
Chapitre 3 Création de personnages
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Maintenant 
qu’on a un début de 

récit, on doit commencer à 
créer des personnages.
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Je 
te le disais 

en commençant, il est 
important d’avoir des images 

de référence*.

Maintenant 
qu’on a un début de 

récit, on doit commencer à 
créer des personnages.
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Je 
te le disais 

en commençant, il est 
important d’avoir des images 

de référence*.
Ça 

va vous aider.
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Parce 
que c’est à 

partir de ces photos que 
l’on va construire nos 

personnages.

Ça 
va vous aider.
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Parce 
que c’est à 

partir de ces photos que 
l’on va construire nos 

personnages. Commençons 
par un peu de théorie.
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Commençons 
par un peu de théorie.

Bouuh !
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 

La tête, un ovale, est 
égale à une unité. La tête 
rentre 7 ou 8 fois dans le 

corps.
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 

En 
général, plus la 

personne est grande, 
plus la tête est petite.

La tête, un ovale, est 
égale à une unité. La tête 
rentre 7 ou 8 fois dans le 

corps.
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 

En 
général, plus la 

personne est grande, 
plus la tête est petite.

Le 
torse et les 

hanches sont représentés 
par deux trapèzes.

La tête, un ovale, est 
égale à une unité. La tête 
rentre 7 ou 8 fois dans le 

corps.
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 

En 
général, plus la 

personne est grande, 
plus la tête est petite.

Le 
torse et les 

hanches sont représentés 
par deux trapèzes.

Le 
haut du trapèze 
du torse est un 

au-dessus de la moitié de 
la deuxième unité.

La tête, un ovale, est 
égale à une unité. La tête 
rentre 7 ou 8 fois dans le 

corps.
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C’est 
important et pas si 

compliqué.
Voilà 

les proportions* 
idéales pour un humain. 

En 
général, plus la 

personne est grande, 
plus la tête est petite.

Le 
torse et les 

hanches sont représentés 
par deux trapèzes.

Le 
haut du trapèze 
du torse est un 

au-dessus de la moitié de 
la deuxième unité.

Le 
trapèze des 

hanches est positionné à 
la quatrième unité.

La tête, un ovale, est 
égale à une unité. La tête 
rentre 7 ou 8 fois dans le 

corps.
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Puis on 
place les premières 

articulations des épaules, 
des hanches, desquelles on 
fait partir les membres en 

baguette.
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Les bras 
vont jusqu’à la moitié 

du corps, où vous ajoutez 
les mains qui font deux tiers 

de la cinquième unité. 

Puis on 
place les premières 

articulations des épaules, 
des hanches, desquelles on 
fait partir les membres en 

baguette.
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Les bras 
vont jusqu’à la moitié 

du corps, où vous ajoutez 
les mains qui font deux tiers 

de la cinquième unité. 
Même 

démarche pour les 
jambes qui s’arrêtent à ½ de 
la huitième ou septième unité. 
Ou vous ajoutez les pieds en 

deux triangles.

Puis on 
place les premières 

articulations des épaules, 
des hanches, desquelles on 
fait partir les membres en 

baguette.
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Les bras 
vont jusqu’à la moitié 

du corps, où vous ajoutez 
les mains qui font deux tiers 

de la cinquième unité. 
Même 

démarche pour les 
jambes qui s’arrêtent à ½ de 
la huitième ou septième unité. 
Ou vous ajoutez les pieds en 

deux triangles.Pour 
terminer, vous ajoutez 

les dernières articulations 
aux mains et aux pieds, ainsi 

qu’à la moitié des bras et des 
jambes.

Puis on 
place les premières 

articulations des épaules, 
des hanches, desquelles on 
fait partir les membres en 

baguette.
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Les bras 
vont jusqu’à la moitié 

du corps, où vous ajoutez 
les mains qui font deux tiers 

de la cinquième unité. 
Même 

démarche pour les 
jambes qui s’arrêtent à ½ de 
la huitième ou septième unité. 
Ou vous ajoutez les pieds en 

deux triangles.Pour 
terminer, vous ajoutez 

les dernières articulations 
aux mains et aux pieds, ainsi 

qu’à la moitié des bras et des 
jambes.

