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LAMISE ENDESSIND'UN MANGA
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o MANGA : Lemangatransmetlesidées grace  un enchainement de cases.
a.la scene/ b. le personnage principal (plan genoux, hors cases)/ c. héroines inquiétes / d. et e. élément perturbateur
f. réaction du personnage (moment qui précéde la bataille)
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DESSINER LES VISAGES : DESSINER UNEFILLE

o ligne médiane (axe central qui
o *. Ce modéle de personnage féminin vous apprendra les ~~ coupe le visage dans sa largeur)
 DEFAGE - bases pour dessiner les partics du visage et trouver

|
' Y. une demi longueur
du visage (centre)

* LA MIRE OVALE & L'EQUILIBRE DE BASE
Cest la norme qui régit les proportions des parties du visage.
Au début, on trace un ovale traversé d'une croix : c’est le cri-
tere pour saisir la forme globale du visage. Il estimportant de
ne pas tracer tout de suite la forme définitive du personnage,
mais de bien saisir la base avant.

Un peu en-dessous du centre,
ontrace une ligne de repére
pour les yeux.

Les lignes horizontale
etverticale

doivent se croiser

i | perpendiculairement.

e L'OVALE ET LA CROIX
Pour dessiner un visage, on trace un ovale pour la croquis du haut du corps
téte, qu'on remplit d'une croix : une ligne médiane !

etun trait horizontal pour I'emplacement des yeux.

C'est la base du dessin de visage.

* L'EQUILIBRE DE BASE
Pour dessiner un personnage avec aisance, il est trés utile, lors des
premiers tracés, de fixer définitivement I'emplacement des parties de son
visage : cheveux et sourcils, yeux, nez, bouche, etc. Servez-vous de la mir
ovale comme outil pour trouver I'équilibre de votre personnage.

ligne médiane

+ volume capillaire

Les cheveux sont plus
hauts que le crane.

\

7 créne
Pour progresser, dessinez les CHEVEUX
en gardant a |'esprit |a téte, et les VETEMENTS
en gardant a I'esprit le corps.

Placez les yeux légérement
en-dessous du centre
pour un équilibre mignon
rappelant un visage d'enfant. Hauteur des oreilles.

i Anatomiquement,

LA LIGNE MEDIANE : elles sont a hauteur
LE CRITERE POUR des sourcils, mais
TRACER LE NEZ ET les d drea .
LE MENTON hauteur dgs yeux
La pointe du nez et offre un résultat
I'extrémité du menton plus mignon.
\ tombent sur la ligne {
médiane. Méme chose
de trois-quarts.

Les YEUX doivent étre
éloignés de la largeur
d'un troisiéme ceil.
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Il existe une régle simple (une loi) pour savoir comment disposer les yeux, le nez, la bouche et les oreilles.
Mettez-vous au défi de dessiner non plus « comme vous le sentez » mais en ayant d"abord Iégerement
conscience de vos gestes (il s'agit de dessiner en réfléchissant).

AVEC DE GRANDS YEUX,
ON RENFORCE LA PERSONNALITE
ET LAURA DU PERSONNAGE.
CEST PAREIL QU'A LA TELE QU
DANS LES FILMS, 00 LES ACTEURS
AUX GRANDS YEUX NETTEMENT
DESSINES MARQUENT MIEUX
LES GENS.

* LES PARTICULARITES DES VISAGES DE FILLES :
LES SOURCILS FONT TOUTE LA DIFFERENCE

Il existe une foule de personnages de manga : en fonction du style,
certaines filles n‘ont pas de sourcils, certains gargons ont des sourcils
broussailleux. Or il semblerait qu'en général, les gens reconnaissent
les personnages de fille du premier coup d'ceil grace a leurs sourcils
nettement dessinés.

Egalement, n’'hésitez pas a dessiner des yeux et des pupilles de grande
taille. Pour distinguer les hommes et les vieillards des filles, on réduit
souvient |a taille de leurs yeux et de leurs pupilles.
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Certaines personnes ne peuvent pas se retenir de dessiner, depuis toujours. Ainsi, les gens qui adorent griffonner
partent avec un grand avantage. Ne vous prenez pas la téte : restez détendu et créez toutes sortes de personnages,
comme il vous plaira.

