détail, tandis que le pinceau (No 1) est plus pra-
s ol tique pour les dessins en gros plan.

Encre, gomme, liquide correcteur, épingles,

Pour le Rapidographe, il est recommandé
d‘utiliser de I'encre a rapidographe, car toute 4 SRAMTAG
autre encre séchera dans le Rapido et en blo- ¢ BUDE POUR LETTRAGE
quera l'orifice. La gomme a effacer pour papier

secrétaires pour corriger les fautes de dactylo-
graphie. Les épingles servent & maintenir en
place votre papier a dessin. Pour le dessin a

est suffisante pour vos crayonnés, mais pour "'*“{‘&‘l—%':’;‘qﬂhf:b
corriger vos dessins déja encrés il vous faudra O CERELES ©
employer du liquide correcteur, utilisé par les

I'encre, assurez-vous d‘acheter une encre de
Chine résistante a I'eau, ceci pour vous permet-
tre d’utiliser un lavis mais surtout pour éviter les

bavures.
CONTENANT Conténant, eau, chiffon, marqueur. )
POUR . 3
CRAYONS Pour vous aider a toujours retrouver vos
ET crayons et vos autres outils, assurez-vous d‘avoir
AUTRES un contenant dans lequel vous les déposez. Ce ‘
peut étre une boite de conserve ou un contenant |

que vous achetez au magasin, peu importe. Ayez
toujours a votre portée un contenant rempli
d’eau pour garder vos plumes et pinceaux tou-
jours propres. Un chiffon pour réparer les dégats
et un marqueur a |‘encre noire pour éviter les
dégats; lorsque vous avez une grande surface a
noircir, le marqueur est préférable a I’encre de
Chine car elle séche instantanément.

e———"y
o SH R

Y
N AT euRs

Planche a dessin, équerre, triangle et papier.

Certains artistes trouvent la table a dessin un
peu trop encombrante et préférent une table
portative; cette planche a dessin a |'avantage de
pouvoir étre déplacée facilement et |'artiste peut
ainsi la transporter ol il veut. Les équerres et
triangles sont indispensables pour dessiner les
angles droits et les bordures des cases. Pour le
papier, le papier bristol mat est idéal pour la BD;
il est peu dispendieux et convient bien au dessin
a la plume ou au pinceau.

Courbe frangaise, guide pour lettrage, compas,
stencil pour les ellipses et les cercles, régle, os,
x-acto, loupe et trame.

Puis, finalement, pour rendre votre travail
plus professionnel, il vous faudra des instru-
ments de précision. La courbe frangaise est une
série de stencils en plastique vous permettant de
dessiner des courbes de toutes formes ou dimen-
sions, alors que le stencil pour les ellipses et les
petits cercles est d’une grande utilité pour les
dessins techniques. Pour nous assurer que notre
lettrage est droit et constant, nous utilisons un
guide de plastique — on en reparlera en détail
plus tard. Un compas pour les grands cercles,
bien sar. Une régle pour les lignes droites, mais
aussi pour travailler les perspectives. Une loupe
pour-les dessins minutieux, et enfin, une trame.
La trame est un papier collant sur lequel on a
imprimé des points de différentes grosseurs; en
appliquant une trame sur vos dessins, vous don-
nez ainsi l'impression de demi-teintes. L'avan-
tage de la trame est qu’elle permet une réduction

/ facile a vos dessins ombragés. Le couteau x-acto

sert & découper la trame, alors que |'os sert a
I‘étendre uniformément.
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Vite! Allez chercher un crayon et une feuille de papier, car
c’est le temps de fairede laBD . ..

Nous allons créer ensemble une histoire en prenant une
legon pour expliquer en détail chaque étape de la création d'une
BD. Vous pouvez copier les prochaines lecons a la lettre si vous
voulez, mais ce serait a votre avantage de créer votre propre scé-
nario en utilisant ces lecons pour vous aider en cours de route.
Commencons donc avec le scénario.

Certains artistes écrivent eux-mémes les scénarios, mais la
plupart préférent utiliser un auteur, afin de passer plus de temps
sur les ‘dessins. Pour cette premiére expérience, vous pouvez
ecrire vous-mémes une petite histoire qui aura quatre pages
seulement. L'idée ici n'est pas de créer un chef-d'oeuvre mais
bien d‘apprendre les trucs du métier. Pour ma part, j'ai décidé
d’écrire une histoire de SF. Une histoire tragique dans laquelle
trois enfants perdent leurs parents quand leur astronef est atta-
qué par des pirates de |'espace. Devenus des “orphelins du
cosmos”, ils décident de poursuivre seuls leur chemin vers les
étoiles. Il y aura donc plusieurs aventures a suivre. Voici ce
qu’on appelle un “synopsis”. Maintenant que |"auteur a une
“idée générale” de son histoire, il entreprend donc |'étude des
personnages de |’histoire: ses héros et les autres.

L’étude des personnages est trés importante, car |‘artiste doit
pouvoir dessiner ses héros avec aisance s'il veut les rendre sou-
ples et dynamiques et garder son dessin homogene durant toute
|'histoire. C’est d’ailleurs toujours plus facile de dessiner un per-
sonnage qu'on connait bien. Ainsi, avant de commencer son
histoire, I'artiste remplit plusieurs pages de croquis, de dessins
préparatoires, puis, lorsqu’il est satisfait de ses personnages, il
les redessine sur une grande feuille. |l garde cette feuille devant
lui pour s’y référer lorsqu’il travaille ses planches; ce qui lui
permet de mieux se concentrer sur les détails et les décors.

Les dessins sur ces deux pages ont été faits sur une feuille de
papier bristol (dimension 20" x 28").
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DECOUPAGE STANDARD POUR COMICS:

Vu les petites dimensions de la page (6-3/4" x
9-3/16”) il est préférable de travailler sur trois
lignes. La page originale est normalement de

Tel un cinéaste, |'artiste doit faire le découpage du scénario |

une fois qu’il a celui-ci en mains. |l doit savoir, par exemple,
p

quelle dimension aura la page dessinée. La page dessinée du |
“comics’’ américain mesure 6" x 9"’ et est imprimée sur une

page de 6-3/4" x 9-3/16", alors que la page dessinée des
magazines européens mesure 7" x 10" et est imprimée sur
une page de 8-1/4" x 11-1/2". En plus des dimensions de la
page, il doit aussi savoir combien de pages il aura a dessiner.
Les “comics’’ sont imprimés sur des feuilles qui sont pliées
en quatre puis brochées; ainsi, le nombre de pages est tou-
jours un multiple de quatre: 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32,
64, etc.

Pour faire le découpage du scénario, c'est-a-dire trouver
les séquences des cases qui constitueront I'ensemble de I’his-
toire, |'artiste exécute des “‘roughs’’ qui ont la méme dimen-
sion que la page dessinée. Ces roughs (des esquisses rapides

DECOUPAGE STANDARD POUR MAGAZINE:

La page étant beaucoup plus grande (8-1/4" x
11-1/2” ou davantage), l'artiste peut se permettre
de dessiner un plus grand nombre de cases. Ainsi, il
travaille sur quatre lignes. La page originale est
normalement de 14" x 20”.

qui lui permettent de mettre ses idées sur du papier) indi-
quent l‘action, la position des textes, |'allure des person-
nages, les décors, etc. Le découpage est, hélas, un travail
monotone, et c’est pour cela que bien des débutants préfe-
rent s'en dispenser pour constater plus tard qu’ils sont dans
une impasse. On peut donc noter qu’il est indispensable de
faire ces roughs qui faciliteront la tache des crayonnés.

Le découpage que vous utiliserez dépendra forcément de
|'éditeur pour qui vous ferez la BD. Les Européens travaillent
par demi-pages, alors que les Américains utilisent libérale-
ment toute la surface de la page. Ainsi, la page du ‘‘comics”
est normalement divisée sur trois lignes — trois rangées hori-
zontales de cases — alors que la page des magazines est
divisée sur quatre lignes ou deux demi-pages. Pour éviter la
monotonie, l'artiste peut modifier son découpage tout en
respectant les exigences de |’éditeur. Voir exemples plus bas.

DECOUPAGE MODIFIE POUR MAGAZINE:

L ‘artiste travaillant toujours par demi-page peut
élaborer son découpage pour permettre des décors
plus vastes ou plus intéressants.

DECOUPAGE MODIFIE POUR COMICS:

.L ‘artiste abandonne littéralement les composi-
tions basées sur les trois lignes et, tout en respec-
tant les exigences de I'éditeur, il emploie toute
la page comme une unité et divise ses cases en
conséquence.




LECON No8  2e PARTIE

par R.Schoolcraft

Un scénario de quatre pages est idéal pour soumettre
a un éditeur, car celui-ci n‘a pas besoin de voir un grand
nombre de pages pour décider s'il veut vous publier ou
non. C’est plus facile aussi de se concentrer sur quatre
pages de dessins, ce qui donne un avantage au débutant.
Si vous essayez de faire un scénario de vingt pages a
votre premier essai, vous constaterez que vos dessins
s’amélioreront au fur et a mesure que vous progresserez,
et vos personnages pourraient bien ne plus se ressembler
a la fin de I'histoire; ou encore, ce qui est plus fréquent
chez le débutant, |'énergie et la patience vont vous man-
quer. Le débutant s'efforce de bien faire ses dessins lors
des premiéres pages, mais vers la fin, par fatigue ou en-
nui, il dessine avec plus de hate et rate ses dessins. Plus
tard, quand vous aurez plus d'expérience, quand votre
dessin sera plus constant, vous pourrez entreprendre des
projets de plus grande envergure,

Par contre, le désavantage du scénario de quatre pages
est la difficulté de pouvoir raconter une histoire com-
pléte en un si petit nombre de pages. D'ol la nécessité
de mettre plusieurs cases par page. Vous comprendrez
donc que travailler son découpage a |'avance est indis-
pensable.
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Voila la difficulté de notre présent travail; il a fallu
insérer trente cases en quatre pages (ce qui est beau-
coup) et l'artiste a d0 faire plusieurs essais de composi-
tion pour parvenir au découpage actuel. Mais nous
n‘avions pas le choix, nous voulions absolument avoir
une histoire de quatre pages. A cause de ces restric-
tions, nous avons décidé de concentrer nos efforts sur
les personnages et non sur les scénes d’action qui pren-
nent beaucoup plus de place. Nous avons utilisé les gros
plans le plus souvent possible, car les éditeurs aiment
bien voir comment |artiste dessine ses héros. Nous vou-
lions ici démontrer le talent de l'artiste et présenter a
|'éditeur des personnages pour une BD éventuelle. Il est
entendu qu'il y aura plus d'action dans les aventures
subséquentes.

Ce genre de restrictions qui déterminent le travail de
I'artiste est chose courante quand vous devenez profes-
sionnel; chaque éditeur a ses propres critéres et |'artiste
peut étre appelé a créer des scénes d'action ou des pages
dont les décors prédominent, Comme c’est I'éditeur qui
paie les planches, alors celui-ci obtient toujours ce qu'il
demande.

