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MANGAKA

Manga i (n.): Signifie « bandes dessinée » ou « roman graphique » en japonais.
Mangaka JZEZR (n.): Signifie « artiste de bande dessinée » en japonais.

LIVRET DE REGLES




INTRODUCTION

Dans Mangaka, vous et vos amis étes des créateurs de mangas en quéte de gloire et de fortune.
Au cours de 4 manches de dessin frénétique, vous gagnerez des jetons de Notoriété (&) en créant
des mangas qui expriment vos Obsessions tout en répondant a la pression des Modes éphémeres
du marché.

MATERIEL

- 68 cartes Theme - 1livret de regles - 10 jetons 5 de Notoriété &
- 52 cartes Mode - 15 jetons 1de Notoriété & - 30jetons 10 de Notoriété &
- 64 pages de manga - 15jetons 2 de Notoriété & - 10jetons 15 de Notoriété &

VOUS AUREZ BESOIN :

- D’un stylo ou d’un crayon par joueur.
- D’un chronomeétre ou d’un téléphone pour déclencher un compte-a-rebours.
- D’une musique entrainante a écouter pendant que vous dessinez.
C’est facultatif, mais la musique peut vous aider a garder la notion du temps.
Ecoutez nos listes de lecture sur mangakagame.com !

DETAIL DU MATERIEL

Cartes Theme

Ce paquet contient des concepts et des idées qui constituent vos Obsessions.
Les plantes Par exemple : la beauté, 'astrophysique, les chats, etc. A chaque manche,
vous exprimez ces thémes dans votre manga pour gagner de la Notoriété &J5.
Vos Obsessions vous accompagnent pendant toute la partie.

Cartes Mode

Ce paquet représente les Modes éphémeres qui sont populaires a chaque manche.
Les Modes offrent de nombreuses chances de gagner plus de Notoriété &

en suivant leurs régles spécifiques.Les Modes changent a chaque manche et

leur nombre augmente. Vous devez avoir une stratégie pour maximiser votre
Notoriété & en utilisant les Modes.

G Jetons Notoriéte &
9 Utilisez ces jetons pour comptabiliser les €& de Notoriété que vous gagnez a

9 : chaque manche.

el P Pages de manga

Vous les utiliserez pour dessiner vos mangas. Il existe des pages
de 2,4, 6 et 8 cases correspondant a chacune des 4 manches du
jeu. Si vous en manquez, vous pouvez en imprimer d’autres sur
mangakagame.com.




[ LES 3 REGLES DU MANGAKA

Mangaka est un jeu de dessin, mais vous ne serez pas jugé sur votre capacité a dessiner. Vous pouvez
gagner méme sivous n’avez jamais dessiné de personnage de votre vie ! Votre vivacité d’esprit,

votre ingéniosité et votre capacité a raconter des histoires compteront bien plus que vos talents de
dessinateur. Bien que les thémes et les tendances de ce jeu soient inspirés des mangas et des anime,
vous pouvez dessiner dans le style que vous souhaitez, tant que vous respectez ces 3 régles de base.

REGLE | : Exprimez vos Themes

- Vous devez inclure vos Obsessions dans votre manga a chaque manche.

- Mettre un Theme dans le titre de votre manga ou dans votre pseudo ne compte pas
comme l'expression de vos Thémes.

- Vous pouvez exprimer vos Themes visuellement (en dessinant) ou verbalement
(par des phylacteres). Par exemple, si votre théme est « Les robots », voici deux fagons
acceptables de I'exprimer :

Jadore (es robots !

:

Verbalement

Visuellement

REGLE 2 : Dessinez quelque chose dans chaque case

A chaque manche, chacune de vos cases doit contenir un dessin représentant une chose
reconnaissable. Si elle est vide, ne contient que du texte, ou contient un gribouillisincompréhensible
sans contexte explicatif, le dessin ne compte pas, comme le montrent les exemples suivants :

Nous voila coincés
au wilieu de
cette tempéte
de neige !

Nous Voild coincés
dans cette mine de
charbon, dans e noir
le plus total!
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Nous voild coincés
au wilieu de
cette tempéte
de neige !
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Nous Voild coincés
dans cette mive de
charbon, dans (e noir
(e plus total!