Il existe plusieurs
combinaisons possibles
pour les uniformes
féminins. Entrainez-vous
au brouillon a diverses
combinaisons.
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< DETROIS- -
 QUARTS .

centre

centre }""

rapport au
coté du crane,
l'oreille se
situe a peine
alarriere du
centre. Parfois,
pour varier, on
la décale de
I'autre coté de
la ligne ou on

* PLAN BUSTE : LES POINTS IMPORTANTS

sommet de la téte

modifie sa taille.

Centre : le repére pour (
les yeux et les oreilles.

Repeére pour la jointure
de la gorge et du tronc.

repére pour |'arti

ligne pour I'épai du tronc

. 2 1A . ‘\
Aprés avoir tracé |'épaisseur du {
tronc, on ajoute I'arrondi des seins. ‘\

Commencez par croquer la téte, le cou, le tronc
etla silhouette. Apprenez bien la I'emplacement
du centre de la téte et des oreilles.

La forme de I'eil change
par rapport a la vue de
face, mais les lignes
des paupiéres et les cils
demeurent cohérents
avec cette vue-la.

(Eil en vue de face. Anatomique-
ment, il dessine un rond parfait,
mais en manga, ne soyez pas
esclaves des conventions. Une
fois que vous connaissez la régle,
permettez-vous des écarts pour
un résultat plus kawaii.

Vue de face. Quand

vous réalisez une vue de
profil, la disposition des
cheveux, leur volume ou

la fagon dont ils tombent
sur les yeux doit coller a

la vue de face. Sivotre
premier dessin est une
vue de trois-quarts, basez-
vous dessus pour arranger

— L\\\\T" la vue de face ou de profil.

Naissance des cheveux.

_» / A situer un peu derriére

le centre de la téte.

On compléte ensuite le dessin en rectifiant
les lignes du croquis. Un croquis soigné
peut servir d'ébauche.
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Un simple croquis structurel peut aussi
servir de base pour dessiner un corps.

Schéma de référence. Les cheveux, les
vétements et la chair sont représentés.

QUAND VOUS DESSINEZ UN PERSONNAGE, PENSEZ LES
VUES DE FACE, DE TROIS-QUARTS ET DE PROFIL ENSEMBLE

a |

Q d hai upluduil p onnage,on EIBIIUUVBPHI“ i

| différentsa del'i delatéte:envuedetrois-quarts,le personnage
finit par regarder en bas, ou en hautlorsque la vue de profil estratée... Faites attention a la
position et a la forme des parties du visage (yeux, nez, bouche), et tachez de reproduire
un visage identique quel que soit I'angle.
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Ligne médiane. De trois-
quarts gauche, on décale la

.:- DE TROIS- % ligne médiane vers la gauche. |'implantation des

- QUARTS "

‘ ‘\f‘i 4/
A SN\ 7 yass]
' g

)
[
AN ( L
\' 4 /
-~ — 1 I/
el
7 |
)
2\ |

Ligne de cou ———»

réaliste. / ) ,-‘ \

o

On amincit un peu la ligne du cou en descendant
vers le corps. Cela renforce le c6té gracile, pour
un personnage de collégienne plus juvénile.

cheveux se trouve
derriére la téte.

\ médiane se rf‘

L'arrondi du crane permet de

donner du relief : entrainez-vous. Cette ligne marque

le centre du coté
gauche.

Repére pour la
naissance de la
frange. Une coupe
de cheveux faisant
ressortir le front
sera grandement
utile.

Cette courbe épouse
la forme du visage
jusque sur les cotés.

La ligne

transforme
en courbe
légere.

De trois-quarts, |'ceil du fond devient
un peu moins large.
o — :

devant

* PLAN BUSTE : LES POINTS IMPORTANTS

Repére pour I'épaule
du chemisier.

Ligne médiane du tronc. /
Tronc et visage sonttourrM

dans la méme direction.

Ligne médiane du
chemisier. Celui-ci n'étant
pas collé a la peau, la
ligne est un peu décalée.

Méme pour un plan buste, le corps doit étre
croqué comme s'il se terminait a la taille.

0On égalise la hauteur
des épaules en les
reliant. La ligne doit étre
presque horizontale.

Entrainez-vous a
donner une forme
triangulaire au tronc.