Wovin D 1“3«,&& A pr Oomarren me 138 /124




5 DES RoUTES COMMERCUACEYS

Y 7 = rlee S L g et o2 8 GBS MING TES, 3 7ARD, DAVS TADIDE Z-A1| AVAIT RATSON. ST SN
el i S i et v oot i L o e UM NAIRE PIRATE | MAIS DB NE SAVAS PAS
LA S pfy ol Ty aue LS TEEBS S AN RARN T Aussi 0 e
PRE

(Z(‘

L& VIDE COSMIQUE,,

:‘\,\A‘ U A SRR
\ ( SRS st ) . 150k
— SN R ) CHEISTIAN ¢ Apreés le découpage, il ne reste plus qu‘a écrire
SYITR =il S les textes et les dialogues; ceux-ci sont d’abord

AV Saezte! |[S AEEIETS
[2=] IC\SQQ " écrits comme pour une piéce de théatre, puis

nous les récrivons @ main levée sur des feuilles
ces Eens aux mémes divisions que nos “‘roughs’ moins les
AUSSH -rzmm:s nu\—
LS s e \Mpo“p‘w‘é’
(NL\M?D
y u.,anun/l:!mnll %,
DEVON S NoUS PREVARER
ILNY APAS UNE S
Q :cmrxnsrﬁ‘rut )

croquis. Ce travail peut vous paraitre excessif,
mais il est nécessaire pour connaitre la propor-
tion entre les dessins et les phylactéres (bulles)
dans une méme case. En prenant ainsi la peine

(¢

 SCSRTESEETRIR.. “S.- S 4
: - e T RESTERAL AU POSTE OB MANDETNRE de tout écrire vos textes a I'avance, vous saurez "4{
VAISSEAU NON \DENTIFIE Aewlo CHAl n\_uuﬁ-ﬁwoubﬁ SA CHRISTIAN! D€ VAIS A LA SALLE DU ) ‘ [
aﬁ" e I TESLE PAR TRIBORD AvANl ._Anom U\DEN'NFKA'"DN ) ARSAMUTATEUR MOLECL LARE A ‘ils sont tro longs; si c’est le cas, vous n'aurez ('f
| -8 oepo ND PAS AU CODE O IDENTIFICA A "‘ '_:\\_J\)_AF( TA MERE. / < & st Y P i”' 4 t"; ‘
TORTRMeMS "";“‘T‘F UNITRL Peemi S plus qu‘a les réduire avant de commencer votre '.'/,’
? e I : : lettrage proprement dit. Il n'est pas nécessaire s

Praaasnuly que ces textes soient écrits minutieusement, car

ce travail est seulement pour vous guider; plus
tard, lorsque vous compléterez vos crayonnés, il
faudra utiliser le guide et écrire vos caractéres

5 |Mm.as\!u_F' Tous e 8
% VOVA‘)E:"\EI‘A‘}"&R‘)%H IRA R W&.‘_ﬁ“ { soigneusement.
e e CONIEC TR APEING BONT. /s PARVENUS DANL o | 'y ENER ] B SON T
EXACT, MAT THES | €& GUI PORTE A ,:",,,;:’/_,_ el cyl\le)“, auwwv [ GIAUE el A AT 1 NN bEEEECTIONN]
CROVRE QUED Nou's AVONS DES PIRA WIALISE DEVANT N AF—U?‘,&DD!' g&r” /
N :'t'. ANOS —vzou'if_,f:.‘_ s = i ‘ O 7(5 CEME N

=

’ l N’étant toujours pas satisfait de ses dessins, vu
que c'est un nouveau projet, |'artiste a décidé,
"I NE BT AR | L3 o une derniére fois, de faire des croquis de ses

OAUTRE EXPLICA™ION | \ = o2 AR aTE S # >
OO Bl e o aENE AN EITR T héros. Ce qui est tant mieux, car vous remarque-
W RUT SE mtmw nuu o, o '
et e Abledle o e e e @ " . :
S ST o BT S T e e e AR AR rez qu'il a cette fois dessiné ses personnages avec
R R Kl 8 3 PAS, O OV, \ /"“ o, | [Eewmin T wu:gum @) | [bUREAT BT YOKA UN TEes | 2ae ’ .
ST e | SRS, | [0S commanaRSe v caeA | [N A et e plus de facilité. Son labeur naura pas été vain, et
ECHARPD® @ 1A MR T - oy PAROR | < NEN RESTE . ' .
e (3_;«,53%_ Cm.h.“, Rrer | ‘ _»?-Qdﬂ.nzu_xzﬂ maintenant |‘artiste est enfin prét a passer a ses
IR SOR: S BN, NP L TR | | =
SR (S | crayonnés.
oo TN e
. s -’ ) '
|| |
e W | ezt Lot } ’ AT L ,‘
(B -rfw-z/rr E7 DT AGLEEZ LONGTEAS (THATS s, CoAAMAE SRR AN AV A L8 g 7
T A E IW/[ S MPARP’E DUN FUS/ L Pl oy id N AION O ST
BELGIN aRaTEs, A TORBILLES NUCLERIRES ET, RN “'A“":Ai::f‘:' 4 oo ALy - TEAL,
T /L cHRISTIAN U O NEAS '\ Z "o
Pty A A L e | |
\ T UR! SESOAEE r NN I
\ O RETEN X L& S TERRS || s rran can

] ol &u::w-\;icne j RN |
[ 4 el » S/ 3 =
| -~ = MERE,
e BONNE
CHANCE!
|
|

a0
[T 5 camnues 9x vewr, i Anmaxos &
RIS STR LU VISAGES OO TIRRS

W PABV AT A 8 voﬂ —
L PANNEE AL O :oz/wp

ELTEBRS
AN A A SAL rARD, &
o ' d\u:s SONT
TS m,.»wu Tl SoN MIER IRBE PARABLES J
BT AVANCE (& proits RAP,
K A il
ook FIVL("M BR L A'AY
CHINE R &7 D oA RS,
/
MATS 1 PARVIENT ENﬁ/N ASONBUT | | ONE FOIS 3005 & DOME O A MACHINE 1t
16 BECs £ o= CANARANDI S M- | | ST o vans CoABLaT. gy o TRANE S
e s FAL oE s DouEANES. F?/.s Dfu‘”f}%?}m CAUSER CE MOLE ~ *
CE R frorm el et £ sl cHOSTAN n ls PRES AV b 59’
AV 20w F ke T TN DB | | 4N MO M A TN Ly | | bwe cups’pgrs n’;:‘/ 7Es b7 + CONRT LN BT A WA it DB, A
< D0 A 776 5 » MFPRE S AVONR CONG L/ M INT RE: ECTAT DS NS g & S ‘
PLETRE 4 MORT OB omses [ TOGT NOUS, &
OHRENTSws [ T 2
, i it & et e
| bt orl, /7 ATS SE SURE GUE S| OE RENOIS
| Sl — 7 (2AMAIS DESPRATES (DB AMA-
| | S CHARNERA) A LES EXTER-
| i MINER SUSQUAU
i ~ DERNER
(AMENL )
S
B4 ckik chamLEE EN =
Bl EN
W/ miﬁuﬂwau
J ok, 4
- =2 F




\

LA BANDE DESSINEE
EN 20 LECONS FACILES

ﬁ LECON No9  LE CRAYONNE

Il ne suffit plus qu’a suivre votre découpage,
case par case, pour effectuer vos crayonnés. Ces
nouveaux dessins seront faits sur une grande
feuille, dite “l'original’’, mesurant normalement
le double de la page imprimée. Ainsi, si la page
imprimée est 7' x 10", votre original devra me-
surer 14" x20". Certains dessinateurs préférent
travailler en plus petit (10" x 15" seulement),
mais ceci dépend et de vous et du nombre de
cases que vous mettrez sur chaque page de BD.
L'avantage du grand format est de rendre vos
erreurs moins évidentes une fois vos dessins ré-
duits. Aussi, travailler en grand format rend le

par R.Schoolcraft

profilage plus facile, car il faut une main trés
habile pour dessiner un trait fin avec le pinceau;
si, par contre, votre trait est trop fin, vous cou-
rez des chances qu'il disparaisse a I'impression.
Vous pouvez attaquer vos crayonnés de deux
fagons: vous pouvez dessiner tous vos croquis
sur une feuille 3 part, puis tout retracer vos des-
sins corrigés sur votre carton bristol a |‘aide
d'une table lumineuse (méthode A). Assurez-
vous que votre carton bristol est d'une épaisseur
moyenne (No 2); sinon, il sera difficile de tracer
vos croquis. La deuxiéme fagon est de dessiner
directement sur le carton bristol (méthode B).

METHODE A:

Pour le débutant, il est préférable d’utiliser cette méthode de travail. On
évite ainsi les bavures qui peuvent obliger |'artiste a tout recommencer son
crayonné. Le débutant a tendance a trop presser sur son crayon, et les traits
ainsi tracés ne peuvent pas étre complétement effacés; en employant cette
méthode vous aurez des originaux précis et propres surtout. L'exemple A
montre comment s’y prendre. Vous remarquerez que |'artiste a non seule
ment retracé son dessin, mais il a corrigé ses proportions et changé |'atti
tude du personnage de droite.

METHODE B:

Si vous étes str de votre coup de crayon, la méthode B est pour vous. En
dessinant directement vos originaux sur le papier, vous gardez le dynamisme
du dessin. Il faut cependant effacer souvent avant d’arriver au dessin final. Le
crayon 2H est recommandé pour ce genre de travail direct.
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LA BANDE DESSINEE
EN 20 LECONS FACILES

LEGON No9 2e PARTIE  LE CRAYONNE par R.Schoolcrafl

LA TABLE LUMINEUSE

Nous vous avons dit comment procéder pour obtenir le
meilleur crayonné possible. Ainsi donc, si vous avez décidé
d’employer la méthode A, il vous faudra une table lumineuse.
. La table lumineuse est simplement une boite qui renferme
une lampe; une vitre recouvre la boite de fagon a laisser fil-
trer la lumiére de la lampe. Lorsque vous placez votre feuille
de croquis sur la table ainsi illuminée, vous voyez trés claire-
ment tous les détails du dessin, méme apreés |'avoir recouvert
de votre carton bristol pour y calquer le dessin fini. Vous
pouvez construire votre propre table lumineuse pour votre
studio, car il suffit simplement de faire un trou dans une
planche puis de recouvrir le trou d’un morceau de verre; en-
suite, vous placez une lampe sous la vitre. Vous pouvez placer
le tout sur une boite bien solide, de fagon a pouvaoir |'utiliser
comme une table a dessin. Voyez les différents modeles au
bas de la page. La table lumineuse peut vous étre utile méme
si vous dessinez directement sur votre carton bristol; par
exemple, lorsque vous développez des nouveaux personnages
ou scénes d'action. En utilisant la table lumineuse, vous pou-
vez calquer vos esquisses et les modifier beaucoup plus rapi-
dement que si vous deviez les redessiner a chaque stade du
travail.

TABLES LUMINEUSES
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Nous vous avons déja dit que, tel un cinéaste, |'artiste
d’une BD doit dabord faire un bon découpage avant de se
lancer dans son oeuvre, |l doit d’abord trouver les séquences
de cases propres a rendre son histoire intéressante. Comme le
cinéaste, également, l'artiste doit employer certains plans
dans ses compositions pour arriver aux effets dramatiques
désirés.