Regardez
dans le ciel !
cest le

~

Le fueur a laissé
cette mystérieuse
trace sur (e tapis...

i

Nous voild dans
cette vaste plaine
qui s’étend
Jusqu’a horizon...
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Pas de dessins

Des dessins



REGLE 3 : Pas plus de 3 phylactres par manche

- Vous ne pouvez utiliser que 3 phylactéres par manche.

- Tout texte de votre manga, y compris les chiffres et les lettres, compte comme un phylacteére,
qu’il s’agisse d’un dialogue (« Je suis un robot »), d’une narration (« Puis, un robot est apparu ! »)
ou d’'un mot (« Robot »). La seule exception concerne les effets sonores.

- Vous n’étes pas obligé de dessiner une bulle autour des mots.

- Un phylactere ne peut pas traverser plusieurs cases, sinon chaque case traversée compte comme
un nouveau phylacteére.

- Vous n’étes pas obligé d’utiliser tous vos phylacteéres.

- Les phylactéres non utilisés ne sont pas reportés a la manche suivante.

- Le titre de votre manga et votre pseudo ne sont pas des phylactéres.
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Phylactéres Effets sonores ou symboles

Effets sonores (illimités)
Les effets sonores (tels que « BANG », « BOOM » ou « GASP ! ») doivent étre des onomatopées, des mots
qui expriment un son non verbal. Contrairement aux phylactéeres, leur nombre n’est pas limité.

Symboles (illimités)
Les symboles (comme les cceurs, les points d’exclamation ou les lignes de vitesse) ne sont pas pris
en compte dans la régle limitant les phylactéres. Vous pouvez les utiliser sans limite.
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Un manga entier peut n’utiliser que des symboles !
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MISE EN PLACE

- Mélangez le paquet de cartes Mode.

- Mélangez le paquet de cartes Théme.

- Placez les jetons Notoriété &, les paquets de cartes Mode et de cartesThéme au milieu, a portée
de main de tous.

- Distribuez 4 pages de manga (2 cases, 4 cases, 6 cases et 8 cases) a chaque joueur.

- Distribuez du matériel de dessin (crayons, stylos, etc.) a chaque joueur.

- Ecrivez votre nom (ou un pseudo) en haut de votre page de manga.

- Préparez un chronometre ou un minuteur sur un téléphone.

- Sivous et les autres joueurs aimez dessiner en musique, lancez-la !

COMMENT JOUER

Une partie de Mangaka comprend 4 manches. Le gagnant est le joueur qui termine la partie avec
le plus de jetons Notoriété &3. Chaque manche se compose de 3 phases : le tirage des cartes, le
dessin des mangas et la lecture des mangas.

MODES DE DIFFICULTE
D’abord, les joueurs se mettent d’accord sur le mode de difficulté Efudiant : 8 Minutes
de la partie. Cela détermine le temps dont vous disposez pour Apprenti : 6 Minutes
dessiner vos mangas a chaque manche : Pro : 5 Minutes

Choisissez un joueur qui sera chargé de régler le minuteur a chaque manche.
Lorsque le temps est écoulé, vous devez immédiatement arréter de dessiner et d’écrire !

Tout le monde dispose du méme temps. Jouer en mode étudiant ou apprenti est une bonne chose
pour les nouveaux et les jeunes joueurs. Le mode professionnel accélére le jeu, mais les contraintes
de temps peuvent parfois vous donner un regain d’inspiration !

A chaque manche, le nombre de cases que vous devez dessiner augmente, mais le temps imparti
reste toujours le méme.

Un manga en 5 minutes

Cela vous semble difficile de dessiner un manga en 5 a 8 minutes ? Certains auteurs font de
petits mangas en 5 minutes pour s’exercer. C’est un défi assez équilibré car méme les artistes
expérimentés devront souvent faire de simples croquis pour finir a temps.

TIRAGE DE CARTES

Les cartes sont tirées au début de chaque manche. A la premiére manche, tous les joueurs
piochent dans le paquet des Themes pour établir leurs Obsessions personnelles.

