Affiner une silhouette


- Sélectionner la partie du corps à modifier

- Ctrl J => un calque se créé avec la partie sélectionnée

- Sur ce calque, clic droit et "Convertir en objet dynamique"

- Faire Ctrl T pour appliquer une transformation

- Clic droit et "Déformation", un quadrillage apparait

- Si on veut modifier une autre partie, il faut travailler sur  les calques visibles : Ctrl Alt Maj E sert à fusionner les calques visibles. On peut aussi faire sans et créer des nouveaux calques
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1) Convertir en objet dynamique
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2) Appliquer une déformation
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