La séquence des plans doit étre — comme la séquence des
cases d'ailleurs — progressive, c'est-a-dire que les plans uti-
lisés doivent aider au récit et a son développement; ainsi,
une mauvaise séquence de plans peut faire rater le dénoue-
ment. Avant de démontrer ce que nous voulons dire par la

bonne séquence de plans, établissons d'abord les différents
plans utilisés par l'artiste d'une BD, qu’on peut énumérer
comme suit: g
LE GROS PLAN, LE PLAN RAPPROCHE, LE PLAN AME-
RICAIN, LE PLAN MOYEN, LE PLAN DEMI-ENSEMBLE,
LE PLAN D'ENSEMBLE ET LE PLAN GENERAL OU
PANORAMIQUE.

Nous parlerons aussi des différents angles utilisés par |‘ar-
tiste pour apporter des effets spéciaux, tels: la PLONGEE,
laCONTRE-PLONGEE et la SILHOUETTE.

7 | APPROCHEZ MINABLES! MA(S DA DU LE CONGEDIER!\L ME
VENEZ 60UTER A MA | = PLAN PRENAIT DE LA DROGUE POUR LA RE-
MEDECINE!! RAPPROCHE NENDRE DANS LA RUE!...
GROS PLAN Vue des
’ il S 2 personnages
Vue trés rapprochée d'un "4 a partir des
élément du cadre. Normale- 2| épaules. Nous
ment, les visages sont ainsi | pouvons
représentés quand |'artiste = ainsi suivre
arrive au point crucial de =4 L"S e:pressutons
s 3 1S¢€
I'action ou au dénouement. S VRa0eS
des mains
quand une
personne
parle, etc.
an £ 228 pis @y 2
wE S -
CHE CETTE ARME OU & PLAN AMERICAIN
TE FAIS AVALER DU

Vue des personnages a
partir de la taille, ou a mi
cuisse. Ce plan nous permet
de saisir les visages d’assez
prés, tout en montrant les
mouvements du corps,

PLAN MOYEN

Nous voyons les person-
nages dans leur ensemble,
de pied en cap. Ce plan est
parfait pour les scénes d’ac-
tion.

RIEN |
O'EXTRAORDINAI-
RE SUR CE NWEAU!

.

T

Nous voyons ici les per-
sonnages en entier, plus le
décor autour deux. Ce plan
permet de situer |‘action.

A

PLAN D'ENSEMBLE

Les décors ici sont domi-
nants et les personnages
secondaires. Ce plan est uti-
lisé pour montrer une partie
d’une ville, etc.’

Ry o BRAYO!
) TANT MIEUY

= §
Ve s—~EN
S

POUR T0I, FiLs!
T =~ “E\N?

:l:\

PLAN GENERAL QU
PANORAMIQUE

Les personnages ont dis-
paru et seuls les décors sont
représentés. Ce plan sert |\
d’entrée en sceéne, car il
situe |'action dans sa tota-
lité.
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LA PLONGEE:

Nous sommes situés au-dessus
de la scéne; nous voyons les cho-
ses comme si nous étions a bord
d’un avion. Ce point de vue est
souvent utilisé quand nous vou-
lons diminuer un personnage ou
le montrer dans un état d‘oppres-
sion.

LINSPECTEUR VISITAIT UN CERTAN DR

2'VAIS REN-
ORE VISITE
Ace ORI

LA CONTRE-PLONGEE:

Nous sommes maintenant si-
tués sous la scéne; les person-
nages semblent plus grands que
nature et prennent donc une
allure supérieure vis-a-vis du lec-
teur.

--ON TE LAISSE NINRE

LA SILHOUETTE:

Les personnages ou autres élé-
ments du cadre sont obscurcis de
telle sorte que les détails ne sont
pas apparents; mais |‘action ne )
doit pas pour autant en souffrir.

TAS O QUESTIONS A
SANOIR POUROUOI TU ESNENU
(! ENE-TOol !

LES PLANS UTILISES DANS NOTRE HISTOIRE

PAGE 1: Nous avons ouvert avec un plan général
pour bien situer |’action; cette premiére case recouvre
normalement plus de la moitié de la premiére page,
mais il nous était impossible d’en faire autant ici. La
scéne bien établie, nous passons ensuite aux person-
nages; un demi-ensemble nous permet de faire con-
naissance avec tous les héros, puis deux plans rappro-
chés nous montrent plus en détail les parents. Le plan
moyen de la cinquiéme case nous permet de mieux
comprendre ce qui se passe, et le plan rapproché qui
suit nous montre bien la surprise de nos héros. Apres,
nos héros passent a |‘action, le plan moyen s’y préte
bien.

PAGE 2: Nos héros se sont déplacés dans |'astronef;
ainsi, nous ouvrons notre deuxiéme page avec un plan
demi-ensemble. Ceci fait, nous retournons au plan
rapproché pour enfin fermer la page avec deux plans
_moyens qui pourraient étre considérés comme plans
demi-ensemble, car nous avons des décors et les héros
a l'arriere-plan.

PAGE 3: Nous sommes dans le plein de |'action; le
plan américain démontre bien le drame du pere qui
est tué et de la mére qui voit son mari-mourir dans ses
bras. Nous nous déplagons encore une fois; ainsi, nous
devons employer de nouveau un plan demi-ensemble
pour que le lecteur sache ou se trouve notre héroine
dans )‘astronef. Nous revenons aux plans moyens
quand Christian se dirige secrétement vers la salle du
transmutateur — et, ici, nous employons un plan
demi-ensemble découpé pour démontrer |'écoule-
ment du temps.

PAGE 4: Deux plans rapprochés pour montrer |an-
goisse des jumeaux coupés par un plan américain de la
mére qui tire sur les Tebbs. Un demi-ensemble lors-
que Christian arrive enfin sur la scéne, mais trop tard.
Le gros plan qui suit est nécessaire pour montrer la
haine qui se peint sur le visage de I'ainé. Deux plans
moyens pour le court combat qui suit et un plan amé-
ricain quand Christian transporte sa mére morte.
Nous fermons I’histoire avec un gros plan des orphe-
lins qui prennent une décision fatidique.

T
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Utiliser la bonne séquence de plans est aussi,
sinon plus important que les plans eux-mémes;
par exemple, on ne commencerait pas normale-
ment une histoire avec un gros plan, puisque
celui-ci est mieux utilisé lorsqu‘on veut clouer
'intrigue a son paroxysme.

EXEMPLE:

Notre inspecteur de police est attaqué par un
colosse dont |'aspect général nous est encore in-
connu. Au début, tout semble étre dans |'ordre,
le plan demi-ensemble nous montre clairement
I'inspecteur se dirigeant vers sa voiture puis,
comme pour nous prévenir que quelque chose va
arriver, |'artiste utilise un plan américain puis un
plan rapproché. En nous approchant ainsi du
héros, nous pourrions penser que nNous sommes
nous-mémes |'inspecteur et commengons a crain-
dre pour notre sécurité. L'angoisse augmente.
Aprés ces deux cases, nous prenons de nouveau
du recul avec un plan moyen: nous pouvons
mieux voir ce qui se passe. Enfin, I'intrigue est a
son meilleur: |'artiste nous offre un gros plan du
visage effrayé de l'inspecteur. Si |'artiste n‘avait

pas utilisé cette séquence de plans, son coup de
théatre aurait sans doute raté.

NOTE:

Pour conclure cette lecon importante, nous
nous contenterons d’ajouter que — comme cer-
tains lecteurs |'auront remarqué — |’artiste, tout
en suivant son découpage case par case, a cepen-
dant modifié ses ‘“roughs’ pour les améliorer.
Nous savons déja que le découpage n’est que la
premiére étape du crayonné et |‘artiste se doit
d’améliorer ses compositions au fur et a mesure
qu'il progresse, jusqu’a ce qu'il ait achevé son
profilage.

Ainsi, a part les changements mineurs, nous
remarquons que l‘artiste a changé la derniére
case de la page 2 pour mieux illustrer |'appari-
tion soudaine des Tebbs. Un autre changement
majeur, celui de la page 3; la position de la mére
a été modifiée pour une position plus défensive.
L'artiste a enfin changé le cadre du visage de
Christian a la derniére page, pour lui apporter
plus d'intensité.
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Dans ce chapitre notre intention n’est pas de vous donner
un cours de calligraphie, mais bien plutdét de vous montrer
ce qu'il faut faire pour réussir un lettrage professionnel dans
votre BD. Le Iettrage n'est pas un travail difficile quand on
sait comment s’y prendre; pourtant, le lettrage du débutant
est presque toujours déficient. Ceci parce que le débutant ne
sait pas quels instruments utiliser. De toutes les étapes a
suivre pour compléter votre BD, celle du lettrage sera une
tache facile si vous employez le GUIDE POUR LETTRAGE.

Certains débutants font leur lettrage a main levée. |l faut
éviter de prendre cette mauvaise habitude, car il est impos-
sible d’écrire en ligne droite de cette fagon et les lettres se
proménent un peu partout. En utilisant le guide avec |'équer-
re, vous étes certains que votre lettrage est paralléle a votre
page.

Le guide pour lettrage est tout simplement un stencil de
plastique sur lequel trois séries de perforations vous permet-
tent de tracer des lignes paralleles. |1 suffit de régler le guide

MARDUEUR A POINTE FINE
MARQUEUR A POINTE BISAUTEE

= MAIS OUl!l CE SONT BIEN DES —

HUBLOTS! ET DES YEUX
ETRANGES

GES'IE ET CEST UNE GUER~

s RE cosMIQUEN!

EPIENT TOUS
“NOS MOUVEMENTS! UN FAUX

au chiffre désiré pour obtenir la hauteur voulue de la lettre.
Puis, vous insérez votre crayon 2H dans les trous et laissez
glisser le guide le long de votre équerre. Les lignes ainsi tra-
cées seront toujours équidistantes les unes des autres et vos
lettres seront toujours de la méme dimension.

Pour le lettrage proprement dit, une plume rapidographe
est 4 recommander, mais il y a dautres plumes pour le let-
trage sur le marché; a vous d'expérimenter. Lorsque vous
écrivez des lettres d'assez grande dimension vous pouvez em-
ployer un marqueur feutre. Assurez-vous que vos lettres sont
toujours formées de la méme fagon, sinon la lecture sera
difficile pour le lecteur et, si ce dernier ne peut pas lire claire-
ment votre histoire, vous courez de fortes chances qu’il ne la
lise pas du tout. D’ailleurs, aucun éditeur ne publiera une BD
qui est inintelligible.

Le guide pour lettrage peut étre acheté dans la plupart
des bons magasins de matériels d‘artiste. 1l colte trés peu et
vous évitera un labeur accablant.

RAPIPOERAPHE No. 3

MARQUEUR A POINTE FINE

RAPIPO No.3

PLUME OSMIROID 75

AU DEBUT

LE LETT

SEMBLERA

VAIL. MONOTONE . MMS uN

BON LETTRALE EST NE-

CESSAIRE, PﬂATlOUEZ
pPonNct!

REMPLISSEZ
PL.LJSIELIR& PAGES,
POUR VoUS FAIRE LA MAIN.

ET IL FAUT AUSS)
SURVEILLER SON NOCA-
BULAIRE ET B|EN. COM-
POSER LES LETTRES.

