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Entrez dans 'univers ensorcelant de Magic Charly et découvrez
de nombreuses activités pour écrire votre propre roman.

Gréce aux conseils d’ Audrey Alwett, vous pourrez créer des personnages, un univers,
une langue.. vous inventerez une histoire et saurez comment publier un livre.

C réer un univers, des personnages vivants, se
confronter aux métaphores et a I'adversité...
Dans Magic Charly, les serpillieres ont mauvais
caractére, les tartes-chercheuses sécrasent

sur la face de votre ennemi, les bibliotheques
retournent a la vie sauvage, les chapeaux-sapeurs
vous revétent en un instant de vos plus beaux
atours, les fauteuils accourent pour vous
permettre de vous asseoir, les poulpiquets vous
conduisent ou vous voulez si vous leur racon-
tez une histoire, le journal vient vous donner

Audrey Awlett, qui étes-vous ? .......ccccceeueeucnnen. p-3
« Des éclaboussures de magie... ».....cceeueeuenncnne p.- 4
Pour bien commencer un livre... ........cccoueeunen. p.- 6

Activités : commencez a écrire votre roman - lincipit
de vos romans préférés

Un monde fantastique ........cc.ceeveeveencriucirecenenn. p-7

Activités : découvrez la carte de Thadam - imaginez
un univers — inventez une charade

Donner vie a des personnages ..........c..coeueenee. p- 11
Activité : créez votre personnage principal

Un fabuleux bestiaire .........cccceeeeevernnirncrcunnnen. p-13
Activité : créez votre bestiaire

Donner ceeur, corps et esprit a son histoire ... p. 15
Activité : identifiez le ceeur, le corps et lesprit de votre histoire

Jouer avec la langue .........cccocueeveiiiiiinncnnncnnen. p-17

les nouvelles a tire-d’aile, les dragons ont un
ceeur, les beignets établissent des prédictions,
les grimoires vous permettent de retenir tout
ce que vous y notez, les citrolles s’affrontent
dans des courses sans pitié, les souvenirs valent
incroyablement cher, les noix-surprises abritent
votre veeu le plus sincere, les croquemitaines se
tiennent en embuscade sous les lits, les épou-
vantails se battent en combat singulier, et les
allégories sont la pour vous glacer les sangs...
Soyez les bienvenus !

urez-vous besoin ?

Du papier et un stylo, des crayons
de couleur, et bien stir beaucoup
de fantaisie et d’'imagination,
saupoudrées d’'une pincée

Activités : inventez de nouveaux mots - imaginez une

« orthographe-sorciére »
Les gourmandises de Dame Mélisse ............... p.- 19

Activités : inventez une recette a partir dune expression —

inventez une recette importante pour votre histoire

Mise en voix : du livre a la scéne - entretien avec

Guillaume Marquet..........ccccceeverinernnnercncnnnee. p- 20
Activité : mettez en scéne un extrait
Activité : écrivez votre mini-roman en 8 étapes....p. 22

Créer la couverture d’'un roman - entretiens avec

Stan Manoukian et Jean-Frangois Saada ........ p. 26

Activités : identifiez les médaillons - dessinez la

couverture de votre roman — du roman a la BD

Tout ¢a pour publier un livre ! .............cucu.... p- 30



cinq ans, je dictais ses aventures bucoliques a ma
« cousine, en abusant du passé simple. A huit ans, je

remplissais des cahiers entiers de poemes et contes
cosmogoniques. A onze ans, je suivais les cours de francais de
Danielle Martinigol, une écrivaine qui a transformé mon rapport
a lécriture. A vingt ans, j’ai publié ma premiére nouvelle. Puis j’ai
obtenu un Master de lettres, avant de rejoindre l'atelier d’artistes
Gottferdom pour faire de écriture mon métier a plein temps.

La narration sous toutes ses formes me fascine. Passionnée par
le théatre forain du xviI, le roman du xixe, aussi bien que par la
fantasy, je me dis rabelaisienne du fond du cceur.

Je suis aujourd’hui autrice de nombreuses bandes dessinées (en
particulier les séries Princesse Sara, Le Grimoire d’Elfie ou encore
Le Jardin des Fées), mais aussi de nouvelles, dessins animés et
romans. Depuis quelques années, je suis également conteuse. A
mes yeux, il existe mille et une fagons de tisser une histoire, la
difficulté est de choisir les bons fils et de ne pas trébucher dedans.

Si j’habite aujourd’hui & Aix-en-Provence, ville de fontaines et
d’histoire, je considere que j’ai toujours vécu en Littérature. »
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Pouvez-vous nous décrire Charly en quelques mots ?
Charly est un adolescent qui vit seul avec sa
mere. Il a un chat tres snob et une amie qui seme
le chaos partout ou elle passe. En fait, Charly
est le seul personnage a peu pres sain d'esprit
de son entourage. Quand sa grand-mére amné-
sique arrive chez lui et lui confie son héritage
magique, il va se retrouver dans un monde
dangereux qu’il ne maitrise pas, dans une aven-
ture trop grande pour lui, ou ses grandes qualités
humaines seront son seul atout...

La question de la perte de mémoire a une
place trés importante dans vos romans. Est-ce
un sujet qui vous touche particuliérement ?

Quand j’ai créé le personnage de Dame Mélisse,
jai bien sir pensé a ma propre grand-mere,
morte de sénilité. Mois apreés mois, je I'ai vue
oublier ses petits-enfants, puis ses enfants et
tout le reste... Clest une expérience qui a eu un
écho terrible quand il est arrivé la méme chose
a lauteur Sir Terry Pratchett®, qui a été tué par
la maladie d’Alzheimer. Ses livres métaient si
familiers qu’ils étaient comme des proches 2
mes yeux. Je fais partie des lecteurs qui lui ont
tenu la main jusqu'au bout. Mais au fur et a
mesure que je lisais ses derniers livres, je voyais
son puissant esprit sémietter et disparaitre...
Chaque nouvelle page me brisait le cceur, alors
qulelles étaient pourtant si droles ! Magic Charly
parle d’'un héritage, d’'une transmission qui ne
peut pas se faire a cause d’un esprit en perdition.

Q
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&

Le monde magique vous permet-il de dire des
choses du monde réel ?

Ce qui est au ceeur du roman, c’est la question de
la création. Dans Magic Charly,les éclaboussures
de magie font pousser les plantes et provoquent
un foisonnement créatif par lequel on peut étre
envahi. Ainsi, les balais volants poussent quand
vous vous déplacez dessus. 11 faut les défricher
constamment, car s’ils se transforment en buis-
son, vous vous écrasez. Cest comme lécriture
d’un roman !

Quels sont les auteurs qui vous ont donné
envie d'écrire ?

Jai toujours été trés sensible a la charge symbo-
lique des contes. Aujourd’hui encore, jaime
aller écouter les conteurs. Mais avouons-le,
Magic Charly ne serait pas ce qu’il est sans
Harry Potter™, sans les univers de Hayao
Miyazaki*™™ et surtout sans le Disque-Monde
de Sir Terry Pratchett. Si Victor Hugo écri-
vait dans ses cahiers décolier : « Je veux étre
Chateaubriand ou rien », de mon coté, vers
dix-huit ans, j’ai dit : « Je veux étre Pratchett ou
rien ». J’ai une admiration profonde pour son
humour extraordinaire qui servait un puissant
humanisme, mais aussi ses univers foisonnants,
ses personnages si bien campés... Clest la raison
pour laquelle Magic Charly traite en filigrane du
drame des grands esprits qui disparaissent, et
que la magie de la création siege a mes yeux
dans la mémoire.

* Terry Pratchett (1948-1995) est un écrivain britannique de fantasy. Il a créé 'univers du Disque-Monde.
** Harry Potter est une série de livres J.K. Rowling qui met en scéne un jeune sorcier. Cette série est disponible en Folio Junior.
*** Hayao Miyazaki est un écrivain et réalisateur d’animés japonais, cofondateur du Studio Ghibli. Il a réalisé notamment Le Chiteau dans le ciel et

Princesse Mononokeé.
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0n peut avoir un chat doué de capa-
cités hors du commun et tout igno-
rer de lexistence des magiciers. Clest
le cas de Charly Vernier, jusqu’a ce
quil découvre que sa grand-meére
pourrait étre un membre éminent de
cette société. Mais elle court un grave
danger. S’il veut la sauver - et se sauver
lui-méme - Charly n’a pas le choix, il
lui faut devenir apprenti magicier.

aint-Fouettard ! Clest dans cette
Ssinistre institution pour jeunes
magiciers  indisciplinés que sont
envoyés Charly et Sapotille. Alors que
des forces malfaisantes ceuvrent pour
prendre le controle de la magie, les deux
amis sont plus que jamais déterminés
a agir. Mais comment lutter quand on
n’a aucun sortilége sous la main ?

hadam est en danger : les pannes de

magie se multiplient, les gens dispa-
raissent mysté-rieusement et perdent
la mémoire. Sapotille, June et Césaria
tentent de déjouer les plans du juge
Dendelion qui veut s'accaparer tous les
pouvoirs. Seul Charly peut agir, mais il
sest perdu dans un autre monde. Sapo-
tille et ses amis réussiront-ils a le retrou-
ver pour quenfin justice soit faite ?