Lors des manches suivantes, ce sont les Modes qui sont tirées. La stratégie consiste

a obtenir le plus de Notoriété &3 possible en restant fidéle a ses Obsessions tout en profitant des
Modes éphémeres.
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MANCHE | : Piochez vos Obsessions

A la premiére manche, chaque joueur pioche 3 cartes Théme.

Ces 3 Themes de départ sont vos Obsessions, le sujet de base de votre manga individuel. Placez-
les face visible sur la table, a c6té de vos pages de manga, de fagon a ce que tout le monde puisse
les voir.

Les Obsessions sont propres a chaque joueur, durent toute la partie et doivent obligatoirement
étre incluses dans chaque manche. Vous ne pouvez pas changer vos Obsessions pendant la partie,
sauf si certaines cartes Mode (comme « Introspection ») entrent en jeu.

Prenez quelques secondes pour réfléchir au type d’histoire que vous voulez raconter. Choisissez
un titre pour votre manga et écrivez-le en haut de votre page de manga a c6té de votre pseudo.

MANCHE 2 3 Y ; Suivre les Modes

Pour devenir une célébre superstar, un mangaka doit non seulement s’exprimer mais aussi observer
les tendances. Alors que les Obsessions sont permanentes et personnelles, les cartes Mode sont
temporaires et communes.

A la premiére manche, il n’y a pas de cartes Mode. Au début de la manche 2, le joueur qui dispose
du moins de Notoriété & tire des cartes Mode et choisit celles qui seront utilisées pour la manche
en cours. Si 2 joueurs ou plus sont a égalité et ont le moins de Notoriété &, ils jouent a pierre-
feuille-ciseaux pour savoir qui choisit. Le nombre de cartes Mode augmente a chaque manche:

MANCHE 2 : tirer 2 cartes, en choisir | et en défausser |

MANCHE 3 : tirer 3 cartes, en choisit 2 et en défausser |
MANCHE Y ; tirer 5 cartes, en choisit 4 et en défausser |

Les cartes Mode sont jouées face visible. Tous les joueurs peuvent suivre les regles de la Mode
pour gagner des points de Notoriété 3.

Si une carte Mode vous demande de piocher des cartes Théme (comme « Theémes a la mode »),
vous pouvez piocher les cartes Théme demandées avant de choisir ou non cette Mode.
Cependant, les cartes comme « Fin inattendue » dérogent a cette regle puisque chaque joueur
tire des cartes Théme individuellement.

Ala fin des manches 2 et 3, les anciennes cartes Mode sont défaussées et remplacées par
des nouvelles. Lorsque vous vous débarrassez d’'une ancienne Mode, défaussez également
les cartes Theme qui lui sont associées. Lorsque tout le monde a fini de piocher ses cartes,
lancez le minuteur ; il est temps de commencer a dessiner !



DESSIN DES MANGAS MANCHE | : 2 Cases

A chaque manche, vous devez créer un nouveau chapitre de MANCHE 2 : Y4 Cases
votre manga. A chaque manche, le nombre de cases a remplir MANCHE 3 : 6 Cases
augmente de 2, mais le temps impartireste le méme ! MANCHE 4 : 8 Cases

Lorsque chaque joueur est prét, lancez le chronometre avec le temps que vous avez choisi
(voir Mode de difficulté, p. 6).

Lorsque le temps est écoulé, vous devez immédiatement arréter d’écrire et de dessiner.

Vous pouvez vous arréter avant la fin du temps imparti en disant « Terminé ! » et en posant

votre crayon. Cela n’a de I'importance que si certains Thémes sont en jeu (comme « Fans
enthousiastes » ou « Mode capricieuse »). Aprés avoir dit « Terminé ! », vous pouvez changer
d’avis et recommencer a dessiner tant qu’il reste du temps.

Mais si quelqu’un finit dans cet intervalle vous perdrez les avantages liés au fait d’avoir terminé en
premier.

LECTURE DES MANGAS

Pendant la phase de lecture, montrez a tour de role votre manga et lisez-le a haute voix. Vous
pouvez y mettre des intonations et jouer vos personnages.