OUAF!!
“'A TOUT CONSIDERER

I PENSE QUE 3'VA\~'=.
AN FAY

PLOM BIER.'!.’
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LECON No11 LE PROFILAGE

iz
G

Il est trés colteux d’imprimer les crayonnés
comme tels, nous devons d'abord les noircir avec
de I'encre de Chine pour permettre a la caméra de
bien saisir tous les traits dessinés.'ll faut pour cela
faire ce qu’on appelle LE PROFILAGE OU L’EN-
CRAGE.

Chaque artiste a sa fagon particuliére d’encrer
ses dessins, mais n‘oubliez pas que le dessin doit
étre NOIR et non GRIS; vous devez donc utiliser
le papier qui correspondra a votre style de profilage.
Si vous aimez dessiner avec un marqueur feutre,
vous devrez vous servir d'un papier lisse et absor-
bant. Exemple: si vous utilisez un papier bristol
mat avec un marqueur, vos lignes seront grises et

oESIN AVEC
UNE PLUME
HONT Mo /o‘

DES. ‘S,IN
PINCEAY
sSuRrR

PAPIER
BIENFANE

PINCEAY No.'O'

R.SCHOOCCRAFT7

non noires, car le papier bristol est rugueux et le
marqueur ne peut pas glisser librement. Si vous pré-
férez la plume, vous devez utiliser un papier qui
résistera a la pointe aigué de la plume; on ne ferait
jamais un dessin a la plume sur du papier a dactylo.

Les dessins du bas de la page ont été encrés avec:
Le marqueur (fig. 1), la plume (fig. 2), le. pinceau
(fig. 3), et le rapidographe (fig. 4). Remarquez
comme l'instrument utilisé donne a chaque dessin
un style différent. Ainsi, dépendant de votre style,
vous choisirez I’outil qui vous conviendra le mieux.
Si vous avez un style rond (fig. 3) nous vous con-
seillons d'utiliser le pinceau.

J_T‘,

i IIII.“
0=
S

OESSIN AU RAPIDOSRAPHE
SuR PAPMER BRISTOL
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\ POURQUOIT CE N'EST PAS UN
SIMPLE HASARO{ LES CHEVEUX ET

Il EXISTE UNE
GRANDE VARIETE D&
LETRATONE ET D&
LETRASET SJR LE MAR-
CHE. DEMANDEZ WN
CATALO6UE A VOTRE
DETA/LLANT, i

M.
DONNANT DES BOTTES NOIRES,B/EN

NOTEZ QUE
BLANC POYR LES REFCETS BT A

LES TUNIQUES PE NOS HEROS SONT

SOMBRES, ALORS /L FALLAIT CONTRE-

BALANCER LE HAUT D& CORPS, COM-
ENT CE FER/EZ.~VOUST EN 4_'”;‘?

LES BOTTES NE SONT FPAS
NE MASSE NOIRE, L'ARTISTE A LAISSE 04

VOoUs OBTENEZ
CET

UN PINCEAY PRESQUE
sE&C SUR UNE
SURFACE RUSUEUSE
CPAPIER BRISTOL).

EN CHANSEANT
LA PRESS/ON DE
VOTRE MAIN SUR (&
PINCEAU, Vous
OBTENEZ DPES
TRAITS FINS oY
VARIES .

AT~

DS ARRINENT QUELQUES MINUTES PLUs B DROIDE Z-Z\! AVAIT DIT VRALL, C'EGT BilEN UW NAN)
TARD OANS oA 9.&“ OF CONTRELE | MAIS JE NE SAVAS PAS QUE LES TEBSES
£T CONSTATENT QUM J ENT AUSS, PRESG DES ROuUTES
- PERE (7! IL SEMBLE QUE LA
b e \TES DE UESPACE SOIT
USS\ GRANDE QUE LEUR CRUAUTE!

LE VAISSEAU PiRA-
 TE_ NEST SIS QUA
VINGT PARSECS, MATTRES|
WS INTERCEPTERONT No-
TRE T !IP
OANS PRECISEMENT
CINQ M ES TREN-
)
DR S|

L FAUT EMPLOYER
oE

LES MANOEUVRES
DIVERSION AUINSTANTI...
NATEUR- COOE RouGE!

CHRISTIAN, TU DEVRAS RESTER AL
T E MANOEUVRE! TU POURRAG
AINS! NOUS TEHNIR AU COURANT

vous
LES TuMBAUX,
RESTRREZ i

[ 4% A meve sonT i

OMNS L COMNR O

LAl TROIS BouLEs D'E-
N RO . QUELDUE CHOSE
S MATERIAUSE DEVANT Nous!

"’W; ,.’ﬁ, 0_
¢ w» :

v\n’ /"'."\

\ -m H“l'/"' .,,/ N

o

M~
!ﬁX%J

EFFET EN PASSANT

s AVONS CONCU CEBTTE HISTOIRE POUR (A REPRODUCTION
O NOR G BLANC, NOILA POURDUS/ NOUS AVONS
v IYE wuNE TRAME ( LETTRASET, &7T),
NOUS AVONS UTILISE (E PINCEARU POUR (& .
PROX/LAGE CAR, DE TOUS LE&S INSTRUMBNTS DE L'ARTISTE,
CBMLU « Ll EST (B PLus SOUPLE .. ON PEUT
T/RER UN TRAIT AN O UNE CIGNE VARIES ANEC UN PIN~
CEAU, 8 CRTTE BD AVAIT BTE PREPARBE ROUR UNE REPRODUCTION
BN WULEUR NoUS AURIONS PROCEDE DIFFEREMMENT,

coups
SAcCADES

STVLE
wsRE

Vous noTEREZ SANS DowTE
LA DIEFEREGNCE DES PLANS w
NOTRE PREMIGRE &T DERN/

CAGE DF CETTE PA ‘z...

APRES AVOIR
SON DECOUFAGE LARTISTE S&ST
RENO COMPTE QUE L& DROIDE
DEVAIT ETRE (£ DERNIER A ANOIR

b4

CHEWETON SAIT QUUNE  B,D,

SE LIT PE SAUCHE A DROITE ,,.

ALORS, COMME CARTISTE NE Vou-

44/; ?_45 a?//.sse sﬁs FL c;ﬁs,

1L A TOUT, SIMPLEMENT REN-
VERSE SON PESS/N,

Vous SouvENEZ- VOUS
TOYIOURS PE NOTRE
LELON No.Z | LA PERSPECTIVET]

UTILISEES DANS CETTE
DEUXIEME CASE!

1c/ LIARTISTE A CHANGE

LE POINT DE VUE
UTILISE DANS SON DECOU~
PAG6E CAR Il VOULAIT
DEMONTRER FPLUS
CLAIREMENT L'APPA-
RITIOI;I'E!OUDA/NE

TANT SON D&SSIN 1L A
PJ SAISIR CE codR
LAPS DE TEMPS BcouLe!

LES REFLETS SUR UN
. PLANCHER CIRES SONT
INDIQUES PAR DES
LISNES NERT/CALES,

I
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LECON No 11 3e PARTIE TECHNIQUE DE LA PLUME

par R.Schoolcraft

\\\\\\ m %/ /Nozousk
EXPLOSION
Oy UNE BAUE
= ®U/ ATTEINT
= SA C/BCE,
LART/STE
? Dg_ ENCRE
S L/ENES
= / ’ POINTANT
‘ ' VERS LE CEAl.
TRE DE ('/MPACT.

ON PEUT” UTILISER CETTE
TECHNIQUE @UAND
UNE PERSONNE EST
FRAPPEE PAR UN COUP
OE PoINé ,ET7C.

~—f

wI/STE ASSEZ .DNG'EMPS -
POUR SIEMPARER D
FUSIL A TORPI(LES ~

POUR LES
OMBRAGES, %iE & ENEUT ET
OU LETRASET N?V'E’V" l l‘cNAnﬂlc
TANTEY -

CLEA/RES ETw,

Y VAT
A UINSTANT, MERE.

¢ “ BONKE CRANCEY] |,

OUVRIR L& PANNEA,
COULOR D'URS,

CHRY ST/AN H\RW"VV‘ A
NC'
Vﬂ'! (NQNTW"M‘OM

5 RETE

i mR w«.rnmws' é
(37 SON

=

&

DOJZAINGS O&

DESSINER UM
ORDINATEUR PEUT Vous
SEMBLER DIFPICILE ET

LABORIEUX, MAIS
EN VERIT /e AIVARI:N
DE PLUS FACILE,
LORSQUE VoOUS COMMENCEZ
Vo71?s DESSIN, CONTENTEZ -~ Vous
TRACER LE'S LENES POUR INDI -
ousz (A FORME 6ENERALE DE LORDINA-
TEUR. Eusuns Vous POUVEZ Y
ASOUTER bES PETAILS ow
COMPLE TERONT LE DESSIAL

IL PARVIENT ENFIN 4 so~ BUr Br AEeLE AUSSI~
TOT LBS COMMANDES S

TRRMWNE SFS COMPUTATIONS
A mUg)

A PEINE A-T-
N
rea ¢

LE DIME DE VERRE P, ua'
COSMIQURS, SUR TOUT 30

OUME I L4 FAIT O
PASSE

mo/s PAH =]

&6
MOLMicucA/RE S8 ll r

POUR DONNER
UEFFET D'UNE

H/ . CU/RASSE RELUISANTE
\v’ { Vous
NAVEZ QU’'A
- DESSINER DES

LIENES ONDULEUSES
AVEC (& PINCEAUY.

MENOANT €O TEANPS, DANS LA

LA RI6IDITE RELAT/VE
DE LA PLUME EN RAIT
YN INSTRUMENT ASSEZ
FACILE A CONTROLER,
Yous POUVEZ ENCRER
LES PETITS DETAILS
AVEC UNE PLUME
FAISANT LE
RESTE AVEC
LE PINCEAU,

UTILISEZ UNE
PLUME WUNT No. IOl

—

M
//7' P
) W;%,@»;’;t_v: a7,

N BERET. LES ENFA
RA/SON DBTRE ‘;‘ns oa L'URMEN

SALLE DRSS COMMAN DIS
AMAN SAU hid WPAI.I VOIQ e N'EN RESTE
X ﬁ"",““ ‘:‘:" uN aul PLUS QUE OEUYX
J |RA=: Ll‘EIN VALERIE!