Poche



n peut commencer un livre par n'importe quel

bout. Le plus simple est de se poser des ques-
tions et d’y répondre dans l'ordre quon souhaite :
est-ce que je veux écrire un roman policier ? Un
roman fantastique > Un roman épistolaire » A
quoi va ressembler l'endroit ol se déroule mon
histoire ? Dans quel univers, a quelle époque ?
Ala montagne ou a la mer ? Qui vont étre mes

SO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOS

personnages principaux ? Quelle est leur situation
initiale ? Quel probléeme auront-il a résoudre ?
Qui sont leurs adversaires (sachant que ¢a peut
étre une maladie, un probléeme d’argent ou un
préjugé) » Comment les combattre » A quel
moment mon histoire se termine-t-elle ?

Et quand on n’arrive plus & avancer, il faut cher-
cher de nouvelles questions !

« Dans un roman, il y a toujours des morceaux de vérité, des anecdotes de la vie réelle
quon peut adapter, décaler pour en habiller nos personnages... Cest ce que jai fait avec
I'histoire de ma propre grand-mere, mais chacun a quelque chose qui lui tient a coeur

dont il aimerait parler. »

g IR E
LINGIPIT AR
La premiére phrase dun roman sappelle
« I'incipit », et elle est trés importante. Certains
sont restés célebres dans I'histoire de la littérature,
comme « Longtemps, je me suis couché de bonne
heure. » (Marcel Proust dans A /a Recherche du
temps perdu) ou encore « Aujourd’hui, maman est
morte. Ou peut-étre hier, je ne sais pas. » (Albert
Camus dans L’Ezranger) 1l faut une phrase qui

interpelle, qui donne envie d’en lire plus.

=

« Cing ans plus tot
Souvenir pris a Charly Vernier
Collection personnelle du Cavalier

Dans la douceur du petit matin, la roulotte rouge
embaume les confitures. Une lumiére dorée tombe
dans le coin cuisine et, comme a leur habitude, les
trois marmites de cuivre bouillonnent sur le feu. »

Incipit de L'apprenti

Judvey JLWETT

ACTIVITES -

Quelques pistes pour vous entrainer :
* vous avez passé d’excellentes vacances ou
bien vous avez vécu une journée mémo-
rable (en bien ou en mal) avec votre classe.
*la naissance d’un petit frére ou dune
ni¢ce vous a marqué...
Racontez la méme histoire comme si elle
se déroulait 4 une autre époque ou dans un
univers magique. Vous avez le droit d’exa-
gérer et de prendre des libertés !

Commencer un roman, cest presque le plus
difficile. Il ne faut pas noyer son lecteur
sous une tonne dexplications, mais lui faire
comprendre tout de suite qui sont les person-
nages et dans quel univers ils évoluent.

Ouvrez vos romans préférés et reco-
piez-en les incipits. Commencent-ils
« in medias res » c’est-a-dire directement
au cceur de l'action, ou par une descrip-
tion ? Lequel vous donne le plus envie de
lire la suite ?



« Je crois a la nécessité absolue du merveilleux sur lesprit humain. Un enfant qui ne
sémerveille pas ne peut pas grandir sereinement. Les adultes en ont conscience, qui
cherchent a préserver cette magie dans les yeux de leurs enfants de mille et une manieres :
un calendrier de I'avent, des vacances, un cadeau d’anniversaire, des bougies, un sapin a
décorer, des giteaux au miel... Les auteurs jeunesse sont peut-étre ceux qui ont le mieux
compris a quel point cette mission était sacrée : faire réver le monde. Mais comme le
marchand de sable, ils remplissent toujours mieux leur mission avec un peu de magie...
Clest pour ¢a que jen mets autant dans mes livres.

Je pense aussi que la fantasy est la plus fantastique machine a métaphores jamais inventée
par I'étre humain, cela permet d'évoquer le réel en changeant d’angle de vue. Dans Magic
Charly, 1a magie est le reflet de la langue francaise qui meurt lorsqulelle est figée (avec
une Académie de Magie qui cherche a l'enfermer dans un dictionnaire). Elle est aussi une
denrée précieuse que les élites sapproprient et gaspillent, ce qui ouvre la réflexion sur les
ressources de notre monde.

Enfin, je dirai que la fantasy, la magie dans son ensemble, c’est 'arme absolue des déses-
pérés qui luttent contre les injustices de ce monde. Quand tout est fichu, quand les
méchants sont si puissants et ont tout pouvoir, il reste toujours la magie et une armure en
scenarium pour que Iéthique et la justice lemportent. En somme, se nourrir de ces récits,
clest constituer des forces pour ne pas abandonner la réalité a son triste sort. »

Judvey JLWETT

Uréer un monde a soi, c’est fascinant. Lors-
quon crée une carte, il est important
d’avoir de bonnes notions de géographie. Les
rivieres prendront leur source en amont, dans
les lacs ou les montagnes, et se jetteront dans
la mer. Il existe mille possibilités : des foréts,
des criques, des iles, des déserts... Il faut aussi
penser au climat : est-il tropical ? Glacial ?

En quelle saison est-on ?

Pour une ville, il faut réfléchir a ce qui la
rend vivante : le centre-ville, les boutiques, le
marché, le centre politique, les loisirs, la prison,
la police, le cimetiére... Quelles sont les grandes
allées qui meénent au centre-ville ? Et bien sir,
il faut tout nommer ! Les rues, les places, les

jardins publics...

« Charly ouvrit de grands yeux pour regarder autour de lui. Cétait donc elle, la ville magiciere !
Dans les derniers rayons du jour, il en contempla les maisons hautes,
étroites et cernées de grilles. La végétation était abondante mais au cordeau. »
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Retrouvez sur la carte de Thadam les différents lieux cités. Ensuite, essayez d’imaginer ce que
) y
peuvent représenter les lieux que vous ne connaissez pas encore ou ce qui va s’y passer...
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Thadam : ville des magiciers, parce que cest ce magie sans étre espionné par I'’Académie. Clest
quon dit quand on réalise un tour de magie : la que vit le célebre Célestin Bourpin, avec son
« THADAAAAAM ! » attelage de licornes caractérielles et ses brillantes
g

inventions de farce et attrape.
Saint-Fouettard : maison de correction pour

jeunes magiciers ayant contrarié ’Académie. L'Académie de Magie : reglemente le pouvoir,

les lois et toute forme de magie. Elle n'apprécie
La Milicerie : on dit « bourrin comme un mili- pas que vous utilisiez des sortileges qui ne sont
cien ». Quand ces derniers font régner lordre, ils pas dans le dictionnaire.

ne font pas dans la dentelle.
Le Pont-Chenille : il est joli, clest tout.
Le Purgatone : cestla que sont enfermésles prison-

niers adultes. La maleronce qui lenserre, constitue un Les roulottes du Mal d’Aurore : elles sont plus
labyrinthe et absorbe toute forme de magie. grandes a lintérieur qu'a lextérieur. Clest la

que vivent les Frangés, meilleurs fabricants de
Le manoir de Célestin Bourpin : ancienne pulpisse de tout Thadam et meilleurs organisa-

demeure d’Allégorie, on peut y pratiquer la teurs de courses clandestines.




- Imaginez votre univers et dessinez-le, d’abord au crayon, ensuite a l'encre... Ajoutez les
batiments les plus importants ou les animaux incroyables, les dragons ou les léviathans,
comme sur les cartes marines d’autrefois, et nommez-les ! Vous pouvez imaginer des décors
extraordinaires. Contrairement au cinéma ou tout cotte trés cher, ce qui se passe dans votre
téte est gratuit !

Maintenant, utilisez vos décors. Sélectionnez-en trois dans lesquels il se passera une scéne
importante de votre histoire et résumez-la en quatre ou cinq lignes a chaque fois.

Allons plus loin.. Décrivez un paysage en racontant non pas seulement a quoi il ressemble,
mais ce quil a pu traverser au cours de son histoire (les guerres napoléoniennes ? Ou peut-
étre est-il resté sauvage jusqu'a aujourd’hui ?), §’il est différent lorsque la nuit ou l'hiver sen
viennent, s’il est effrayant ou apaisant, si des enfants aiment y jouer ou si I'on imagine faci-
lement des sorciéres y cueillir des plantes, quelle végétation y pousse ou quelle faune y vient
a condition que ce soit quelque chose de particulier, qui le distingue. Si clest un paysage que
rien ne différencie d’un autre, insistez aussi sur cette banalité en trouvant des traits communs
a ce type de paysage. Faites parler un ou deux personnages qui se retrouvent face a ce paysage
et essayez d’inclure la description dans le dialogue.