On 
ajoute des rectangles 

pour les bras et des trapèze 
pour les jambes et on ferme le 
reste des lignes et voilà une 
structure de base pour un 

humain.

Puis on 
place les premières 

articulations des épaules, 
des hanches, desquelles on 
fait partir les membres en 

baguette.
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On 
recommence la même 

chose pour le profil* et le 
¾.
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Attention 
à la posture pour 

une stabilité de votre 
personnage.

On 
recommence la même 

chose pour le profil* et le 
¾.
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Attention 
à la posture pour 

une stabilité de votre 
personnage.

On 
recommence la même 

chose pour le profil* et le 
¾.

Si 
vous les modifiez, vous 

changez les émotions transmises 
par votre personnage. S’il se tient 
bien droit, il paraîtra fier, s’il est 

recroquevillé sur lui-même, il 
paraîtra fatigué.
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Si vous 
voulez approfondir 

votre conception de 
personnage, je vous conseille de 

tester plusieurs formes différentes   
en partant des canons* de base 

en changeant un peu les 
dimensions.



Chapitre 3 Création de personnages

23

Certains 
plus comiques, 

d’autres plus sérieux, des 
grands, des petits ou des 

moins réalistes.

Si vous 
voulez approfondir 

votre conception de 
personnage, je vous conseille de 

tester plusieurs formes différentes   
en partant des canons* de base 

en changeant un peu les 
dimensions.
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Certains 
plus comiques, 

d’autres plus sérieux, des 
grands, des petits ou des 

moins réalistes.

Il faut 
s’amuser et jouer avec 

les proportions* .

Si vous 
voulez approfondir 

votre conception de 
personnage, je vous conseille de 

tester plusieurs formes différentes   
en partant des canons* de base 

en changeant un peu les 
dimensions.
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On 
reprend la même 

démarche pour le visage. 
Ou on commence le canon 

basique aussi avec des 
formes simples.
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On 
commence avec un 

cercle que l’on divise en 
deux parties.

On 
reprend la même 

démarche pour le visage. 
Ou on commence le canon 

basique aussi avec des 
formes simples.
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On 
commence avec un 

cercle que l’on divise en 
deux parties.

On 
ajoute le menton, 

qui peut être de plein de 
formes différentes, qui est 
3/8 de long à partir du bas 

du cercle.

On 
reprend la même 

démarche pour le visage. 
Ou on commence le canon 

basique aussi avec des 
formes simples.
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On 
commence avec un 

cercle que l’on divise en 
deux parties.

On 
ajoute le menton, 

qui peut être de plein de 
formes différentes, qui est 
3/8 de long à partir du bas 

du cercle.

Les 
yeux se placent 

à la moitié du visage. Ils 
ont la forme d’un ovale aplati 

légèrement pointu. L’espace entre 
les deux yeux est généralement 

de la largeur d’un œil.

On 
reprend la même 

démarche pour le visage. 
Ou on commence le canon 

basique aussi avec des 
formes simples.
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Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
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Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
La 

bouche un peu plus 
au-dessus de la moitié 

entre le nez et le menton.
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Les 
oreilles sont au 

même niveau  et de la même 
taille que le nez.

Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
La 

bouche un peu plus 
au-dessus de la moitié 

entre le nez et le menton.
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L’implantation 
des cheveux 

commence à  ⅞ du visage.

Les 
oreilles sont au 

même niveau  et de la même 
taille que le nez.

Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
La 

bouche un peu plus 
au-dessus de la moitié 

entre le nez et le menton.
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Placer 
les sourcis à ⅜ 

du visage.

L’implantation 
des cheveux 

commence à  ⅞ du visage.

Les 
oreilles sont au 

même niveau  et de la même 
taille que le nez.

Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
La 

bouche un peu plus 
au-dessus de la moitié 

entre le nez et le menton.
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Placer 
les sourcis à ⅜ 

du visage.
Pour 

terminer, la 
nuque part juste 
en dessous des 

oreilles.