- é ey
r/ \ = /h AN
/((/q =5 2 2k = // 18.°2) 2~
5 o \&\\ <

e 3 % L /
— / / .
-
— 23
WA/S wliAD, coMmE wﬂurm‘v ARRIVE m COSMIQU
SUN (BB LIMUN DU CONRLIT, c‘ D!'M'EN$ MER
. - \! SIEST CA HAINE

.) I/ \)
\ \ L S o 3
7 3 g z
S/ /T ) ;
} 7z mv»[ S |. P ) NOTEZ (A DIFFE-
; \ : Al LV ' RENCE ENTRE
,)‘¢ i ;.\t X ; 2 f A LE PECOUPAGE ET
el N DNS ; \ \ LA PAGE COMPLETEE,,
‘ . 7 52 \ LE DECOUPAGE EST
'7‘ o A - A\ B \ \ UN 6U/IDE ET
ST Ui ST o et
/ Sie CROUIT QUE c&LA
QUSTL
o | EST NECESSAIRE,

mMﬁPquA"I‘ENT’ SN PAD&EMLA
Nog pE Pems 7 Dzl/’)(:'ﬁl A%Iosgse'
= driuse

|RR§PA§A-

| ) == C(ASE DE (A PAGE 3,,
\l ~ = MAIS 1Ci, POUR
( == /LLUSTRER LBUAT
ég DE LARME A FEU
o= Nous ONS
= EUMINE CESPA
: f [ ENTRE CES
= &l Peo
, Z “Navee
/
& Y % Z
[ VRS, Awids Avok T A =
a ::S:'n':t':‘:'::: M"’;l" ‘mﬁm *r“sﬁ:"‘“ E“:?‘:ﬁ‘ls'\l <¥rLA AR“N&W =
& MONOE ~ (MPARFA|
;;l:l::'_‘l MO ETAIT oe ws-r-n LES CONFINS DU COSMOS POUR NOUS
LawinTs ca 7 . T RGRAITRS S SONE T GUE b e LE DESSIN,
% 7 CONNAISSANGE, LE r.osmos SERRA NOTR! DE (A PERNIERE
7 NOUVE! PATRIE! k CASE NOUS MONTRE

FOSMON PavsaNT
4 iy R AVENR,,

ENCORE UNE FOIS
COMMENT LARTISTE PEUT
DONNER &'/MPRESSION
DE PROFONDEUR A SON
DESSIN &N APPLIGUANT
LES PROCEDES PERS-
PECTIFS, IL N'Y A
AUCUN POINT DE FUITE

TANT, YALERIE EST

A L'ARRIERE ~PLAN.

/e N'Y 4 PAS DE DOUTE
LA -DESSUS.

D

QUAND V(OTRE ENCRE EST SEC, \ous
POUNEZ UTILISER DU UQUIDE CORRECTEUR
A ENCRE BLANC POUR CORRIGER OU METTRE
LA TOUCHE FINALE A NOS DESSING.
S/ Vous DEVEZ REFAIRE

“Hl

! UNE CASE EN ENTIER VOUS PINEZ

| LA RECOUNRIR DUN PAPIER
Prs REPRENDRE VOTRE DESS/O

i
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LECON No12 LA COUVERTURE

= LA BANDE DESSINEE
7l EN20 LECONS FACILES

par R. Schoolcrcﬂ

L’élément le plus important d’un magazine de BD est la cou- !

: verture. |l est vrai que I'habit ne fait pas le moine, mais une

0 couverture impressionnante suscitera |'intérét de |'acheteur et

: e | les chances de ventes en seront accrues d'autant. Un magazine

avec une couverture banale, par contre, suscitera peu d'intérét

et une faible demande. La couverture a la force d'une annonce

publicitaire pour le magazine que vous offrez en vente. Aussi,
devez-vous travailler minutieusement sa composition.

/ A Lorsque vous préparez votre couverture assurez-vous de:
Ji R, W T 1. Toujours laisser un espace libre au haut du dessin, car
L)1 cette partie de la page est réservée au titre du magazine.

2. Toujours laisser une marge d'un demi-pouce environ sur le

; coté droit et au bas de la page pour permettre a |'imprimeur de

2 tailler le magazine a la bonne dimension. Cet espace neutre est

4 appelé “bleed”’. Evitez de dessiner des personnages importants
a cet endroit, car ils seront coupés a la reliure du livre.

LALLURE
LY
CAVALIER
£ST
BEAUCOUP
MIEUX
MAIS
A
A4
PLUS
SoN EPEE/!
LE
ki DESSIN
{4 ) O TOMBE
L % HORS
PE
4 L4
3 ! PAGE !
LACTION Vo T
EST G
CONFUSE,
LE
HEROS ¢ 3 j
FONCE 4 » \ PN
M4AIS : 3 £ N
POURYUOI?? 1 =] i e §i. X
A e ‘ ! B BN >
i J 3 ¢
SAUVER ; ) Nk
LA FILLE, f :
“w % ¢
DONNE % Lk . 2 5l e
pLyToT | » N A Sl
LMPRESSION i : ix ]
QUL s 3 § : 3 i S
VA ¢ 1 s £ 5
4 o B Y £ ¥, 1 B ks ;
POYRFENDRE!!. 1 o ; { SR Y
CHEVAL it ; ] s s WA
EST Y f § \ o
BIEN X N\ s '
MAS LALLVRE : by | b /
By . " A
CAVALIER : f
EST i
FALSSE!! y :
LA COMPOSITION \ \ 3 ; L i
PES SAUVAGES (O \ ¢ i \
ESr i £ y § 7 i
BONNE! : e } \

3. Toujours laisser des espaces dans votre composition pour
permettre a I’éditeur d'insérer des phylactéres ou des annonces
publicitaires.

4. Toujours faire vos dessins propres et ouverts. Evitez de
mettre trop de noir sur vos dessins; I'imprimeur préfere utiliser
de la couleur pour masquer les régions ombragées.

LA COUVERTURE... 1Tre étape

La procédure a suivre pour dessiner la couverture est la méme
que pour une page de BD, c’est-a-dire que vous devez d'abord
travailler la composition .de la page, sauf qu'ici vous n'avez
qu’un dessin a faire. Faites plusieurs essais de composition pour
trouver l'illustration idéale. Rappelez-vous que ces croquis sont
préliminaires, donc il n'est pas nécessaire de faire des dessins
élaborés.

Fritors,

Biveo!l!
LE
HEROS
; EST EN

e . EVIDENCE Y : G
i { | I ATTAQUE | "7 N
(i | APeés \ Btk
i \ AVOIR 9 ;
Yy ENLEVE L4 : i

L FiLLE ) £ 1
£ LA | )

; COMPOSITION Lk
EN OVALE
DE ¢4
DECONFITURE
DES

SAUVAGES
£57 BONNE!!
CHANEE R

LA POSITION




LECON No 12 LA COUVERTURE

2e étape: LE “"ROUGH"

Aprés avoir établi la composition, |'artiste dessine son “original”’. Comme vous le savez, |'artiste peut
utiliser sa table lumineuse ou dessiner directement son ““rough’’ sur son papier bristol. Nous avons préféré
utiliser la table lumineuse car notre dessin est assez compliqué.

CE “ROUBH"
A ETE
DESS/NE
SUR
OV PAFPIER
BRISTOL..,
POUR CE
PREMIER
“ROUEH "
" FAUT
UTIL/ISER
YN CRAYON

DES TRAITS
TROP
PRONONCES
CAR .

CES LI6NES
DEVRONT
ETRE
EFFACEES
PLLS

. 7TARD!

LARTISTE
NE
SOccurE
FAS
DES
ODETAILS
A CF FREM/ER
‘" Ro(/6 H "
1L YEUT
SsyrTOoUT
SITUER
L'ACT/ON
ET

SES
PERSONNAGES! /

2e PARTIE par R.Schoolcraft

Le “rough’’ est |'esquisse préliminaire de la couverture; donc, il faut le dessiner sur une feuille d'assez
grande dimension, au moins 1-1/2 la dimension de la couverture. Le dessin a ce stade-ci est trés élémen-
taire, nous situons l’action et délimitons la position des personnages.

VOULANT
EVITER

UN
CROQU/S
TROP SOMBRE,
LART/STE
A PLACE
UNE FEULLE
DE PAPIER
CALQUE
SUR SON
PREMIER
YROUEH Y
ET /L AEN.
SUITE REFAIT
SON DESSIN
AVEC

UN
MARPUEUR
FEUTRE !

EN
TRAVAILLANT
AINS[
SON CROQUIS
SUR UNE

FEUILLE
A PART,
LART/STE
PEUT
SE
PERMETTRE
UNE PLUS
ERANDE
L/BERTE
DE MOU-
VEMENT
ET

REUSSIT
DONC
uN |
DESS/IN
PLUS
DY NAMIQUE(!




LEGON No12

LA COUVERTURE

3e étape: LE CRAYONNE ET L'ENCRAGE

L‘artiste a esquissé rapidement sa couverture, il n'a plus qu‘a corriger ses erreurs et compléter son crayon-
né. Ici, il suffit d'éliminer les lignes qui sont fausses et d’améliorer les autres. L’artiste NETTOIE son dessin

pour faciliter |‘encrage.

UTILISANT
54
TABLE
LUMINEUSE
LARTISTE

A
RETRACE

AU CRAYON
FEUTRE
SUR

SA
FEUILLE DE
PAF/ER
BR/STOL,

SON
CRAYONNE
5ST

“
HEL/MINEES

LART/STE

CE DESSIN,.,
IL RESTE
ENCORE
PUELQYES
CETAILS
A MODIFIER,
LARTISTE
LE FERA
LORS DY

PROFILAGE,

3e PARTIE

par R.Schoolcraft

Il est préférable d’attendre une heure ou davantage avant de passer a |’encrage; en vous reposant ainsi les
yeux, Vvous pourrez mieux percevoir vos erreurs de dessin. L’encrage est la touche finale; il est donc impor-

tant d‘avoir un dessin exact a ce stade-ci; sinon, il faudra tout recommencer.

Editions

FORMAT |2
| pouBLE B

{

N

A ScroO0c RIS

LART/STE

A
FAIT
LIENCRAGE

MAGAZINE,

L'IMPRIMEUR
ECRIT
LES
TEXTES
POUR |
LA PUBLI-
CITE

D'EDITION
SUR
A
PAGE
COUNERTURE
LART/STE
PEUT
MAINTENANT
FAIRE
%]
COULEUR
FPock
54
CONERTURE,
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LECON No13 LA COULEUR par R. Schoolcraft

Pour la couleur comme pour le dessin noir et blanc, ‘artiste
doit toujours penser en fonction de la reproduction; il ne met-
trait JAMAIS de la couleur directement sur sa feuille de dessin
comme on le ferait dans un livre a colorier. L‘artiste doit pré-
parer sa page de BD pour l'imprimeur, il doit donc séparer lui-
méme ses couleurs ou, si c'est I'imprimeur qui fera la séparation
|"artiste doit quand méme indiquer les couleurs sur le revers de
sa page de BD.

Quand nous parlons couleur nous parlons essentiellement de
quatre couleurs: LE JAUNE, LE ROUGE, LE BLEU ET LE
NOIR (votre original). Ainsi, pour séparer ses couleurs, |'artiste
utilise une feuille pour chaque couleur. Il n’utilise aucune
couleur durant ce procédé; il emploie du noir et indique sur sa
feuille la couleur désirée. L'imprimeur utilise cette séparation et
remplace le noir par la couleur désirée lorsqu’il imprime les

EXEMPLE Z:
jaov& JAUNE 100% JAYNE
50% RoOUsE 50% BLEU
JAUNE ~-ORANGE

JAUNE-NERT
100% JAUNE

]009& VAUNE

200% ROUSGE
ORANGE

700 % JAUNE
o+

100% BLEUY
VERT

J00 %!0!/65

Joo 93‘ BLEY
0% TAUNE

50% JAUNE

ROUGE - ORANSE BLEUY-VERT

Joo%s NOIR

_— 00 % BLEY
100% ROUSE

BLEY~VIOLET
ROUYGE - VIOLET

Joo % BLEU
o+

100 % RX/EE 00
% Jm%;csu 50% RoOUsE
50% BLEY 00°% ROUsE

V/OLET

couleurs. Ainsi, si l'artiste veut du jaune sur son dessin, il place
une feuille d’acétate (plastique transparent) sur son original et
recouvre de noir I'endroit ou il veut du jaune; il répéte donc ce
travail pour son rouge et son bleu. Ce travail est laborieux mais
pas trés compliqué, vraiment. 1l suffit de connaitre de mémoire
les agencements de couleurs possibles avec les trois couleurs de
base (voir exemple 1).