« Lenseigne était une cage dans laquelle voletait
un livre. Sous le regard de Charly, il se posa
sur un perchoir et ébourzfa ses pages. ) coté,

le nom du lieu sétalait en lettres capitales :

LE GRIMOIRE QUI MORD. »

Les descriptions servent a transmettre des informations, mais aussi a planter un décor et a
installer une ambiance. La plupart des jeunes auteurs n'aiment pas en écrire, pas plus qu’ils
n'aiment en lire... et & raison, car une description mal faite est rébarbative. En revanche, si elle
est vivante, cest une autre affaire ! Allez-y doucement sur les adjectifs et les adverbes, vous
obtiendrez un meilleur résultat en incluant des émotions et pourquoi pas de 'humour...

* Comme Césaria Vernier ou Lys Atravis, composez une charade (si possible de meilleure
qualité !) pour faire deviner un lieu important de votre histoire ou de Magic Charly, a votre guise !

« Mon premier est un camozy‘lez‘,

mon deuxiéme nest pas de ["amour,

mon troisieme badine a la deuxieme personne,
mon quatriéme est la troisieme.

Le ventre de mon tout gargouille. »
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Qessines la carte DE VOTRE UNIVERS...




uand on crée un nouveau personnage, il

faut d’abord se demander quel réle on va lui
donner. Le héros ? L’héroine ? L'adjuvant ? Iad-
versaire ? Des personnages bien trouvés portent
Iintrigue presque tous seuls. Au contraire, quand
on a du mal a faire avancer I'histoire, cest que les
personnages méritent d'étre travaillés un peu plus.

On peut les décrire physiquement pour qu’ils
« s'impriment » dans lesprit du lecteur. Charly
est ainsi un grand garcon noir, plutdt musclé
avec un regard franc, 1a ot Sapotille est petite,
ronde, blanche avec des lunettes et une longue
chevelure blonde derriére laquelle elle se cache.

Créez votre personnage principal en lui trou-
vant trois qualités et trois défauts (plus ou moins
importants). A-t-il/elle un secret, un amoureux
ou une amoureuse, un handicap ? Qui est sa
famille ? Répondez aux mémes questions pour
son/sa meilleur(e) ami(e) et maintenant, créez
son/sa pire ennemi(e) ! Attention lui/elle aussi
devra avoir des qualités !

Le plus important, cest que chaque person-
nage ait un but, un enjeu, une passion, un
probléme, quelque chose de trés important
pour lui qu'il/elle doit résoudre. Il faut aussi
réfléchir a la facon dont il/elle va interagir
avec les autres !

Il faut trouver des qualités et des défauts a ses
personnages. On ne s’attachera pas a un héros
sans défaut et on aura du mal & comprendre un
méchant sans qualité. D’ailleurs, Walt Disney
le disait lui-méme : « une bonne histoire, c’est
un bon méchant ».

La tentation du débutant, cest de créer de
nouveaux personnages a chaque fois quon a
un rebondissement. Or, il vaut mieux exploi-
ter ceux que l'on a déja, cela permet d’enrichir
leur personnalité !

Cpeee votre

ACTIVITE o PERSONNAGE, PRINCIPAL

Lorsquon cherche comment nommer un
personnage, on ne choisit pas un nom au
hasard. On peut s'appuyer sur Iétymologie,

la sonorité, d’anciens personnages, 5
plein de choses! Mais clest
important quon entende la
personnalité du personnage,
ses qualités, ses défauts dans
son prénom.

Votre personnage est créé ?
Maintenant trouvez-lui le nom
qui lui correspond, et ¢a

y est, il existe pour de vrai !




IS PERSONN

Charly Vernier porte ce nom en référence a...
Jules Verne ! Ce grand auteur de I'imaginaire
francais était spécialisé dans lexploration de
mondes incroyables. Quant au prénom de
Charly, cest tout simplement qu’il sonnait bien
et doux a loreille, ce qui est important pour un
personnage aussi courageux et gentil. En plus,
lautrice révait de pouvoir écrire quelque part
« ou est Charly ? » en référence aux ccuvres de

Martin Handford !

Césaria Vernier, la mére de Charly, s'appelle
ainsi en référence a la diva aux pieds nus Cesdria
Evora, mais aussi parce que c'est un prénom
qui vient de « César » et que Césaria est une
femme puissante et de fort caractere. D'ailleurs,
au début du roman, c'est elle la directrice peu
banale de I'école de la Chevaleresse Hurluberlu.

Dame Mélisse est une puissante magiciere ! Elle
s'appelle ainsi car elle est 'autrice d’'un célebre
livre de recettes magiques. La mélisse est une
plante sucrée et acide a la fois, puisque clest une
sorte de menthe citronnée, mais dans « mélisse »,
on entend aussi « malice », car la grand-meére de
Charly est a la téte de la rébellion...

Sapotille Butternut a un prénom rare ayant le

mérite de sonner comme « ¢a pétille », ce qui

est plutot amusant pour une sorciére. Quant a

Butternut, cest en référence a une cucurbita-
’ ) A

cée, parce que cest drole de donner un nom de

citrouille 4 une sorciére.

« Un cheval noir creva le brouillard,
Sur son dos, un cavalier. L’ homme avait
un chapeau a large bord qui dissimulait

June Bourdoncle, la meilleure amie de Charly,
est une sacrée trouble-féte! Son prénom
sonne dynamique, souriant, puissant. June n'est
jamais fatiguée mais fatigue tout le monde !
D’ailleurs son nom vient a la fois de « bour-
don » et de « furoncle », qui titille et dérange
sans arrét son porteur. Quant au bourdon,
Audrey Alwett a pensé au Vol du bourdon de
Rimsky-Korsakov, un célebre morceau joué
a une vitesse hallucinante et qui semble ne
jamais s’arréter !

Mandrin, le chat, de fort caractere et plutot
fripon, s’appelle ainsi en référence a un célebre
contrebandier au xvir© siecle, qui s’attaquait
aux autorités injustes. En plus, on entend un
peu « malandrin » dans son nom.

Le Cavalier fait référence a la mort qui est un
des Cavaliers de I’Apocalypse dans la Bible. 11
dispose de tous les attributs traditionnellement
accolés a ’Ankou (la mort bretonne) ou encore
lallégorie de la mort : sablier du temps qui
sécoule, cheval, faux...

ses traits. A sa ceinture pendait un
enorme sablier de perles blanches.
Mornille manqua de sévanouir

quand elle vit dans sa main, dressée

bien haut, la gigantesque faux... »




Licornes
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Poulpiquets

« Une des choses les plus amusante lorsquon crée un univers fantastique est d’imaginer
les créatures, mais aussi les plantes et les objets qui vont rendre votre récit trés personnel.
Dans Magic Charly, j’ai repris des éléments traditionnels des contes — les croquemitaines,
les licornes, les poulpiquets, les haricots géants, les citrouilles-carosses, I'isba sur pattes

de Baba Yaga...

— mais je leur ai ajouté a tous des éléments personnels. Je me suis aussi

amusée a donner vie a de nombreux objets que j’ai dotés d’une vraie personnalité, ils sont

ainsi devenus des créatures... »

(ROZMOL, PEPOUZE ET LES AUTRES du monde de Ch

Les rumeurs de Lys Atravice ont pour noms
Grozmol, Boubou et Sioul. Cest du breton,
comme la terre ou elles habitent, et cela signifie
« murmure », « chuchotement » et « silence ». Les
rumeurs sont des reptiles qui se faufilent partout
et ouvrent grand leurs oreilles pour y recueillir
les secrets quelles cherchent ensuite a répéter.

Les licornes de Célestin Bourpin s’appellent
Azalée Tous Les Pastels du Monde et Baroque
Es Lettres de Noblesse. Avec des noms pareils,
on comprend vite que ce sont des chevaux tres
portés sur le snobisme, pas du tout comme
Carotte et Poulet, les montures ordinaires qui
servent de premier attelage 4 Charly et Sapotille.
Pour les choisir, Audrey Alwett sest inspirée des
noms quon donne classiquement aux chevaux de
course et qui sont toujours alambiqués. Comme
le mépris est le trait de caractere principal des
licornes, elles portent bien leur nom !

Judvey JLWETT

Les poulpiquets sont traditionnellement des
lutins bretons. Dans Magic Charly, ce sont des
« gnomes-GPS » qui ont I'allure de champignons
phosphorescents sur pattes. Ils peuvent vous
conduire n’importe ot a condition de leur raconter
des histoires en échange, car ils sen nourrissent.

Les toilettes en faience de Célestin Bourpin
ont pris vie sans que personne n'y fasse attention
et se considérent désormais comme le chien de
la maison. Aussi affectueuses,
elles sont prétes a défendre
leur maitre, mais elles sont
un peu enquiquinantes a
toujours vouloir quon les
choisissent comme
fauteuil ! Elles
manifestent leurs
émotions en tirant
la chasse d’eau.

"\\




Pépouze est la serpilliere apprivoisée de Charly,
si collante quelle en devient encombrante. Dans
le sud de la France, ce mot signifie « tranquille ».
Depuis que ce personnage existe,
certains lecteurs ont rebaptisé
ainsi leur aspirateur !