L’implantation 
des cheveux 

commence à  ⅞ du visage.

Les 
oreilles sont au 

même niveau  et de la même 
taille que le nez.

Le 
nez est à mi-chemin 
entre les yeux et le 

menton.
La 

bouche un peu plus 
au-dessus de la moitié 

entre le nez et le menton.
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Même 
chose pour le 
profil et le ¾
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On 
commence par 

un ovale que l’on 
coupe en deux avec une 

ligne verticale.

Même 
chose pour le 
profil et le ¾



Chapitre 3 Création de personnages

37

On 
dessine le menton 

et le visage qui est un 
peu incliné vers l’avant et 

qui rejoint l’ovale à sa 
moitié.

On 
commence par 

un ovale que l’on 
coupe en deux avec une 

ligne verticale.

Même 
chose pour le 
profil et le ¾
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Placer 
les yeux, le nez puis 

la bouche au même niveau que 
l’étape précédente. Attention, 

on est plus de face, les formes 
changent.

On 
dessine le menton 

et le visage qui est un 
peu incliné vers l’avant et 

qui rejoint l’ovale à sa 
moitié.

On 
commence par 

un ovale que l’on 
coupe en deux avec une 

ligne verticale.

Même 
chose pour le 
profil et le ¾
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Placer 
l’oreille pour la 

liaison entre le crâne 
et la mâchoire en partant 

de la  moitié de la tête 
jusqu’à son quart .
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Ajouter 
par la nuque, un 

rectangle penchant un peu 
vers l’avant qui se relie au 

menton et au crâne.

Placer 
l’oreille pour la 

liaison entre le crâne 
et la mâchoire en partant 

de la  moitié de la tête 
jusqu’à son quart .
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Ajouter 
par la nuque, un 

rectangle penchant un peu 
vers l’avant qui se relie au 

menton et au crâne.

Placer 
l’oreille pour la 

liaison entre le crâne 
et la mâchoire en partant 

de la  moitié de la tête 
jusqu’à son quart .

On 
termine par les sourcils 

et les cheveux. Les cheveux 
commencent au front, passent devant et 
derrière l’oreille, s’arrêtent légèrement 

avant son extrémité, puis descendent 
vers la nuque.
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Ensuite 
il faut l’habiller 

le personnage et le 
mettre en mouvement.
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On 
ressort nos 

photos de référence 
historiques.

Ensuite 
il faut l’habiller 

le personnage et le 
mettre en mouvement.
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Gardez 
les toujours sous 

la main, elles vous seront 
toujours utiles.

On 
ressort nos 

photos de référence 
historiques.

Ensuite 
il faut l’habiller 

le personnage et le 
mettre en mouvement.
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Gardez 
les toujours sous 

la main, elles vous seront 
toujours utiles.

On 
ressort nos 

photos de référence 
historiques.

Ensuite 
il faut l’habiller 

le personnage et le 
mettre en mouvement.

Observe 
bien les éléments des 

vêtements sur la photo 
d’époque et reporte les 

schématiquement sur ton 
dessin.
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Puis 
on refait 

cette démarche 
pour le profil et le 

dos.

Gardez 
les toujours sous 

la main, elles vous seront 
toujours utiles.

On 
ressort nos 

photos de référence 
historiques.

Ensuite 
il faut l’habiller 

le personnage et le 
mettre en mouvement.

Observe 
bien les éléments des 

vêtements sur la photo 
d’époque et reporte les 

schématiquement sur ton 
dessin.
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L’étape 
suivante : on 

commence à le faire jouer 
comme un pantin.
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En 
utilisant les 

articulations, on peut 
le faire bouger dans 

l’espace.