Lorsque vous désirez diminuer la tonalité de votre couleur
vous employez une trame de LETRASET; ainsi, si vous voulez
la couleur de la chair, vous n'avez qu’a utiliser une trame de
30% sur votre feuille de jaune et de rouge car la couleur de la
peau est composée de 30% rouge et 30% jaune. Si vous voulez
un bleu clair vous n’avez qu‘a utiliser une trame de 30 ou 50%
au lieu de noir quand vous séparez votre bleu.

EXEMPLE 2¢

EN UIILISANT UNE TRAME

VOUsS POUVEZ OBTENIR SEFT TONS
MEME COULEUR.. PUSQUE LES FEUILLES DE LETTRASET ONT DES TRAMES
QU VONT DE J0% IJUSQU'A 70% .. TOUT CE QU/ EST PLUS DE

PIFFERENTS AVEC L4
70% EST CONSIDERE

COMME [00% , S/ VOUS TRAVAILLEZ AY DOUBLE DPE (A PASE IMPRIMEE, Vous

OEVREZ UT/LISER LA TRAME 32.5 LIENES/POUCES CAR S| LES POINTS SONT TROP

RAPPROCHES, Vous OSTIEND

REZ DES 00 96, PEU IMPORTE (& POYRCENTAGE UT/LISE!

10% 20%

30%

QXX

90% 60%
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LECON No14 LE VISAGE

, MNDE DESSINIT
) ENl 20 LECONS FACILES '

PROPORTIONS DU VISAGE

Si nous enlevons la chevelure, nous constatons
que le visage est divisé en trois parties égales: du
sommet du crdne aux sourcils, des sourcils au bout
du nez, puis du nez au menton. Les yeux sont pla-
cés & mi-chemin entre le sommet de la téte et le
menton. La bouche est située au premier tiers de
la troisiéme section.

LE VISAGE (VUE FRONTALE)

Tracez d‘abord un ovale en forme d'ceuf dont la
pointe représente le menton, Puis, divisez-le en son
milieu avec une ligne horizontale; vous situez ainsi
les yeux. La largeur de la téte est égale a cing
largeurs d’oeil et il y a une largeur d’oeil entre les
deux yeux (voir Fig. 1). Pour déterminer la lar-
geur de la bouche, nous tragons un triangle équila-
téral, en partant du sommet du nez; les deux cotés
du triangle descendent jusqu‘a la bouche en tou-
chant & I'extérieur du nez. La largeur de la bouche
est égale a la base du triangle.

LES DIFFERENCES

HOMME

Front plissé.

Sourcils droits et épais.
Forme du visage angulaire.
Les os et les muscles sont
évidents,

Menton carré.

Le cou est large et court.
Le nez est droit.

Les traits sont plus marqués.

FEMME

Front lisse.

Sourcils arqués et plus éloignés
I'un de |"autre.

Le visage est rond,

Le nez est long et légeérement
courbé vers le haut,

Les traits sont subtils.

Le menton est plus rond.

Le cou est long et étroit,

par R.Schoolcraft

LE VISAGE (VUE DE PROFIL)

Vue de profil, la téte entre assez bien dans un
carré; avec le nez et le menton légérement a l'ex
térieur. Bien sQr, les autres proportions ne chan
gent pas, et notez que les oreilles sont insérées dans
le deuxiéme tiers.

LE VISAGE
(VUE TROIS QUARTS LATERALE)

Pour dessiner le visage vue trois quarts latérale,
vous devez procéder de la méme fagon, mais ici il
faut s‘assurer de dessiner les lignes des proportions
en courbes, car le visage est une masse qui occupe
un espace délimité




LECON No14 LE VISAGE ‘ 2e PARTIE

LES YEUX, LA BOUCHE ET LE NEZ
Aprés avoir établi les proportions du visage, vous passez au

Avant de passer aux détails du visage, nous devons apprendre a dessiner la téte sous tous geesindedélzii. Notez que lesf}ree:sx sonlt des sph_élresAr.ecquvert{;es

. . . . . ~ peau et rement camou par les sourciis. Ainsi, vus de

ses angles. Cecn_ devient un travail faculehquan.d nous avons compris que la téte est un bloc fie front, les yeux ont I'aspect de deux ovales; vu de coté, l'osil sort
quatre cOtés. Si nous sectionnons ces cOtés, i.e. pour le front, le nez, etc., il sera plus facile légérement de son orbite (Fig. 1V). Notez aussi que c’est la pau-
: s ] L ’ H piére supérieure qui accomplit la plus grande besogne et qui, en

de construire la téte, peu !mporte _notre point de vue. Contentez-vous d aborq de dessiner la 58 JOAPMIE Sk Nkhisotiss siin soAElt:-dodis: \ri I
téte dans cette forme sectionnée simplement (Exemple |). Vous pourrez ensuite apporter les % d’expressions au visage, comme nous le verrons plus tard. Le nez
détails pour les yeux et les autres organes de la téte. est cunéiforme et sa base est plus large que son sommet. Le

bout du nez n’est pas un os, mais cinq cartilages, qui varient
beaucoup. selon les personnes. Vues de cdté, les narines poin-
tent vers le bas; vues de dessous, elles pointent vers |‘extérieur
(Fig. V). La bouche est située sur la partie cylindrique du visage,
d’ol sa forme particuliére. Voild pourquoi les coins de la
bouche sont légérement relevés vers le haut. La lévre supérieure
est plus a I'extérieur et un triangle isocéle, partant du nez pour
rejoindre le menton, délimite la cannelure de la lévre supérieure.
(Fig. VI).

~

E)?EMPLE > =

Feraipaee FronTAL Ecrairaee Larerar Eciairace Posrtrisur  Ecrairsee % Larerar



LEGON No14 LE VISAGE Je PARTIE

LA DOULEUR:

Ce jeune homme vient d'étre
frappé; il a les yeux et les sourcils

crispés. Son front est plissé et on
voit clairement ses dents.
LA COLERE:
Ce bonhomme
LA FRAYEUR: est furieux; il
: : vocifére des inju-
?:t sehor::me te‘“ nf'g.i d dhlozéeu:" res. Notez son front
e e s wl o, e sourils en V
ok et la bouche active. En
. couleur, il serait pourpre.
LE DESESPOIR: ——
—\ LA DETERMINATION:
Cette meére a per- . -
du son fils: notez ses (,e‘ monsieur sérieux pr.end une
yeux tournés vers le décision; notez la résolution écri-
bas et la bouche te dans son regard. Seg lévres
pointant aussi vers sont "svrrées et ses sourcils sont
le bas. Les sourcils fermés.
sont légérement ar-
qués et le front est
plissé,
LA SURPRISE:

Le pére de ce jeune homme vient
de lui offrir une moto; notez ses

arqués et le large sourire sur ses
lévres,

LE DEDAIN:

Cette femme
est un peu snob;
notez sa téte hau-
te, ses paupiéres
partiellement clo-
ses ‘et le coin de
sa bouche relevé.

LE RIRE:

Cet homme assiste @ un spectacle
d'Yvon Deschamps; les yeux sont clos,
les coins de la bouche et des narines
sont trées élevés vers les oreilles. Le
front est plissé par le soulévement des
sourcils.

yeux grand ouverts, ses sourcils \

LES HEROS:

Tous les héros ne se ressemblent pas; pourtant,
il est préférable de suivre la régle générale des pro-
portions quand vous dessinez leur visage. Vous leur
donnerez ainsi un aspect héroique. Gardez vos des-
sins simples, car les héros reviennent plusieurs fois
dans le cours de I'histoire. Evitez aussi de mettre
trop de traits sur leur visage; cela les vieillit.

LES AUTRES:

Nous pouvons jouer avec les proportions quand
nous dessinons les vilains ou les personnages secon-
daires d'une BD: nous apportons ainsi de la variété.
Le héros est presque toujours le type stoique et
sérieux; alors, pour amuser les lecteurs, on intro-
duit un personnage fanfaron que le héros devra
sans cesse sortir d'un danger. Pour ces personnages,
laissez travailler votre imagination.

LES CARICATURES:

Pour ceux qui veulent s'amuser a dessiner des
héros de caricature, vous n'avez qu'a exagérer les
proportions ou & les oublier entierement. Mais
souvenez-vous que c’est en apprenant d’abord les
régles de base que vous pourrez plus tard briser la
formule et créer vos personnages rigolos.

A, SCHOOLCRAFT
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LECON l‘ﬂ LES MAINS ET LES PIEDS

par R.Schoolcraft
ST T AR ST j

Les mains et les pieds ne peuvent pas étre réduits
a une seule forme géométrique simple comme les
autres parties du corps humain; d'ou la difficulté
du dessin. Plusieurs artistes, tant professionnels
qu’amateurs, ne savent pas comment résoudre ce
probléme d‘apparence si compliquée. Cependant, si
nous divisons les mains et les pieds en deux formes
simples, nous simplifions alors le dessin et parve-
nons quand méme a les présenter de fagon assez
réaliste.

La main peut étre divisée en deux sections
égales; la paume devient un cube aplati aussi long
que large, alors que les doigts forment une pointe
biseautée aussi longue que la paume. La partie

SR

visible du pouce est égale au petit doigt. En rédui-
sant ainsi la main en deux formes simplifiées, le
travail ne parait plus aussi difficile, n‘est-ce pas?

De son coté, le pied est cunéiforme; la partie
du pied qui se joint a la cheville est un cdne qui res-
semble beaucoup & un entonnoir aux cotés aplatis.
Les orteils forment un cube taillé vers |'intérieur
jusqu’au petit orteil.

Il est bien évident que méme aprés avoir réduit
les mains et les pieds en ces formes simples, |'artiste
devra dessiner les doigts et les orteils; mais avec la
pratique, tout peut étre dessiné.




LECON No 15 2e PARTIE

Vous venez d’apprendre comment dessiner les
mains en les réduisant d’abord a leurs formes géo-
métriques les plus simples, mais il faut maintenant
leur donner une forme humaine. Ainsi, voici quel-
ques points a retenir lorsque vous complétez votre
dessin.

Les doigts sont plus courts au-dessous qu'au-
dessus. Les os de la main sont prés de la surface
aux jointures, alors que le dessous des doigts est
charnu. La paume est plus large du coté du pouce
et plus épaisse preés du poignet.

Voici d'autres points importants:

Voici les erreurs les plus fréquentes chez le débu-
tant. On vous montre aussi la bonne facon a utiliser.

LA
MAWN -=-
oy
PO(GNET
AUX BoUTS
DES
PO (6TS -
RECOUVRE
LE

=

DOTS ET
AR LES
JOINTURES,

LA PAUME BEST =
TRES CHARNUE PRES
PU POIGNET

La main est un mecanisme flexible. Les doigts,
le pouce et la paume assument plusieurs positions
diverses. Ne dessinez pas des mains rigides.