Le joueur ayant le plus de Notoriété & depuis la manche précédente est le premier a lire son
manga. A la premiére manche, ou en cas d’égalité, on joue a pierre-feuille-ciseaux pour savoir
qui commence. Apreés le premier joueur, le tour continue dans le sens des aiguilles d’'une montre
jusqu’a ce que le manga de chacun ait été lu.

SCORE

Aprés avoir lu son manga, chaque joueur regoit des jetons & par décision du groupe comme suit
(voir les 3 régles, p. 4-6) :

- 1% par Obsession dessinée ou mentionnée (maximum 3J3).

- 2% pour avoir utilisé 3 phylactéres ou moins.

- 283 pour avoir dessiné quelque chose dans chaque case.

- Sides cartes Mode sont actives, suivez les regles quiy sont indiquées.

Calculez votre score de Notoriété® et notez-le en haut de votre Page de manga, puis passez a
la manche suivante, au cours de laquelle vous inventerez le prochain chapitre de votre manga !

REGLE OPTIONNELLE : MODE PROFESSIONNEL

Pour un plus grand défi en mode professionnel, au liev de lire votre propre
manga lors de |a phase de lecture des mangas, donnez-le 3 un autre joveur
et laissez-le lire 3 voix haute, Vous ne pouvez rien dire pendant que les autres
joueurs le lisent et en discutent ; votre manga doit parler de lvi-méme,
Votre narration est-elle suffisamment claire pour que les autres joueurs
comprennent vos dessins et vos thémes sans aucune explication ?




COMMENT GAGNER

Alafin de la manche 4, comparez les scores de Notoriété & de chacun. Le joueur ayant le plus
de Notoriété ¥ gagne. En cas d’égalité, tous les joueurs votent pour désigner le gagnant,

en fonction de leur créativité et du divertissement procuré par leur manga.

Vous ne pouvez évidemment pas voter pour vous-méme !

[ CLASSEMENT DE NOTORIETE |

A quel point étes-vous un bon joueur de Mangaka ? Comptez vos points de Notoriété & pour
connaitre la réponse !

Moins de 30: Vous avez besoin de plus d’entrainement. N’abandonnez pas ! Peut-étre que vous
pouvez travailler comme assistant d’un autre artiste pour améliorer vos compétences...

30-39: Vous commencez votre parcours d’artiste. Vous pourriez avoir un petit succes
en dessinant un webcomic ou un dojinshi (manga autopublié).

40-49: Vous étes un professionnel compétent. Vous pourriez gagner votre vie en tant qu’artiste
ou illustrateur.

50-59: Un professionnel talentueux. Les fans font la queue pour obtenir votre autographe.

60-69: Vous étes un artiste vraiment étonnant (et rapide). Les contrats de cinéma, les émissions
de télévision et les contrats de merchandising sont des événements quotidiens pour vous.

70-79: Osamu Tezuka, Jack Kirby, Bill Watterson, Fumi Yoshinaga, Rumiko Takahashi, CLAMP...
vous étes I’égal de ces figures |égendaires. La qualité de votre plume fait frémir d’admiration
les autres artistes.

80+: Vous étes un artiste qui peut émouvoir des nations, le genre qui ne se présente qu’une fois
par siecle. Comment avez-vous obtenu un score aussi élevé ?

CONSEILS

CONSEILS SUR LES MODES

- Certaines Modes (telles que « Action » ou « Souffrance ») dépendent du nombre de cases
dans lesquelles un theme ou un élément apparait. Dans ce cas, les lecteurs doivent déterminer
exactement combien de cases contiennent le theme ou I’élément.

- Certaines Modes (comme « Bruit » ou « Exposition ») ne peuvent étre revendiquées

que par un seul joueur. Il est possible que vous deviez lire et comparer les bandes dessinées

de tout le monde avant de déterminer qui 'emporte.

- Vous ne pouvez pas gagner le jeu sans suivre les Modes, mais vous ne pouvez probablement
pas les suivre toutes. Choisissez judicieusement vos objectifs !