Dessinez en faisant bien attention a la
forme de la téte et aux lignes du corps.
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DESSINER UN GARCON DE

TROIS-QUARTS

2 - ON CROQUE LES CHEVEUX
1: ON FAIT UN CROQUIS ’ ( I )
< L'ORDRE ™. ( ET LES VETEMENTS

< ETLES > _
¥ PIIIITS . croquis de la téte En vous basant sur les .
‘e o > courbes du contour\' -
~.IMPORTANTS. V R o de la téte et des 2
See eed cheveux, entrainez-  f
vous a donner du : ~ 7

ligne médiane { volume aux cheveux : -
\_\L\‘ dans la zone impartie L/

v ligne presque

coté de la téte L centrale
ligne de repére pour
la limite entre le devant 7 e SS—
etle coté du visage ; —__croquis de la
Ve silhouette incluant
la carrure /

\ repére pour
Ligne de croquis pour I'emplacement de la le tronc
clavicule et I'orientation du corps. La tracer quasi

parallelement a la ligne des yeux permet de donner

la méme orientation au visage et au corps.

X

\i\
! N/, .
,/< xi\ 7 \ IR
/

at I Y
NN
=7 J\

)
/‘

/

Le volume des cheveux, la carrure et les

\

fc pour affermir

I'image d'un personnage.

YEUX, OREILLES, SOURCILS c

: ON DESSINE LES YEUX,
LES CHEVEUX ET LES DETAIL

)

Pour la distance entre les
yeux, on prend comme
repére I'eeil le plus éloigné.

De trois-quarts, la

taille des yeux et leur
éloignement changent par
rapport a la vue de face.

Les oreilles sont

presque a la méme /

hauteur que les Attention a la distance entre les contours

sourcils. des yeux. C’est un point important pour
donner du relief a un visage.

Entrainez-vous a faire ressortir selon

vos préférences les différences de taille
./ des yeux et d’expressions entre garcons

', etfilles. Selon le type de personnages

ou le got du dessinateur, il arrive que
tous les personnages, gargons ou filles,
p des yeux identiques. Créez
votre propre esthétique.

-
Yeux et sourcils de fille
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. PLONGEE - Z1 1111 | N\
CDETROIS- = /A4 | /] | |

|
B .
.

ligne médiane
\\ T =<
0 B Partie plus étroite /
-, QUARTS ¢ / (el
/ | b K . \l‘\ )
y I\ \ 4 courbe tirant
[ \ | / vers le haut
N\ A
NN i / S

/ /' Letour de

A \ poitrine est
- ' aussi figuré

[ par une
| 7 courbe tirant
3 »f d vers le haut.
(20
Pour placer
| \ ~— I'oreille, attention
\ A \ ala ligne qui part
{\ / / vers I'arriére de
\ \ { J== | latéte.
\ Q | | 12 A
N 1 AN\ ! X%
\ } S Cetteligne
[ / § V relie I'oreille et
| ) A le menton sur
| 2 le croquis. On
I'efface lors
des finitions.
\.
y/ / \‘ \ 7 /)
/ ‘\ .‘ \J
. \/ \ \
/ ! \
./
y ' | \ | Schéma de référence
( | \ | \

LES POINTS IMPORTANTS

La frange et la
zone capillaire

/4 7 AN
sontun peu / rstll N
moins larges. . Yy Loreille se positionne
A % un peu plus bas.

Face

angle normal

Entrainez-vous en faisant attention
au devant et au c6té du visage.
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PLONGEE “
. DETROIS -
% QUARTS

et e

Selon la forme des yeux, en plongée, la courbe
des paupiéres peut devenir plus douce.

LV 2

contre-plongée

Les yeux doivent suffire a reconnaitre le personnage.
Soyez trés minutieux dans le dessin des pupilles, de
la longueur et de I'épaisseur des cils, ainsi que de la
longueur ou du sens de la frange.

LES POINTS IMPORTANTS

croquis
On dessine la téte Sommet du crane.
Entrainez-vous
aletracer.
Partie large

La ligne qui fuit vers le
coté de la téte est presque
droite (le c6té de la téte

est presque plat).