Dunkel von Wasserman, le croquemitaine, est
le surveillant du dortoir de Saint-Fouettard. Il
s'appelle ainsi car le Wasserman (’homme de
leau qui se cache dans un puits) est le nom du
croquemitaine allemand. Toujours en allemand,
«dunkel » signifie « sombre », car c’est dans Tobs-
curité se cache. Dunkel aime croquer les doigts
puisquen francais « croquemitaine » signifie
« croqueur de mains ». En eftet, on disait autre-
fois aux enfants de ne pas toucher la margelle du
puits pour que le croquemitaine ne les attaque
pas ; ainsi ils ne s'approchaient pas du puits ou
ils auraient pu tomber. Comme Dunkel a du
mal & trouver des doigts a grignoter, on peut le
soudoyer avec des saucisses qui y ressemblent !
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Cherchez des animaux fantastiques ou des
plantes et voyez comment vous pouvez leur
donner de la personnalité, des spécificités
qui nappartiennent qu'a vous. Imaginez un
phénix qui aurait le hoquet ou bien un lit
qui aimerait faire des cilins, un panier de
linge sale qui ne supporterait pas la crasse et
laverait les vétements par magie... Certains
peuvent étre des alliés, d’autres au contraire
sont de véritables nuisances !

La péniche Pitchounette est une auberge de
jeunesse qui accueille les jeunes magiciers,
les « pitchouns » comme on dit en provencal.
Cette figure de proue est un pirate musculeux
a fort caractére et grosse voix de gravier ! Ca
amusait Audrey Alwett de lui donner le nom
de « pitchounette » (petite fille). En plus, une
telle figure de proue se trouve généralement
sur de glorieuses frégates qui vont affron-
ter les tempétes océanes, pas sur de paisibles
péniches. Et oui, la pitchounette est un marin
d’eau douce !

« Charly tendit la main vers une tasse bien

ébréchée qui se mit aussitot a sangloter dans

sa main.

— Pas celle-ci, dit Dame Caresse. Cest ma
tasse a consoler, je w'ai pas la patience.

Charly en attrapa une autre, plus élégante.

— Non, cest ma tasse chichiteuse. Elle
supporte toutes les boissons sauf une.

— Laquelle 2

— Je ne sais pas. Mais je n'ai pas envie quelle
me crache un liquide bouillant a la figure.
Non, pas celle-ci non plus, elle n'aime pas
quand l'eau est trop chaude. Ob, celle~ci est
incontinente. Elle a tendance a soublier
sur mes genoux quand elle est distraite.

Charly soupira, décourage. Pres de lui,

[énorme grimoire posé sur le lutrin émit un

bruissement et Charly eut I'impression qu’il

se moquait de lui. »



? étre humain est la seule espéce fabulatrice
Lselon Nancy Huston, cest-a-dire la seule
espece capable de créer des histoires, d’apres ce
qulon sait (méme si on a un doute sur les baleines).
Alors il nlest pas surprenant que nos histoires
ressemblent elles-mémes a des étres vivants !

Elles possedent ainsi :

— un corps : cestl'action, l'intrigue selon laquelle
les personnages vont évoluer, ce qui va donner
du mouvement a 'histoire, les rebondissements
tels que les courses de citrolles et autres batailles
dépouvantails ;

— un esprit : cest le sens, les idées que l'au-
teur souhaite défendre dans son ceuvre. On dit
parfois que la littérature nest pas politique, mais
bien str, cest un mensonge ! Les auteurs ont
toujours des idées a défendre. Magic Charly, par
exemple, parle beaucoup d’inégalités sociales ;
— un coeur ou une ame, car cest le siege de
Iémotion. Clest 1a que les auteurs s’interrogent
sur ce qui fait de nous des humains et des étres
vivants : I'affection ou la haine qui rassemblent
les personnages, mais aussi les puissantes
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symboliques qui nous parlent, les chutes d’Icare
ou les grandes rédemptions... La pétricelle
va permettre de mettre en valeur certaines
émotions, mais aussi les Allégories et ce quelles
provoquent en nous...

Etlestyle ? Ehbienle style, ce sont les vétements
d’un texte, rien de plus ! Bien sir, cest important
dans une société, parce quon sen sert pour déli-
vrer de nombreuses informations et pour expri-
mer des émotions. Un uniforme militaire, ce
nest pas la méme chose qu'un costume de ballet
du x1x° siecle. Les banquiers ne s’habillent pas
comme des mendiants, 2 moins d’avoir quelque
chose a dire. Et clest agréable d’avoir la compa-
gnie de quelqu’un qui s’habille avec recherche
et originalité. Dans Magic Charly, la fagon de se
vétir est d’ailleurs trés importante et établit une
hiérarchie sociale. Mais ¢a ne fait pas tout non
plus ! Quand on entend certains intellectuels
ne jurer que par et pour le style d’un texte... en
vérité, cest un peu comme s’ils commentaient la
Fashion Week ! Ils oublient les trois éléments
les plus importants...

« Elle coiffa le sapeur, /’enﬁnmniproﬁndément sur ses boucles blondes. Aussitot, il réagit.
Des arcs détincelles tiraillerent les vétement de Sapotillle et, en quelques secondes, elle fut
revétue d’une flamboyante robe de laine rouge, au col et aux poignets garnis de fourrure noire
a reflets dorés. Le chapeau, quant a lui, setait changé en une couronne de roses. »




Un sport illégal : les batailles d’épouvantails
Autour de Thadam, sont plantés de nombreux épouvantails : les
« repousse-quiétons » qui éloignent par un sortilége tous ceux qui
ne sont pas magiciers. Régulierement, les autorités font mine de
sétonner de la disparition de ces épouvantails dans les champs. En
vérité, tout le monde sait que les épouvantails sont volés pour servir
de combattants sur des rings clandestins, aux Champs du Mal d’Au-
rore. N'importe quel magicier peut utiliser un épouvantail dans un
duel. Les bonshommes de paille s’affrontent a 'aide de magie et le
perdant est celui qui perd la téte le premier. Le magicier gagnant
remporte la mise. On prétend que les enfants de Saint-Fouettard
chargés de la conception des épouvantails en profitent pour tricher,
mais chut ! c'est une rumeur...
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Pour y participer, il vous faut une citrolle, un attelage
de chevaux (ou licornes) et un mécagicier qui affron-
tera les sortileges et protegera la citrolle, pendant que
vous, cocher, conduirez et ouvrirez les boites a sorti-
lege. Pour gagner la course, vous devrez en ouvrir au
moins sept qui contiennent des sorts neutres, ou qui
vous aideront ou, au contraire, vous handicaperont. Le
but est qu'au moins un bout de votre citrolle et un bout
de vous-méme passent la ligne d’arrivée !
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Une terrible maladie : la pétricelle

On entend « pétrification » et « varicelle ». Elle ne touche que ceux qui
pratiquent la magie et les change peu a peu en statue de porcelaine blanche.
De curieux dessins bleus apparaissent, retracant les souvenirs du malade,
comme sur de la porcelaine de Sevres. Il nexiste aucun moyen den guérir,
mais on peut ralentir sa progression en cessant de faire de la magie.

!
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Parmi les extraits que vous avez déja écrits magiques, des écoles, des concours, etc., et voir
ou résumés, repérez ce qui releve du cceur, du quels éléments cela va vous permettre de déve-
corps ou de lesprit. Vous pouvez essayer de lopper. Le mieux, cest quand ¢a en concerne
créer des sports, des maladies, des horoscopes plusieurs a la fois...




«— Des petits poissards ! sécria Charly.
Thibald nous a refilé des petits poissards !
— Cest quoi, ¢a 2
— Des petits pois qui portent malheur ! »

« Mots-valises, triturages d'étymologie, je m'amuse avec la langue, comme Rabelais en son
temps, a une époque ou la langue francaise était beaucoup plus plastique qu'aujourd’hui,
aussi souple et ludique que de la pate a modeler. »

« Pour les mots qui composent I'univers, je vais contracter des synonymes qui présentent
des sonorités communes, aller chercher dans des langues que j'ai étudiées. Par exemple
pour la gemnez qui est un souvenir magique et une monnaie, j’ai contracté le mot gemme
qui désigne une pierre précieuse et le grec “mnesios” qui signifie “mémoire”. »

orsque 'Académie francaise® fut créée, elle
L avait pour mission de « donner le la » de
la langue francaise, a une époque ou les patois
étaient légion et ou il fallait unifier le francais
du pays. Mais sans doute parce quelle ne fut
composée ni de lettrés ni de linguistes, et quelle
était animée de desseins avant tout politiques,
I'’Académie tenta aussi de figer la langue dans
un carcan, conspuant les néologismes et les mots
venus d’autres pays... alors que clest ainsi que la
langue francaise fut créée et enrichie ! Une langue
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vivante évolue sans cesse, sans quoi elle devient
une langue morte.