LE POIEGNET EST
DEUX FOIS PLUS LAREE
QU'IL EST EPA

LES ©DOoleTS
SONYT CHARNUS
Ad-DESSOUS, OSSEUX
Ad- DESSUS

7 DHEE~

ou/ NoN

Quand la main est close, les doigts pointent
légérement vers le centre. Ne dessinez pas le petit
doigt verticalement, car la main prend ainsi un
aspect rigide.

ou/

La main est une structure d’os et de muscles. |l y
a des régions osseuses (jointures), et des régions
charnues (la paume, le dessous des doigts). Ne des-
sinez pas les doigts comme des tubes de caout-
chouc.

oul

Comme ceux de la main, les doigts du pied for-
ment une courbe, partant du gros orteil jusqu'au
petit. Assurez-vous de dessiner les orteils en con-
séquence.

NON

ou/

NON

Quand les doigts se referment, la main s’arrondit.
Ceci est surtout évident aux jointures. N'aplatissez
pas le dessus de la main.
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LECON No16 LES VETEMENTS ~ par R.Schoolcraft

Les vétements obéissent comme toute autre chose a la loi de
la pesanteur. Si vous tenez un chiffon par un de ses coins, vous
remarquerez que le matériel pointe vers le sol et forme des

. lignes verticales partant du coin tenu par la main. C'EST LE
POINT DE SUPPORT. Et si vous changez ou augmentez les 1
points de support, les plis du tissu changeront en conséquence.

-
]
S

SOCYZTEN WS W
3 \_«;&\\ VP 41 4

Fig.l

Exemple: Si vous tenez votre chiffon par deux de ses bouts en N, Y

utilisant vos deux mains, bien sGr, vous remarquerez aussitdt \ /Y
que les plis sont différents: le tissu tombe vers le centre, alors / 7/

que les lignes de tension se dirigent d’un coin a l"autre. Cet effet \ 7 ,
de la pesanteur opére sur tous les tissus et, a fortiori, s'ils re- . ;

couvrent un étre humain. La différence ici est qu'il y aura plu- ! /)
sieurs points de support (comme le démontrent nos deux des- \ / / ’/
sins au bas de la page) car les plis sur une personne drapée sont /,

contrdlés par trois facteurs: 1. la forme du modele. 2. le mouve- 8 ) /’ \
ment du modeéle. 3. le genre de matériel du tissu. Les plis causés ; /
par la pesanteur apparaissent surtout aux épaules et a la taille. , ///

//
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Peu importe le genre de BD que vous lirez, vous pou-
vez étre certain d’y voir apparaitre tot ou tard un animal
quelconque. 1l y a Tintin et Obélix et leur chien; il y a
Lucky Luke et Conan et leur cheval; il y a aussi Tarzan
et tous ses amis de la jungle, pour n‘en mentionner que
les plus connus.

Si vous pouvez dessiner le corps humain, vous pouvez
dessiner tous les animaux; il faut tout simplement savoir
comment les regrouper et comment reconnaitre les dif-
férences entre les espéces animales. Si le débutant ap-
prend a bien dessiner le cheval, le boeuf, le chien et le
chat, il possédera alors dans son répertoire quatre des

LECON No 17 LES ANIMAUX

plus importantes formes animales. Car, si on peut des-
siner le cheval, on pourra dessiner un zébre, une mule,
ou méme un chevreuil. Si vous savez dessiner le chat,
vous n'aurez aucune difficulté a dessiner une panthére
ou un tigre. Le chien est de la méme famille que le loup
ou le renard, alors que le boeuf est de la méme famille
que le bison ou le buffle africain.

Ainsi, vous n’avez donc pas a vous rendre en Afrique
pour faire vos études d’animaux. Vous pouvez et devriez
commencer par dessiner le chien ou le chat du voisin, les
oiseaux de votre quartier, les écureuils dans le parc et, si
vous habitez prés de la campagne, les chevaux et les
vaches dans les champs. Mais essayez de noter les parti-
cularités de |‘animal que vous dessinez; par exemple,
tous les chiens ne sont pas identiques, comme tous les
hommes ne le sont pas aussi; il y en a des gros, des petits,
des poilus, etc.

11 y a, bien siir, des animaux dans la nature qui ne res-
semblent en rien aux animaux domestiques mentionnés
plus haut; un rat ne ressemble pas a un cheval ou encore
a un singe. Pour faire une étude plus approfondie du
régne animal, nous vous conseillons de visiter le Zoo ou,
si cela vous est impossible, faites des dessins d’aprés les
photographies que vous trouverez dans une encyclopé-
die animale.

Mais méme dessiner un cheval, une vache, un chien
ou un chat, peut étre assez compliqué. Ainsi, nous vous
conseillons de réviser notre lecon sur les formes géomé-
triques simples. Tous les animaux, comme |’étre humain,
peuvent étre ramenés d certaines formes simplifiées,
comme le cylindre, le cube, etc.

Pour ceux qui veulent approfondir leurs connaissan-
ces sur l'anatomie animale, il se vend d’excellents
manuels d’instructions dans les bonnes librairies.
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Bien que plus petits, |'dne et le cerf
appartiennent a la famille du cheval.

Bien que plus hirsute et d’aspect plus féroce, ce loup
est de la méme famille que ce berger anglais.

Le chat et le puma sont de la méme
famille; la différence est dans la gros-
seur. Le chat sauvage est aussi propor-
tionnellement plus long que le chat
domestique.

Le boeuf et le
buffle africain sont
cousins.




1. DESSIN GRANDEUR
NATURE

Dessiner un objet gran-
deur nature, c'est-a-dire
le dessiner a sa grandeur
apparente peut étre ou ne
pas étre la grandeur exac-
te du modéle. Ainsi, dans
notre illustration, |‘artiste
s‘est assis devant son mo-
déle pour le dessiner. S'il
s'assied plus pres, il verra
son modéle plus grand; si
par contre il s'assied plus
loin, il verra son modéle
plus petit.

o
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LECON No18 LE DESSIN D’APRES NATURE

par R.Schoolcraft

Pour bien dessiner, il faut avoir bon oeil; il faut
pouvoir déceler a I'oeil nu les effets perspectifs, les
nuances de tons, en plus de la forme générale des
objets. Pour développer son oeil, |'artiste doit prati-
quer sans cesse. Le dessin d’aprés nature va permettre
a |'artiste d’améliorer son coup d‘oeil. Mais le dessin
d‘aprés nature n’est pas facile et, pour le débutant, il
est préférable d'utiliser comme modéles des objets
plutdt que des modeles humains ou animaux, car ces
derniers sont constamment en mouvement, d'ou la
difficulté du dessin. En utilisant un objet, tel un vase,
un pot de fleur ou une statue, |'artiste pourra prendre
tout le temps nécessaire pour compléter son dessin.
Bien dessiner demande un bon coup d’oeil, une bonne
mémoire visuelle et une main s(re. C'est en dessinant
d’aprés nature que vous les obtiendrez.

J 2. DESSIN PLUS PETIT QUE

NATURE

Si vous voulez dessiner un objet de
grande dimension, tel un camion ou
un arbre, vous n‘avez qu'a vous éloi-
gner de |‘objet jusqu'a ce qu'il soit de
la méme dimension que votre feuille a
dessin. Comme le montre notre illus-
tration, |'artiste s'est placé de fagon a
H avoir sa table a dessin plus prés de lui
{ que son modeéle; ainsi, |I'objet lui appa-
| rait plus petit. L'artiste doit cepen-
dant se déplacer souvent pour faire
| son dessin, d'ou la nécessité de tracer
un carré sur le sol pour toujours gar-
der le méme point de vue.'

Cette legon est trés importante car elle vous mon-
trera comment il faut s’y prendre pour le dessin
d’aprés nature. Ces exercices de dessins vous pren-
dront beaucoup de temps au début, car il vous faudra
redessiner le modéle exactement comme vous le
voyez, mais grace a ces exercices, vous pourrez bien-
tdt dessiner plus rapidement et aussi plus efficace-
ment. ;

Nous vous montrerons les trois méthodes de des-
sins d'aprés nature: |l y a le dessin grandeur nature, le
dessin plus petit que nature, et enfin le dessin plus
grand que nature. Pour chaque méthode, il faut arran-
ger votre modéle et votre table a dessin de fagon dif-
férente. Voyez les illustrations au bas de la page.

3. DESSIN PLUS GRAND QUE NATURE

Si, par contre, vous voulez dessiner |'objet plus grand que na-
ture, vous n‘avez qu’a placer votre table a dessin plus loin de
vous par rapport au modéle. Comme le démontre notre illus-
tration, I'objet étant plus prés de l'artiste, il semble étre plus
grand. Pour prendre son point de vue, |‘artiste se place de fagon
a voir et son modele et sa table & dessin. Etant ainsi tous les
deux dans le méme champ de vision, ils auront visuellement la
méme dimension. L’artiste doit donc se déplacer constam-
ment pour retoucher le dessin et revenir a la méme position —
indiquée sur le plancher par le carré — pour ajuster son dessin.
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par R. Schoolcraft

Dessin d’aprés nature (Etape par étape)

Lorsque |‘artiste veut dessiner un objet d'aprés
nature, il doit d’abord s’efforcer de voir cet objet
en termes d'une forme simple a deux dimensions.

| — L'artiste a placé son modéle et sa table a
dessin de fagon a travailler confortablement.
Etant droitier, il a donc placé sa feuille de des-
sin sur son coté droit.

Il — Ici nous voyons |‘artiste utilisant un fil a
plomb (niveau a plomb) pour déterminer verti-
calement les proportions du modéle et de son
dessin. || pourra ainsi découvrir que le genou est
sur une ligne verticale avec |'oreille, etc. Ayant
noté ces agencements, |‘artiste pourra dessiner
avec plus de précision.

Comme pour tout autre dessin, |'artiste devra pla-
cer sur sa feuille de dessin les dimensions de son
modele. Pour ce faire, il doit utiliser certains outils
lui permettant d’avoir les bonnes proportions: une

Il — lci, l'artiste utilise sa régle a longueur de
bras pour fixer sur sa feuille & dessin la base de
son modeéle; car rappelez-vous que |'artiste veut
dessiner le modéle grandeur nature. L‘artiste
répéte le méme procédé avec sa régle pour fixer
le sommet du modéle,

IV — L'artiste utilise de nouveau sa régle pour
trouver d’autres agencements horizontaux sur
son modele, et aussi pour s'assurer de |'exacti-
tude de son dessin. En utilisant ainsi la régle, il
peut vérifier plus facilement s'il a dessiné le men-
ton trop bas ou trop haut, etc.

régle, un miroir, un niveau a plomb et un cadre de
carton. Nous verrons comment utiliser ces aides en
cours de route.

V — Pour faciliter encore davantage son travail,
I'artiste a découpé deux morceaux de carton en
forme de “L". Il a ensuite marqué les deux moi-
tiés de cadre en fractions de pouces. || a main-
tenant un cadre ajustable et, le plagant devant
son modele, I'artiste a encadré la statue,

VIl — L‘artiste place maintenant son cadre de-
vant son dessin sans le toucher avec le cadre.
L'artiste peut comparer son dessin avec le mo-
dele. Il n'a qu‘a déplacer le cadre du modéle au
dessin pour apercevoir les différences.