Lorsqu’il y a4 Modes sur la table, il peut étre impossible de remplir les conditions

de chacune d’entre elles. Certaines sont trop compliquées, d’autres ne correspondent pas a votre
histoire et d’autres encore peuvent étre oubliées dans le feu de I'action. Utilisez votre temps

a bon escient et faites de votre mieux !




CONSEILS SUR LES THEMES

Parfois, vous recevrez des Thémes bizarres ou qui semblent contradictoires.

Celafait partie du défi! Par exemple, pouvez-vous exprimer a la fois la « peur d’étre seul » et le
« désir d’étre seul » ?

Vous ne pouvez pas exprimer un Theme en donnant simplement son nom a un personnage.
Sivotre théme est « La nourriture », vous ne pouvez pas I’exprimer en nommant un personnage
« Donut » (a moins qu’il ne s’agisse d’'un donut parlant).

Vous ne pouvez pas exprimer vos thémes par des jeux de mots ou des doubles sens.

« Un policier va a la péche aux indices » ne compte pas si votre théme est « La péche » (sauf s’il
utilise une canne a péche).

Les Obsessions que vous avez incluses dans les manches précédentes ne comptent pas, sauf si
vous les incluez également dans la manche actuelle. Par exemple, si un personnage dit « Je suis
un robot » a la manche 1, mais qu’il n’en a pas I’air ou ne dit ou ne fait rien qui ressemble a un
robot a la manche 2, vous n’avez pas rempli votre Obsession « Robots » pour la manche 2. Vous
devez partir du principe que votre public n’a pas de mémoire ! La méme régle s’applique lorsque
vous jugez des Modes basées sur le nombre de cases contenant un Théme ou un élément.
Finalement, les Themes sont subjectifs et tout dépend des autres joueurs. Certains joueurs
appliquent les Thémes de maniére stricte, d’autres sont plus souples. Connaitre son public fait
partie du jeu!

REGLES SPECIALES

PARTIE MARATHON

Sivous étes un artiste invétéré, un marathon mettra vos compétences a I’épreuve !
Pour une partie marathon, vous devez imprimer des pages de bande dessinée supplémentaires
sur mangakagame.com. Imprimez au moins 2 exemplaires de chaque page (2, 4, 6 et 8 cases)
pour chaque joueur.
Dans une partie marathon, le jeu ne se termine pas apres la manche 4. Aprés celle-ci, votre nombre
de cases augmente de 2 a chaque manche, votre nombre de cases augmente de 2 (par exemple,
alamanche 5, vous avez 10 cases, a la manche 6, 12 cases, etc.) Comme il n’y a pas de pages de
manga comportant plus de 8 cases (il serait difficile de dessiner aussi petit de toute fagon), prenez
au moins 2 pages de manga dont le nombre total de cases est égal au nombre de cases désiré. Par
exemple, ala manche 5, vous pouvez utiliser une page de manga a 4 cases et une autre a 6 cases,
pour obtenir un total de 10 cases.
Pour la manche 5 et les suivantes, tirez de nouvelles carte Modes comme a la manche 4.
Défaussez les cartes Mode du tour précédent. Le joueur avec le moins de Notoriété & tire 5
cartes Mode, en choisit 4 qu’il place face visible au milieu de la table, et défausse la cinquiéme
dans la pile de défausse.
La partie marathon se termine a la fin d’une manche, lorsqu’un ou plusieurs joueurs atteignent
ou dépassent un certain score de Notoriété €. C’est a vous de fixer le nombre a atteindre :

- Semi-marathon : 60 &

- Marathon : 80 &

- Iron Man : 100 &
Au fur et a mesure que votre nombre de cases augmente, mais que votre limite de temps reste
inchangée, il peut devenir pratiquement impossible de dessiner quelque chose dans chacune
de vos cases. A un moment donné, vous devrez peut-étre accepter d’enfreindre la régle n® 2 :
ne pas dessiner quelque chose dans chaque case et ne pas obtenir le maximum de Notoriété®...
a moins que vous ne puissiez le faire ?