L’étape 
suivante : on 

commence à le faire jouer 
comme un pantin.
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Si 
vous avez du 

mal à trouver une 
pose*, prenez une photo 

de la pose souhaitée 
et décomposez-la pour 
la redessiner à l’aide 
des formes expliquées 

précédemment.
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Si 
vous avez du 

mal à trouver une 
pose*, prenez une photo 

de la pose souhaitée 
et décomposez-la pour 
la redessiner à l’aide 
des formes expliquées 

précédemment.
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Si 
vous avez du 

mal à trouver une 
pose*, prenez une photo 

de la pose souhaitée 
et décomposez-la pour 
la redessiner à l’aide 
des formes expliquées 

précédemment.
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Et 
pour les plis des 

vêtements ?
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On va 
garder les choses 

simples. Il y a trop de 
théorie- compliquée- pour 

commencer.

Et 
pour les plis des 

vêtements ?
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Retenez 
juste que le côté 

qui se plie crée des plis et 
logiquement l’autre côté 

se tend.

On va 
garder les choses 

simples. Il y a trop de 
théorie- compliquée- pour 

commencer.
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Retenez 
juste que le côté 

qui se plie crée des plis et 
logiquement l’autre côté 

se tend.

On va 
garder les choses 

simples. Il y a trop de 
théorie- compliquée- pour 

commencer.

Et encore 
une fois, prenez le temps 

d’observer comment les plis de 
vos vêtements réagissent à vos 
mouvements. Les réponses sont 

souvent sous vos yeux.
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On 
oublie sans doute 

le plus important : les 
émotions du personnage.
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C’est 
ce qui le rend 

vivant.

On 
oublie sans doute 

le plus important : les 
émotions du personnage.
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Retenez 
juste que l’intensité 
des émotions de vos 

personnages peut changer 
l’impact de votre récit.

C’est 
ce qui le rend 

vivant.
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Ça 
peut rester très 

simple, on peut déjà faire 
beaucoup de choses juste en 

changeant la bouche, les sourcils 
et un peu les yeux.

Retenez 
juste que l’intensité 
des émotions de vos 

personnages peut changer 
l’impact de votre récit.
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Voilà 
un schéma 

des différentes 
émotions, non 

exhaustif.
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Voilà 
un schéma 

des différentes 
émotions, non 

exhaustif. Adaptez 
et 

mélangez-les 
pour vos 

personnages.
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 On 
ne le répétera 

pas assez, le but est 
de vous amuser en 

dessinant. 
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Dessinez-en 
plusieurs et explorez 
différentes options et 

idées.

 On 
ne le répétera 

pas assez, le but est 
de vous amuser en 

dessinant. 
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Les 
combinaisons sont 

infinies et surtout ne vous 
découragez pas si vous n’y 
arrivez pas tout de suite.

Dessinez-en 
plusieurs et explorez 
différentes options et 

idées.



Chapitre 3 Création de personnages

65

Car 
c’est avec la 

pratique que vient la 
maîtrise.

Les 
combinaisons sont 

infinies et surtout ne vous 
découragez pas si vous n’y 
arrivez pas tout de suite.
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À 
vos 

crayons !

Car 
c’est avec la 

pratique que vient la 
maîtrise.
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Canon : un ensemble de proportions servant de modèle pour construire un personnage. 
Émotion : l’état ressenti par le personnage et transmis au lecteur. 
Expression : les éléments visibles du visage qui permettent de représenter une émotion. 
Ligne de force : l’axe principal du corps qui indique la posture et l’équilibre du personnage. 
Pose : la position du corps à un instant donné. 
Profil : une vue latérale complète d’un personnage. 
Proportions : les rapports de taille entre les différentes parties du corps. 
Proportions stylisées : la modification volontaire des proportions pour créer un style 
particulier. 
Référence : une image ou un document utilisé pour observer et reproduire fidèlement un 
élément. 
Schématisation : la simplification d’un objet en formes géométriques faciles à dessiner.

Quelques 
vocabulaires

Image 01 : Unloading tomatoes for U.S. soldiers at Bassens Camp No. 2, Bordeaux, France, 
auteur inconnu, photographie, avril 1918, NARA (NAID 55180855), Wikimedia Commons, 
domaine public.

Image 02 : Nicolas Görmer, Couple holding hands in Berlin with Fernsehturm, photographie, 
Unsplash, licence Unsplash.