Lintrigue de Magic Charly a été batie sur cette
analogie : une Académie controle toute la magie
et enferme tous les sortileges dans un dictionnaire,
au point qu’il est interdit den créer de nouveaux.
Elle fige la magie, sans se rendre compte quelle la
tue ainsi petit a petit... Pire, elle accuse ceux qui
font de la magie intuitive den étre les assassins,
alors que clest exactement le contraire...

* L'Académie frangaise a été fondée par le cardinal de Richelieu en 1635. Aujourd’hui encore elle accueille des écrivains qui élaborent son dictionnaire.




Magicier : personne initiée a la magie et soumise
aux regles de ’Académie, que ¢a lui plaise ou non.

Patouilleur : magicier débutant, pas toujours tres
doué, disposant d’une réserve de magie minimale.

Chapeau-sapeur : chapeau faisant apparaitre un
costume adapté a la magie sur celui qui le porte.
Article un tantinet vulgaire, réservé aux patouil-
leurs désargentés.

Apocachips chips dont le croustillement
déclenche des secousses. A déguster une 2 une.
Sérieusement.

Tarte-chercheuse : tarte particuliérement cré-
meuse volant jusqua la personne ciblée pour
lentarter. Quelle que soit l'animosité contre
lentarté, le savoir-vivre exige une creme de qualité.
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Gemnez : souvenir de magicier, matérialisé sous
forme de perle blanche. Peut servir de monnaie.
(Ne le faites pas, pauvres fous !)

Mitard : magicier ayant perdu ses facultés intel-
lectuelles a force de payer en gemnez. (On vous
avait prévenu.)

Citrolle : véhicule carrossé obtenu a partir d'une
graine de citrolle. D’un confort tres relatif pour
les lombaires. Et les jambes. Et les épaules. Et
la nuque.

* Décomposez ces mots pour comprendre
comment Audrey Alwettlesa composés.
Par exemple, « magicier » est la contrac-
tion de « magicien » et de « sorcier ».
Ensuite, ce sera a votre tour !

*Sur une feuille, vous pouvez vous

amuser a inventer une < orthographe-
sorciere ».
Imaginez les mots comme ils vous
viennent, sans faire attention aux fautes
— libérez-vous du dictionnaire ! Voyez si
vous pouvez mélanger certains mots et
si cela vous donne des idées pour votre
histoire... Transformez des recettes de
cuisine, des plantes, des objets, des véte-
ments, mais aussi, pourquoi pas, des
émotions, des paysages... Meélez-les
a d’autres langues en jouant avec des
dictionnaires d’anglais, de russe ou pour-
quoi pas de latin ?




« La magie permet une incroyable liberté, un espace de créativité
prodigieux. Elle permet aussi de jouer avec les symboliques. Quand
Sapotille cuisine des madeleines de réconfort, qui provoquent larmes
et souvenirs afin dévacuer ses émotions, cest non seulement comple-
tement proustien®, mais en plus je m'amuse avec
lexpression “pleurer comme une Madeleine”. Je n'ai
. ) . Yo\ 2
pas besoin dexpliquer dott me sont venus les petits

Recette poissards, ces petits pois qui portent malheur,
de Dame Mélisse les apocachips qui font trembler la terre ou
les patates-patates ces patates violentes qui
2 ceufs flanquent... des patates. »

1 quart de livre de sucretincelle ﬂuﬂl—r‘?g ,ALWETT

1 quart de livre du beurre

le plus frais
%50 grammes de farine M
a plus fine /
> ACTIV}‘TES OOV OOV OO l & OGO
Une douzaine K E GET

de larmes sincéres

+ A vous maintenant d’inventer des recettes & partir d’ex-
pressions comme « pleurer comme une madeleine ». Faites
la liste des ingrédients qu’il vous faudra — vous pouvez bien str
ajouter des ingrédients magiques comme l'huile essentielle de
cristal ou le sucretincelle. Expliquez ensuite les étapes a suivre
et comment déguster votre recette. Bon appétit !
Voila quelques idées dexpressions qui pourraient vous inspi-
rer : « poireauter », « raconter des salades », « de la confiture aux
cochons », « rouler quelqu'un dans la farine », « la moutarde qui
monte au nez », « la fin des haricots », « avoir un cceur d’artichaut »,
« casser la crofite », « sucrer les fraises »...

% cuiller & café de levure

Travaillez les ceufs avec

le sucretincelle, jusqu’a obtenir
une mousse décume.

Ajoutez les douze larmes.

La préparation va se mettre
a pleurnicher. Consolez-la avec
le beurre, la farine et la levure,
cuillerée par cuillerée, jusqu’a

, !
ce quelle cesse de se plaindre.
Versez dans les moules.

Le résultat est meilleur dans
des coquillages, a condition
qu’ils soient d’authentiques
souvenirs. Enfournez a chaud
dix minutes, thermostat 7.

«— Quest-ce que cest, la soupe a la grimace 2 demanda June.
— Une soupe tellement délicieuse, répliqua Sapotille, que quand on la
mange, le plaisir nous donne l'air completement stupide. »
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Restez devant le four pour
rassurer les madeleines et éviter
les sanglots prématurés.

* Inventez ensuite une recette de cuisine qui sera importante
pour votre personnage et erpliquez pourquoi — vous pouvez
utiliser une recette que vous avez inventée a partir d’'une expression.
Est-ce qu’il 'aime ou la déteste ? Est-il le seul dans ce cas ou sont-
ils nombreux a partager ¢a ? Quel souvenir cela lui rappelle-t-il ?
Travaillez sur le champ lexical des gotts, des odeurs et du plaisir

pour décrire les sensations au travers du corps de votre personnage.

Démoulez et dégustez en privé.

* La célebre madeleine de Proust permettait de faire remonter des souvenirs.
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DBullaume M ARQUET estPacteur qui a réalisélalecture
pour le livre audio de Magic Charly :

9 ai lu le livre, je I'ai Iu deux fois, apres

« j’ai fait un passage ou jai pris des

notes : j’ai marqué quelques petites

choses sur le texte, notamment pour découper des

phrases qui sont tres longues, pour respirer au bon

endroit, ou alors me mettre un ou deux mots clés pour

certaines voix. Mais je n’aime pas écrire trop de notes,

il faut un équilibre entre une bonne préparation et

garder de la place pour se laisser gagner par la lecture
que je vais faire.

Ce qui me plait, cest saisir 'ambiance générale du
livre, les atouts principaux, en découvrir les lignes de
forces et apres se laisser porter par le texte, sa magie.
Dans Magic Charly, il y a toute une galerie de person-
nages : il y a évidemment les personnages principaux
pour lesquels il faut vraiment travailler les voix, mais
il y a aussi des personnages quon ne verra qu'une fois.
Ce serait mentir que dire que j’ai pensé exactement
a la voix que tel personnage aura — on verra. Il faut
se laisser gagner par le moment, clest trés impor-
tant. L'histoire, je la connais, je ne connais pas tous
les chapitres par cceur, mais je vois les événements
arriver, je les ai bien dans ma téte. Mais il faut quand
méme se laisser la surprise. »

Pour écouter un extrait

de Magic Charly lu par
Guillaume Marquet :

Pour écouter un extrait
du tome 2 lu par

Audrey Alwett :




ACTIVITE [Nlettez en seene un extrait de

MAGIc CHARLY

Ecoutez cet ertrait du chapitre 26 Formez des petits groupes et répartis-
du tome 1de Magic Charly, de € Vous sez-vous les réles de Charly, Sapotille et

eétes préts ?.. » 4 € .. Presque pas, % June. Vous pouvez y ajouter un narrateur si
répondit Charly. » (p. 345-347, Folio A e
Junior n’1932, ou p. 357-358, Grand

St it rtyne) Sur une feuille, relevez les répliques et notez

bien qui parle.

Complétez les répliques par des indications
scéniques pour vous aider a jouer la scéne.
Attention a la ponctuation et aux émotions.
Aidez-vous des conseils de Guillaume
Marquet pour lire a voix haute.

Répétez jusqu’'a ce que vous vous sentiez
préts a vous produire devant vos camarades.

Cay est ? A vous de jouer !

%’ Quelques conseils de Bullaume M ARQUET pour lire a voix haute:

* S'échauffer un peu la voix en faisant des « huuum » musicaux et faire Pour regarder l'intégralité
des exercices d’articulations en répétant « panier-piano » pendant une de lentretien avec
minute et « papier bleu-papier blanc » une minute encore, cela permet Guillaume Marquet:

de chauffer les muscles du visage et de la gorge.

LS

* Se préparer en amont ! Lire le texte une premiére fois pour en décou-
vrir les lignes de force, puis le relire et 'annoter légérement : indiquer ou
respirer dans le texte, etc. Mais se laisser une certaine liberté pour garder
le texte vivant !

* Le regard doit prendre quelques mots d’avance
sur ceux que la bouche est en train de prononcer,
pour ne pas se laisser dominer par le texte.

* Regarder le public dans les yeux autant que
possible, pour établir un contact, pour
qu’il se sente concerné.




ACTIVITE

V ous avez créé vos personnages ? Utilisez la carte de Thadam et les lieux décrits pour imagi-
ner un court récit, raconté a la premiére personne du singulier.