JOUER EN EQUIPE

Mangaka est recommandé pour 2 a 8 joueurs. Augmenter le nombre de participants est possible,
mais le jeu sera ralenti. Pour y remédier, vous pouvez jouer avec des équipes de 2 !
Une partie avec des équipes est assez similaire a une partie classique. Les équipes peuvent

jouer contre des joueurs seuls ou en équipe, dans n’importe quelle configuration.

Cependant, des regles spéciales s’appliquent :

Les équipes peuvent répartir leurs cases sur plusieurs pages comme elles le souhaitent.
(Par exemple, au lieu d’'une page a 4 cases, I’équipe peut dessiner deux pages a 2 cases).
Assurez-vous de savoir qui dessine le début et qui dessine la fin ! Des pages de manga
supplémentaires sont disponibles sur mangakagame.com.

Votre équipe ne peut utiliser que 3 phylacteres par manche, alors surveillez le nombre
de phylactéres utilisés par votre coéquipier !

Si une équipe et un joueur seul sont a égalité pour savoir qui a le moins de Notoriété &
(par exemple lors du tirage des cartes Mode), c’est le joueur seul qui 'emporte.

En cas d’égalité a la fin du jeu, chaque membre d’une équipe dispose d’un vote personnel
pour décider du vainqueur. Il ne peut évidemment pas voter pour lui-méme ou pour son
coéquipier !

PARTIE SOLO

Vous n’aurez besoin que des cartes Théme pour une partie solo. La partie se déroule comme suit :

il

Tirez 3 cartes Théme pour vos Obsessions, puis trouvez votre pseudo et un titre pour votre
manga. Commencez avec une page de manga a deux cases.

Réglez un minuteur et dessinez pendant 5 minutes. Lorsque le temps est écoulé, évaluez-
vous (ou demandez a un ami de le faire) : avez-vous respecté les 3 regles de base ? Inclure vos
Obsessions, utiliser 3 phylactéres ou moins et dessiner quelque chose de reconnaissable dans
chaque case ? Si ce n’est pas le cas, inscrivez un « X » a c6té de votre pseudo pour chaque regle
enfreinte.

Donnez-vous 8 @&.

Prenez une page de manga avec 2 cases de plus qu’avant. Piochez 2 nouvelles cartes Théme
et ajoutez-les a vos Obsessions. Ensuite, défaussez 1 Obsession de votre choix parmi vos
5 Obsessions.

Répétez I’étape (2). A chaque manche, ajoutez 2 cases supplémentaires et 1 Obsession
supplémentaire (piochez-en 2 et défaussez-en 1). Lorsque votre nombre de cases atteint 10
ou plus, prenez 2 pages de manga ou plus avec un nombre total de cases égal a votre nouveau
nombre de cases (par exemple, si votre nombre de cases est de 10, vous pouvez utiliser

une page a 4 cases et une a 6 cases, ou une a 2 cases et une a 8 cases).

Le jeu continue avec un nombre croissant de cases et de themes jusqu’a ce que vous
accumuliez 3 « X » a c6té de votre pseudo en enfreignant les régles 3 fois (3 fois cumulées sur
I'ensemble de la partie, pas 3 fois en une seule manche). A ce moment-|3, arrétez-vous et ne
vous donnez pas de Notoriété & pour la manche en cours. La partie est terminée !

Combien de points de Notoriété & pouvez-vous obtenir avec 5 minutes et 3 phylactéres
seulement ? A vous de vous dépasser...
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Merci d’avoir joué !
Partagez vos mangas avec nous et avec vos amis !
Utilisez #mangakagame si vous partagez sur les réseaux sociaux.

Pour obtenir des exemples de mangas, des listes de lecture de musique,
pour soumettre vos mangas a notre galerie communautaire ; ou si vous
avez des questions sur les regles ou sur le jeu, rendez-vous aux adresses
suivantes :

www.mangakagame.com ou www.dontpanicgames.com
ou facebook.com/mockmanpress

Vous avez une question ?

Twitter: @mockman

Email: contact@dontpanicgames.com
Facebook: facebook.com/dontpanicgames
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LA REVANCHE DES (AN(RES !
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Découvrez tous nos nouveaux jeux : www.dontpanicgames.com