Vi Ici l'artiste a placé son cadre devant son
modeéle a longueur de bras. || peut ainsi remar-
quer les formes du modéle avec plus de précision.

VIIl — Le dessin étant presque terminé, |'artiste
vérifie encore une fois son travail, mais cette
fois, il le fait avec un miroir. Aprés avoir passé
un certain temps sur un dessin, ik est bon de
changer son point de vue car I'oeil verra ainsi le
dessin comme pour la premiére fois et les erreurs
seront plus évidentes,
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LECON No19 LE DESSIN D’APRES PHOTOGRAPHIES par R.Schoolcraft

Un artiste professionnel travaille souvent en uti-
lisant des photographies. Le travail de mémoire est
difficile et il nest pas toujours possible de créer
instinctivement; il faut donc s’inspirer de la nature
ou de photographies que |‘artiste aura prises ou
collectionnées au cours de sa carriére. Lorsque vous
dessinez d’'aprés des photos, il n'est pas nécessaire
qu‘elles soient de vous; vous pouvez découper des
photos dans les journaux ou les magazines. |l suffit
de s'inspirer et de dessiner en utilisant la photo
comme matiére de base. Surtout lorsque vous des-
sinez une BD, il est trés difficile de trouver des
photos qui représenteront exactement la compo-

Voici une illustration que |‘artiste veut redessi-
ner en plus grand. La redessiner a |'oeil nu deman-
derait un travail laborieux, et comme |‘artiste
professionnel doit souvent travailler vite et bien,
il a décidé de rendre sa tache plus facile en section:
nant le dessin a reproduire.

Pour sectionner ce dessin, vous tracez une grille
a méme le dessin ou la photo a reproduire ou sur
une feuille d’acétate qui recouvrira le dessin — de
.cette facon, vous gardez la photo dans une condi-
tion parfaite. Ici, la grille consiste en carreaux de
1 pouce par 1 pouce. Voulant s'assurer des détails
du visage, l'artiste a tracé des diagonales sur les
carreaux de la téte. || est maintenant prét a repro-
duire son dessin.

sition recherchée; mais en vous servant d'une ou
plusieurs photos, vous pouvez créer de nouvelles
scénes. ;

Le dessin d’aprés photos a un avantage sur le
dessin d’aprés nature: vous pouvez faire |'étude des
personnages ou des animaux sans vous inquiéter si
le modéle restera en place ou non; la photo fige
I’action pour vous. Comme pour le dessin d'aprés
nature, il y a ici une facon pratique de procéder.
Vous pouvez dessiner la photo grandeur nature, ou
I’agrandir, ou méme la redessiner en plus petit.
Voici ce qu'il faut faire.

tiste encre le dessin, puis efface les lignes de crayon
qui forment la grille.

L’artiste a maintenant redessiné une grille dont

|'artiste a reproduit une section seulement du jeune

—— les carreaux sont 2 pouces par 2 pouces. Notez que
ﬁl homme. Il travaille ici avec un crayon 2H.
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' ETAPE 5:
ETAPE 1: 11 suffit maintenant
D’abord tracez la J de bien profiler

grille sur la photo a
reproduire, ou sur
de |'acétate, pour ne

(encrer) votre dessin
en indiquant légére-
ment les régions

pas endommager la f ombragées.
photo.

ETAPE 2:

Redessinez une ETAPE 6:

grille a la grandeur
désirée; votre dessin
peut étre de la
méme dimension,
plus grand ou plus
petit que la photo. )

11 faut maintenant
donner un fini au
dessin. Vous pouvez
utiliser une trame
ou faire un lavis
comme nous avons

Dessinez un !
“rough”. fait ici.
RS
ETAPE 3:
Les proportions
ayant été établies, ETAPE 7:

vous pouvez tracer
des diagonales sur
votre grille pour
vous permettre de
mieux reproduire

En diluant de
|'encre noire avec de
|'eau, nous obtenons
toute une gamme de
gris. Du trés foncé

les détails. avec peu d'eau au
trés pale avec beau-
R coup d'eau.
!
| ETAPE 4:
i Une fois votre ETAPE 8:

f | dessin raisonnable-
~ ment avancé, vous
! enlevez (effacez)
U la grille pour alors
] compléter votre

crayonné,

L arriére-plan et les
plis du vétement
sont évidemment
plus foncés, alors
que le blanc de
I'uniforme et les
parties éclairées du
visage sont tres
pales.

=
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par R. Schoolcraft

DROLE DE JOURNEE
AUTOURD* HUi!

11 nous aura fallu trois ans pour compléter ce cours de dessin.
Nous espérons qu'il vous aura été trés utile et qu'il vous permet-
tra de mieux comprendre et surtout de mieux apprécier le
magnifique monde de la BD. Voici maintenant quelques con-
seils pour ceux qui ont l'espoir de devenir professionnels un
jour.

Vouloir devenir dessinateur est une chose, mais plusieurs
essaient et trés peu réussissent. || faut savoir suivre les bonnes
étapes et, comme un vendeur, savoir comment vendre son pro-
duit en le présentant d’une fagon professionnelle. Sur 100
débutants qui tentent de devenir des pros, moins de 5 y parvien-
dront et sur ces cing, peut-étre y en aura-t-il un (ou deux) qui
pourra vivre de ses dessins. || n’y a au Québec que trois ou qua-
tre maisons d’édition qui publient de la BD. Elles ne peuvent
donc pas faire vivre un grand nombre d’artistes. Mais vous nous
direz qu'il y a I'Europe et les U.S.A.l Pourtant, si vous n'étes
pas assez bons pour travailler au Québec, vous ne trouverez
jamais de travail dans les grandes maisons de BD. Elles utilisent
les plus grands dessinateurs du monde entier et la concurrence
est tout simplement ahurissante. || vous faudra donc décrocher
un premier contrat au Québec; étre publié est le plus important,
alors n'exigez pas une fortune pour vos premiers dessins. Une
fois publiés, vos dessins pourront servir d'échantillons pour
votre carton a dessin. Si on aime ce que vous faites, on vous
paiera, sinon il faudra persister. Voici le hic: trés peu de jeunes
dessinateurs persistent encore aprés avoir vu leurs dessins refusés
deux ou trois fois. Il faudra alors se décider si on veut vraiment
devenir un pro. Il faudra alors découvrir si on aura la patience
d’attendre, car cela prend en moyenne sept ans pour un dessi-
nateur avant de se faire une réputation qui lui permettra de
gagner sa vie. Répétons-le, la plupart qui s’essaient, abandon-
nent bien avant.

ILEST TOUuT
CROCHE ! VA M'EN
CHERCHER
UN AUTRE!

BiEN, 6RAND
6LAUSEAB!

Avant de visiter les éditeurs, l'artiste doit d'abord faire du
marketing; c’est-a-dire apprendre quels sont les exigences et
critéres des éditeurs qu'il voudra visiter avec son carton a dessin.
Ceci est trés important, car si |‘artiste arrive avec des dessins
de super-héros chez un éditeur qui publie des ouvrages politi-
ques, ses dessins seront refusés, et quand |‘artiste demandera un
second rendez-vous, on le lui refusera peut-étre. Aprés avoir
décroché son premier contrat, |'artiste doit garder son sang-
froid. S'il laisse son succés éphémeére lui monter a la téte, il
pourrait se briler assez vite. 11 lui faudra plutdt travailler encore
plus fort, car il faut surtout éviter de donner a I'éditeur des
dessins inférieurs & ceux du carton a dessin. Si cela arrivait,
|'éditeur se trouvera un autre artiste plus professionnel. Sou-
venez-vous que c'est |'éditeur qui paie pour vos dessins, et s'il
n‘est pas satisfait de votre travail ou méme de votre attitude,
il trouvera quelqu‘un d‘autre. La différence entre le profession-
nel et I'amateur n’est pas seulement dans la qualité du dessin,
mais surtout dans |‘attitude de I'artiste; |'amateur peut travailler
deux semaines pour faire un dessin, alors que le pro fera ce
méme dessin en une journée. Si I'éditeur demande un dessin
pour une date précise, il s‘attend a avoir ce dessin a temps, avec
la qualité. L'éditeur, comme le public d’ailleurs, se fiche pas mal
que vous ayez travaillé 100 heures ou 10 heures sur un dessin;
pour lui, ce qui compte c'est le produit fini. Si vous travaillez
vite et bien, vous gagnerez bien votre vie dans la BD. Si, par
contre, on vous paie $100 pour une page de BD et que vous
preniez une semaine pour la dessiner, vous aurez de la difficulté
a payer le loyer. Mais ne vous découragez pas; voila pourquoi ¢a
prend en moyenne sept ans a |'artiste pour atteindre la maturité.
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2e PARTIE

Ces lecons ont été concues pour la Maison
Héritage afin de répondre aux myriades de
questions que nous envoient nos lecteurs.
Ceux qui veulent devenir professionnels de-
vront aller plus loin encore dans leur étude de
la BD: ces lecons ne sont qu‘un début, une
initiation a la BD. |l faudra travailler d’arra-
che-pied et suivre des cours de dessin commer-

cial dans les CEGEP ou autres écoles de dessin.

Il reste encore beaucoup de choses a dire a
propos de la BD. Faire de la BD est sans doute
une profession assez romantique. Aprés tout,
l'auteur crée un monde imaginaire et ainsi
peut lui-méme vivre des aventures extraordi-
naires par |'intermédiaire de ses héros. Mais,
bien qu’excitante, la vie d'un créateur de BD
est beaucoup moins lucrative quon ne le
pense. Plusieurs artistes travaillent a d'autres
téches pour pouvoir faire ce qu’ils aiment: la
BD. Les jeunes qui veulent devenir riches en
faisant de la BD ont une mauvaise notion des
choses; on ne devient pas artiste pour l’argent,
mais parce que ¢a fait partie de nous, parce
qu’on a un besoin irrésistible de raconter des
histoires. Le but ultime d’un créateur de BD
est d’amuser les gens, de faire oublier les en-
nuis de la vie quotidienne, Si vous voulez

devenir riches, ne faites pas de la BD; si, par
contre, vous aimez créer des mondes imagi-
naires et raconter des histoires, alors soyez les
bienvenus dans le monde de la BD.

Nos jeunes lecteurs nous envoient souvent
leurs dessins dans I‘espoir de se faire publier
ou dans le seul but de recevoir des conseils et
de savoir s’ils ont du “talent”. Hélas! leurs
dessins sont trés souvent trop amateurs et il
nous est impossible de les reproduire ou
méme d’en faire la critique, car tout est a
refaire. Si vous avez suivi ces lecons, vous
savez maintenant comment vous y prendre et
quel matériel utiliser. Pour ceux qui tiennent
tant a savoir s'ils ont oui ou non du talent,
nous leur donnons sur ces deux pages des
échantillons que |'artiste a faits. Comparez vos
dessins avec ceux-ci et voyez s'ils se compa-
rent. Remarquez que ces dessins ne sont pas
du tout exceptionnels, car les grands dessina-
teurs étaient déja accomplis a I’dge de 18-19
ans. Mais ne vous découragez pas si vous avez
16 ans et que vos dessins ne sont pas aussi
bien réussis que ceux de cette page, car le
talent n’est qu‘une part du succeés; le plus im-
portant, c’est la persévérance.
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