On appelle « set-up »* un élément de I'histoire qui semble ne pas avoir d'importance au moment
ou il est décrit, mais qui est essentiel pour la suite du récit ! Ici, ils ont été soulignés.

- Etape 1 : vous avez trouvé un grimoire magique et n’avez pu résister au plaisir de faire un
peu de magie avec votre meilleur(e) ami(e). Vous avez bien choisi votre sortilége, mais sur
ces entrefaites, votre pire ennemi(e) surgit et en est victime ! La sanction ne se fait pas
attendre : la milice de ’Académie de Magie vous arréte tou(te)s les trois et vous conduits
a Saint-Fouettard, la maison de correction pour jeunes magiciers qui ont déplu au pouvoir.
Votre amende a été fixée a cent sonnantes chacun(e) et vous ne pourrez pas vous partir tant
guelle n'aura pas été payée ! Par chance, votre ami(e) a eu le réflexe de cacher le grimoire
sous son pull. Vous nétes pas tout a fait désarmé(e)s...

@?’ Comment et ol avez-vous trouvé le grimoire ? Quel sortilége avez-vous choisi et pour-
quoi ? Avez-vous hésité avec d’autres ? Quelle est la réaction de votre ennemi(e) quand il/elle
vous surprend et que la milice lui tombe dessus par-dessus le marché ? Trouvez un moyen de
mettre en scéne certaines qualités et défauts de chacun de vos personnages. Racontez votre
fuite, votre capture et votre arrivée dans la ville de Thadam en enchainant les descriptions et
les dialogues...

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 1 (chapitre 16), de « La fillette déguerpit soudain... »
a «... Le prochain écart... »

°

tape 2 : vous étes a Saint-Fouettard. Lendroit est sinistre, la nourriture infecte et insuf-
fisante, vous n'avez pas de chaussettes de rechange et seulement du savon pour vous laver
les dents. Les cours de magie sont archi-nuls et vous napprenez rien du tout. Heureuse-
ment, votre ami(e) vous soutient, mais pour lui/elle aussi, cest dur ! Seul(e) votre ennemi(e)
semble bien s’intégrer, et il/elle vous a déja fait quelques trés mauvaises
blagues pour se venger de la situation. Il/elle sympathise méme avec les
rumeurs du directeur, ces affreux reptiles toujours préts a se repaitre
de secrets | Vous vous méfiez, d’autant que vous avez un secret que
seul(e) votre meilleur(e) ami(e) connait. Vous en parlez briéve-
ment avec lui/elle avant de vous taire : il vous a semblé voir

5 ATl )
une rumeur, mais ce netait sans doute quunc ombre...

B=3Décrivez Saint-Fouettard et combien la situation vous pése. Quelles mauvaises plaisan-
teries votre ennemi(e) vous a-t-il/elle fait subir ? Quel est le secret que vous aimeriez cacher ?
Concerne-t-il vos parents ? Une mauvaise note que vous souhaitez dissimuler ? Un handi-
cap ? Un réve intime, comme devenir acteur/actrice ? Une tricherie dont vous avez honte ?

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 2 (chapitre 1), de « A quelques meétres deux... » a
. mais le directeur n'y prit pas garde. »

* Si le vocabulaire inhérent aux techniques scénaristiques est souvent en anglais, cest parce qu'il a été développé a Hollywood
pendant I'age d'or du cinéma.
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EN 8 ETAPES

- Etape 3 : vous vous aventurez dans Thadam avec votre ami(e). Quelle ville incroyable !
Vous vous séparez pour augmenter vos chances et trouvez a vous faire embaucher dans une
boutique magique a cinq sonnantes par semaine ! Vous étes soulagé(e), en plus, vous étes
doué(e) ! Bientdt la commergante ne tarit pas déloge sur vous tant vous avez d’idées ou
savez vous rendre utile ! Malheureusement, ¢a ne dure pas. Votre ennemi(e) surgit et trouve
le moyen de vous faire renvoyer pour prendre votre place. Vous n'avez plus qu’a rentrer a
Saint-Fouettard en ravalant votre déception...

B<3= Décrivez Thadam et comme cette ville magique vous émerveille ! Imaginez ce qui

peut vous surprendre : statues ou fontaines animées, costume ou maniéres incroyables de

certains magiciers, animaux magiques... Dans quel genre de boutique allez-vous vous faire

embaucher ? Quelles idées avez-vous ou quels services pouvez-vous
rendre pour en améliorer la situation ? Comment votre ennemi(e)
vous fait-il/elle renvoyer ?

\\ . . . . .
\%’ Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 1 (chapitre 16), de
7 « Charly poursuivit son chemin... » a « ... des que le marchand en

approchait les doigts. .. »

- Etape 4 : heureusement, votre ami(e) a eu plus de chance que vous, il/elle partage avec vous
sa maigre fortune. Il/elle a méme assez pour soudoyer le surveillant croquemitaine du dortoir
avec des saucisses dont il raffole ! Désormais, vous pouvez sortir la nuit et vous rendre comme
d'autres pensionnaires de Saint-Fouettard aux Champs de Mal d’Aurore ou vous assistez a
des combats dépouvantails et des courses clandestines de citrolles ! Vous étes témoin de la
déconfiture de votre ennemi(e) qui a perdu toute sa fortune en pariant sur le mauvais épou-
vantail. ambiance est a la féte et votre ami(e) vous offre un beignet de prédiction. Vous ne le
mangez pas tout de suite... vous étes trop occupé(e) a écouter deux personnes discuter. Elles
possédent une citrolle quelles veulent faire concourir, mais c’est une course de cadets et il faut
avoir votre ige pour y participer. Sauf que leur cocher et son mécagicier sont malades et ils
vont rater une chance de remporter le premier prix : cinq cents sonnantes ! Voila qui vous
permettrait de payer votre amende pour quitter Saint-Fouettard ! Vous vous inventez un passé
de champion(ne)s. Avec votre ami(e) vous étes ceux/celles qu’il leur faut. Vous réussissez a les
convaincre et votre ami(e) qui est meilleur(e) négociateur(trice) réclame trois cents sonnantes
sur les cing cents en cas de victoire.

Pour féter ¢a, vous dévorez votre beignet de prédiction. A lintérieur, un petit
papier vous prévient en majuscules que votre ennemi(e) est en grand
danger dans un lieu que vous apercevez a une trentaine de métres.

E=5= Ecrivez toute la scéne en dialogues en mettant le moins de
descriptif possible. Discutez avec votre ami(e) et votre ennemi(e),
puis avec les deux propriétaires de citrolles...

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 1 (chapitre 20), de « Les deux autres membres du
Jury... » a «... La mécagiciére de Célestin finit par descendre pour les tirer en avant. »
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EN 8 ETAPES

Stape 5 : vous décidez daider votre ennemi(e). Vous courez 4 sa recherche et le/la trouvez en trés
mauvaise posture. Quelqu’un le/la menace en lui réclamant 'argent du pari ! Aussitot, vous interve-
nez en réutilisant le tout premier sortilége que vous avez appris ! Ca marche, vous parvenez a vous
enfuir tou(te)s les trois. Le lendemain, vous étes tou(te)s les trois bien fatigué(e)s, mais un début
de complicité vous anime. Vous révisez au maximum le grimoire qui vous a mis dans lembarras
depuis le début et vous découvrez deux nouveaux sortiléges qui pourraient bien vous aider. Votre
ennemi(e) vous observe de loin, vous décidez de lui révéler cette affaire de course. Tout semble
bien se passer. Mais voila qu'au moment du diner, Lys Atravice, I'affreux directeur de Saint-Fouet-
tard, prend la parole : une rumeur lui a répété votre secret ! Celui auquel vous teniez tant. Tout le
réfectoire se moque de vous et vous vous sentez terriblement humilié(e). A votre grande surprise,
votre ennemi(e) vous défend. A votre tour d’étre reconnaissant(e). Vous étes secoué(e) par cette
révélation, mais ce nest pas le moment de se déconcentrer : les courses de citrolles peuvent étre
dangereuses et vous devez assurer | Le soir, vous vous donnez tou(te)s les trois rendez-vous pour
vous rendre a la course de citrolles. Si vous gagnez, vous vous faites la promesse solennelle de quit-
ter cet endroit tou(te)s les trois, ensemble.

B}?’ Soignez votre scéne d’action et votre scéne de fuite avec le parieur menagant ! Rencontrez-vous
des obstacles ? Comment parvenez-vous a les déjouer tou(te)s ensemble ? Quels nouveaux sorti-
léges découvrez-vous dont vous pourrez avoir besoin pendant la course ? Attention, vous
) (1 . N (1 ' (1 ’ /1/ . . ’ .
n'avez droit qu'a deux ! Quand votre secret est révélé, insistez sur vos émotions.

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 2 (chapitre 1), de « Quand ils pénétrérent
dans le réfectoire... » a « ... qu'il avait dit donner avant d’aller les chercher. »

Etape 6 : vous voici de retour aux Champs du Mal d’Aurore. Vous étes paré(e)s au départ avec la
citrolle sur le champ de course. Vous étes le cocher, tandis que votre ami(e) est votre mécagicier(ére).
Vous avez trois autres concurrent(e)s... Cest parti !

Vous devez ouvrir cinq boites avec votre marton : deux contiennent des sortiléges qui vous aideront,
deux autres, des handicaps, et la derniére ne sert a rien si ce nest a vous surprendre ! Vous avez le droit
d’utiliser les trois sortileges que vous avez appris dans votre grimoire, mais le premier se retournera
contre vous ! D’'une fagon ou d’une autre, vous parvenez a faire quitter la route a2 un(e) concurrent(e).
Vos chevaux sont rapides et vous distancez le/la concurrent(e) le/la moins dangereux(euse). Vous
voici au coude-a-coude avec le/la dernier(ére) concurrent(e) et il/elle triche ! Heureusement, votre
ancien(ne) ennemi(e) surgit sur le bord de la piste et réalise une étonnante diversion. Ca surprend
tellement votre concurrent(e) que vous gagnez la course d’une courte téte. La victoire est 2 vous !

&?’ Voici le moment de la belle scéne d’action finale ! Décrivez votre citrolle et vos chevaux.
Ont-ils fiere allure ou sont-ils ridicules ? En tout cas, ils ont des ressources cachées | Imaginez
tous les sortileges qui peuvent surgir des boites que vous frappez et la fagon dont vous ou votre
ami(e) allez les contrer ou en profiter. Imaginez aussi les obstacles sur la route et comment vos
concurrent(e)s vont vous géner. Comment triche votre concurrent(e) le/la plus sérieux(euse) ?
Quelle diversion votre ennemi(e) a-t-il/elle prévu pour vous permettre de gagner ?

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome 2 (chapitre 26), de « Quest-ce qui se passe 2 hurla
June... » a «... emméla ses propres branches. »

9249
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EN 8 ETAPES

- Etape 7 : vous laissez éclater votre joie ! Vous avez gagné ! Votre ancien(ne
ennemi(e) vient féter votre victoire avec vous ! Tournée générale de
pulpisse ! Les propriétaires de la citrolle essaient de rafler tout l'argent
sans vous en laisser, mais votre ancien(ne) ennemi(e), décidément plein(e)
de ressources, les menace de révéler leurs petites manigances aux rumeurs
de Saint-Fouettard, ce qui revient a dire que tout Thadam serait bientot
au courant et qu’ils auraient des ennuis avec la milice ! Finalement, ils
honorent leur part du contrat. Vous touchez trois cents sonnantes, juste
de quoi régler votre amende !

Vous décidez de ne pas perdre de temps et vous foncez a la milicerie ! Il est tres tard
mais vous étes si pressé(e)s que vous réveillez tout le monde. Les miliciens ne sont pas
trés contents, mais vous décidez de les amadouer en les agonissant de compliments. Votre
ami(e) et votre ancien(ne) ennemi(e) entrent vite dans votre jeu et les compliments ne
tardent pas a pleuvoir sur les miliciens. Cest un véritable concours de flatteries | Amusés,
ces derniers finissent par accepter que vous régliez votre amende et vous proposent méme
quelques balais volants qu’ils ont confisqués pour que vous puissiez rentrer chez vous.

Le retour est un drole de moment ot vous échangez sur les moments forts que vous avez
vécus tou(te)s les trois. Votre ancien(ne) ennemi(e) ne peut pas s'empécher de dire quelques
vacheries, mais vous voyez bien que c’est pour rire.

@3" Insistez sur la joie que vous ressentez tou(te)s les trois et votre fagon de faire la féte. A
la milicerie, rivalisez d’imagination pour flatter les miliciens et n'ayez pas peur d’étre ridicules
ou de verser dans la surenchére. Lors du retour en balai volant, commentez vos sensations, le
paysage et votre sentiment de nostalgie a I'idée de quitter toute cette magie...

-~

Pour vous inspirer, relisez un extrait du tome3 (chapitre 1), de « Pour une personne aussi petite que
Sapotille... » a « ... on a gagné alors cest nos prix | »

°

Stape 8 : vous partagez désormais un secret tou(te)s les trois. Vous vous séparez pour rentrer
chez vous, mais 1a clest la surprise : votre famille ou votre foyer ne sest rendu compte de rien !
Pire, quand vous essayez de leur en parler, ils ont l'esprit embrumé, comme si un sortilége était
derriere tout ¢a. Vite, vous appelez votre ami(e) et votre... autre ami(e) — on ne peut vraiment
plus dire qu’il s’agit d’'un(e) ennemi(e) —, qui vous révélent avoir vécu exactement la méme
expérience ! La magie vous manque et désormais elle vous unit. Simplement, la prochaine fois
que vous en ferez, vous vous promettez d€tre plus prudent(e) !

B<3= Clest le moment de faire un bilan de vos aventures et de conclure votre roman. Rédigez
un épilogue qui laisse la place pour de nouvelles aventures dans un tome 2 !

Bravo ! Vous avez écrit un mini-roman palpitant !




Stan M ANOUKIAN, illustrateur de Magic Charly :

Comment proceédes-tu pour faire la couverture ? Quelles sont les différentes étapes (rough,

crayonnes, couleurs) ?

vec Jean-Francois Saada, le directeur
« artistique de Gallimard Jeunesse, et

Audrey Alwett, nous sommes partis
sur le principe d’une couverture évolutive axée
sur la méme construction d’'un roman a lautre,
mais ou la nature pousse et envahit l'espace du
tome 1 au tome 3.

Aprés une discussion et les descriptions les
plus précises possible des personnages et des
éléments importants du livre, je commence les
croquis des éléments séparés : la structure des
plantes qui ornent la composition, les dessins
dans les médaillons, le titre, le personnage qui
sera choisi sur la couverture et I'illustration de la
4¢ de couverture. Clest I'étape la plus complexe
du processus, la ou sont décidés la composi-
tion et le design des éléments qui structurent
la couverture et ou les changements et ajuste-
ments majeurs peuvent étre faits. Une fois cette
étape validée, il est beaucoup plus compliqué
revenir en arricre.
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Je fais plusieurs propositions de positions de
personnages, de décors et petits éléments. Je
compose ¢a sur ordinateur et les envoie a Audrey
et au directeur artistique. Ils font bien sir des
commentaires. Je fais d’autres croquis, nous
ajustons, nous discutons pour arriver au résul-
tat qui correspond a lesprit du texte que nous
voulons faire transparaitre sur la couverture.

Je finalise en dessinant au crayon les éléments
séparément qui seront de nouveau composés
numériquement au cas ou il y aurait encore des
changements. Puis vient la mise en couleurs,
encore sur ordinateur.

Une fois cette étape achevée,jenvoie la couverture
pour validation. Elle sera soumise aux derniers
ajustements en suivant les commentaires de tous
les intervenants. Cela peut demander plusieurs
allers et retours avant de parvenir a un résultat
satisfaisant pour tout le monde. Et quand tout le
monde est content, cest terminé ! »

»Btﬂll MANOUKIAN est un artiste dessinateur francais né en 1969 a Paris. Depuis
lenfance, il est passionné de dessin. Il puise son inspiration dans la SF rétro, les
films classiques de monstres et les romans décrivains tels que Edgar Allan Poe,
H. P. Lovecraft, Mary Shelley ou Jules Verne. En 1988, diplomé de I'école Estienne, il
débute en France et aux Etats-Unis comme dessinateur de bandes dessinées, designer
et story-boarder pour le cinéma et la publicité. En 2007, il entreprend un défi artis-
tique personnel : dessiner un monstre par jour pendant un an. Cela donnera naissance
l'année suivante au livre Diary of inhuman species paru chez Ankama. Aujourd’hui
internationalement reconnues, ses ceuvres ont fait l'objet de plusieurs expositions et
de livres aux Etats-Unis, au Japon, en Australie, en France et en Europe.



FeanFrancows SAAM, directeur artistique de

Gallimard Jeunesse :

out est parti de cette idée tres présente
« dans le texte que le magique avait

une manifestation treés végétale, que
la flore sépanouissait a son contact. Ca m’a
donné l'idée d’un titre-image qui porterait
tout au long des trois tomes les signes de ces
manifestations. Autour de cet élément central,
toute une armature végétale viendrait structurer
la couverture créant ornements et cadres pour
pouvoir accueillir des médaillons visuels. C¥était
la Tautre enjeu, que de pouvoir donner chair aux
lieux et personnages du roman sans casser cette
construction. D'ou I'idée de ces médaillons. Et
en sortie de couverture, en bas a droite la figure
négative, rétive a cette magie, posée en repous-
soir face aux plantes. »

s | 0§ (RAYONS ! e

Une couverture ne doit pas seulement étre jolie,
elle doit étre lisible, cest-a-dire que l'ceil du
lecteur puisse la comprendre de loin quand il
pénétre dans une librairie, avec une composition
pas trop complexe. Elle doit étre eflicace, clest-
a-dire savoir se faire remarquer par ses couleurs,
par exemple. Elle doit aussi raconter quelque
chose, de sorte que le lecteur puisse se projeter
dans lhistoire. Enfin, elle doit étre esthétique,
cest-a-dire jolie.

Il faut suivre le mouvement de l'eeil pour la
composer. Dans notre société occidentale, l'ceil
va de gauche a droite et de haut en bas (un peu
en Z). Clest la raison pour laquelle la plupart des
compositions représentent un cercle ou une pyra-
mide. Mais pour Magic Charly, Jean-Frangois
Saada est parti vers quelque chose d’'un peu plus
audacieux, directement en Z.

14
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* Regardez attentivement les médaillons,
les personnages et objets sur les couver-
tures de Magic Charly et identifiez-les.
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* Maintenant, c'est & vous de créer la Sélectionnez trois symboles, paysages ou
personnages (ou cing s’il 0’y a ni person-
nage ni paysage) et hiérarchisez-les du plus
important au moins important. Attention,
vous ne pourrez pas tout mettre, il faut faire

couverture de votre roman !

Quels sont les symboles, les paysages ou les
personnages importants qui vont figurer dans
votre livre ? Quelle ambiance voulez-vous
rendre ? Plutét amusante ou mystérieuse ?




ACTIVITE

* Du roman a ila BD

Pour aller plus loin, vous pouvez choisir
une scene de Magic Charly et 'adapter en
bande dessinée.

- comme au cinéma, on peut représenter
les personnages, objets et paysages sous
diftérents plans: densemble, gros plan
ou américain. Des vues en plongée ou
contre-plongée permettent de donner du
mouvement et du dynamisme a une page,
mais aussi décraser un personnage (s’il
y a de la tension) ou, au contraire, de lui
donner de lenvergure (si cest une grande
reine ou un terrible méchant, par exemple).

Voila quelques éléments de vocabulaire

pour vous aider :

- une page de BD est une planche ;

- une image dans un cadre est une case :

- une succession horizontale de cases forme
une strip ;

- les paroles ou pensées des personnages
apparaissent dans des bulles ;

- les bruitages comme «BANG» ou
« KRASH » sont des onomatopées et
chaque auteur aime généralement person-
naliser les siennes ;

Une planche réussie présente, le plus
souvent, un ou deux décors et pas plus de
deux gros plans pour bien voir les expres-
sions des personnages. Le reste est souvent
composé de plans densemble.

«Ils etaient arriveés au rayon des grimoires.
11y en avait de gigantesques qui faisaient la taille de son

buste, d’autres, minuscules, qui pouvaient tenir dans sa
poche, il y avait des couvertures en velours, en carton ou
en cuir;, incrustées de pierres précieuses et de plumes. .. »



HE LECRITURE A LIMPRESSION : QUELLES SONT LES ETAPES ?

L’écriture du roman

Avant toute chose, il faut écrire le roman. Clest un travail qui prendra environ un an. Faire les
recherches, écrire le synopsis (une sorte de plan qui résume lhistoire) et rédiger le manuscrit, chapitre
apres chapitre. Lorsque le livre est terminé, on se relit plusieurs fois pour couper les longueurs, corri-
ger les incohérences, éclaircir certains passages, etc.

« Le début d’une nouvelle histoire est souvent assez rapide a écrire, on est porté par
Iénergie des nouveaux projets. Arriver au point final est une autre affaire. Lendurance

de Iécriture vient avec l'expérience. »
Hudrey ALWETT

L’envoi a4 Vagent

Tous les auteurs nont pas d’agent. Roxane Edouard, chez Curtis Brown, est la premiére relectrice
professionnelle d’Audrey Alwett. Elle va proposer quelques changements et améliorations, et définir
une liste d’éditeurs a qui elle va envoyer le manuscrit. Cest elle qui soccupera ensuite de négocier
les contrats.

Les lecteurs Gallimard Jeunesse

Gallimard Jeunesse est 'une des derniéres maisons d'édition a avoir recours a des lecteurs profession-
nels. Quand les (nombreux) manuscrits arrivent par mail ou par la poste, ils sont répartis entre trois
lecteurs qui vont leur donner un avis trés positif, positif ou négatif. Si I'avis est tres positif, les deux
autres vont se hater de le lire aussi pour rédiger un compte-rendu le plus vite possible.

L’acceptation du manuscrit

La décision finale revient bien str aux éditeurs en chef, Thierry Laroche et Aurélie Pregliasco. Pour
Magic Charly, il ne leur a fallu que trois jours pour donner une réponse ! Mais avant de signer un
contrat, 'auteur et I'éditeur vont d’abord se rencontrer pour voir s’ils peuvent bien sentendre. La

lupart du temps, cest le cas.
plup ps,




«J’ai rencontré Thierry Laroche pour la premiere
fois au salon Livre Paris. Cétait vraiment un
moment trés spécial, un peu comme une rentrée
scolaire. On s’apprétait 2 embarquer pour un
long voyage qui a duré plus de cinq ans, alors
on voulait étre certains de vouloir tous deux le
meilleur pour Magic Charly. »

Hudrey ALWETT

Le travail sur le manuscrit
I1 faut encore corriger le manuscrit, on nen a jamais fini ! On demande a un ou plusieurs éditeurs de

réaliser le suivi.

Le € bon a tirer »

Quand le premier correcteur est passé et que 'auteur a validé les corrections, ce qu'il fait a chaque fois,
Iéditeur prépare la mise en page du manuscrit. Cest ce qui va rendre le livre le plus lisible possible.
Quand tout est fini, on a ce quion appelle le « bon a tirer » ou BAT qu'on valide une derniére fois.

La conception de la couverture

I1 faut penser la couverture tres en amont, car I'ajuster va prendre plusieurs mois. Liéditeur est chargé de
rédiger le texte du plat 4, dit aussi « quatrieme de couverture », qui doit séduire le lecteur. Attention a
ne pas trop divulgacher I'intrigue !

L’'impression

Au moins deux mois avant que le livre ne paraisse en librairie, le BAT doit partir chez I'imprimeur.
Celui-ci va imprimer sur de trés grandes feuilles. Ensuite, le relieur va plier et massicoter (cest-a-dire
couper) ces feuilles pour quon ait un ensemble de pages qui vont étre collées et ou cousues ensemble.
La couverture est ajoutée dans un deuxiéme temps.

Depuis 1285, 0n a

scientifiquement identifié un démon,
Titivillus, qui pousse copistes et éditeurs
a glisser des fautes dans les manuscrits !

Et parfois, ces saletés ne se révélent quapres
b

I'impression. Une seule solution pour combattre

Titivillus, relire encore et toujours
b

jusqu’au dernier moment...
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Les représentants commerciaux sont chacun responsables d’une région francaise, ainsi que de la Suisse
et de la Belgique. Environ quatre mois a l'avance, Iéditeur organise une grande réunion pour leur
présenter chaque livre. Parfois, 'auteur est convié pour parler lui-méme de son livre.

La communication

La grande mission de ce service, cest d’avoir des idées ! Est-ce quon va proposer des boites qui
contiennent le livre et quelques cadeaux aux journalistes et influenceurs ? Est-ce quon congoit un
escape game a destination des librairies ? Est-ce quion organise une soirée de lancement avec un énorme
gateau thématique ? Bien str, on ne pourra pas tout faire...

Ce service s'interroge aussi afin de savoir quel journaliste est susceptible de rédiger un article, si on peut
réfléchir a un partenariat et publier un extrait du livre dans un magazine, ou bien payer une publicité.
Toutes ces questions sont étudiées plusieurs mois avant la sortie du livre.

La diffusion

Les représentants vont ensuite sillonner toutes les routes de France pour aller voir chaque libraire et lui
parler du livre. En fonction de ses envies, le libraire va commander un, six, ou cinquante exemplaires du
livre, comme il veut !

La distribution
Tous les livres neufs sont stockés dans d’immenses entrep6ts. De 13, ils vont partir en camion vers toutes
les librairies de France.

Les dédicaces

Lauteur peut aider a la promotion du livre en le dédicagant dans les librairies et les salons du livre. Cest
agréable de rencontrer les lecteurs et de discuter avec eux. Certains auteurs organisent aussi des lectures,
des discussions autour du livre pour mieux I'appréhender et y réfléchir. Parfois, il y a méme des expositions !

THADAAAAAM ! Le livre est enfin en librairie ! Mais Audrey Alwett a fini de écrire depuis six
mois... et elle travaille déja sur le suivant depuis un bon moment. Quand elle I'aura terminé, il faudra
tout recommencer...

« Lendroit était a la fois fascinant ef familier. ..

Clest ici que ma grand-mere a dédicacé son livre, comprit-il
soudain. I/ était happé par es ouvrages prés desquels ils passaient :
Faire pousser des citrolles toute 'année, La Vérité sur
Anastheéme I'invaincu, Comment faire d’un dragon votre
familier (en théorie), Guide touristique de Thadam :
les douze curiosités a ne pas rater... »