Ligne de croquis pour
saisir la naissance du cou.
Elle se trace en courbe. Ligne de croquis pour saisir le
\ volume du corps. Elle se dessine
prés de la clavicule.
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AVANT DE SE LANCER

QUI NA JAMAIS LU UN MANGA SANS SE POSER DE QUESTION SUR SA CREATION ? POURTANT, QUAND ON REFLECHIT
A LA FABRICATION D'UNE TELLE (EUVRE, ON DOIT BIEN RECONNAITRE QUE LE MANGA EST UN ART GLOBAL IL REPOSE SUR DES
PROCESSUS INTELLECTUELS D'UNE COMPLEXITE TERRIFIANTE. AUCUNE TACHE N'EST FACILE, NI LE DESSIN DES CASES, NI LA CONSTRUCTION
D'UNE HISTOIRE. TOUTEFOIS, UN MANGAKA PROFESSIONNEL S'ATTACHERA A DESSINER DES RECITS ACCESSIBLES ET CAPTIVANTS SANS SE
VANTER DE SA TECHNIQUE.

S1 LON COMPARE LE DESSIN DE MANGA AU CINEMA, LE MANGAKA ASSUME SEUL LA PRODUCTION, LA REALISATION,
LECLAIRAGE, LE SCENARIO, LA MISE EN SCENE, LE MATERIEL, LES COSTUMES ET ACCESSOIRES, AINS| QUE LE JEU DES ACTEURS ET
ACTRICES : UNE PANOPLIE DE COMPETENCES QUAS| INHUMAINE... CHEZ LES PROFESSIONNELS, IL EST FREQUENT QUE LE DESSIN 0U
LECRITURE DE LHISTOIRE (VOIRE LA CONFECTION DES PERSONNAGES, DES DECORS, DES EFFETS SPECIAUX, ETC) SOIENT REPARTIS
ENTRE PLUSIEURS PERSONNES. QUANT AUX (EUVRES DE GRANDE DIFFUSION, ELLES NAISSENT NORMALEMENT DE LA COLLABORATION
AVEC UNE MAISON D'EDITION OU UN EDITEUR, MAIS QUAND ON DEBUTE, ON DOIT EVIDEMMENT TOUT FAIRE TOUT SEUL.

COMMENT DESSINER DES PERSONNAGES ? QU'EST-CE QUE LA COMPOSITION D'UNE IMAGE ?
COMMENT CONSTRUIT-ON UNE HISTOIRE ?
COMMENT DECOUPE-T-ON SES CASES POUR CREER UN MANGA ?

VOILA AUTANT 0E QUESTIONS AUXQUELLES ON DECOUVRIRA OU INVENTERA LES REPONSES SOI-MEME, EN S'ATTELANT
A LA TACHE. CEPENDANT, PEU DE GENS PARVIENDRONT A UN RESULTAT CONVENABLE SANS LE MOINDRE CONSEIL NI LA MOINDRE
REFERENCE.

Ce LRE SERT AINSI DF GUIDE A QUICONQUE DESIRE FAIRE DU MANGA. S| LON VISE DIRECTEMENT LE STATUT 0
MANGAKA PROFESSIONNEL(LE), ON PEUT ETRE EFFRAYE PAR LA HAUTEUR DES OBSTACLES QU| SE DRESSERONT SUR LE CHEMIN.
OR, AU DEBUT, PEU IMPORTE QU'ON SOIT SEUL A APPRECIER SES CREATIONS. LE PLAISIR D'INVENTER UNE HISTOIRE, CELU| DE
DESSINER DES PERSONNAGES, SONT LA BASE DU TRAVAIL, MEME POUR LES PROFESSIONNELS. QUAND, SIMPLE LECTEUR DE MANGA,
ON PASSE DE LAUTRE COTE DU MIROIR POUR DEVENIR DESSINATEUR, ON SE MET A EXPRIMER DES CHOSES. TOUT SERT ALORS
A NOURRIR LESPRIT : LES JEUX VIDED, LES ANIMES, LES MATIERES QUE VOUS ETUDIEREZ - SOYEZ OUVERTS ET RECEPTIFS, CES
CONNAISSANCES ET CES EXPERIENCES SERONT VOTRE FORCE.

« LE PLAISIR DE DESSINER UN MANGA. »
('EST CE QUE LON FINIT PAR OUBLIER LORSQUE LON S'ATTACHE TROP A LA TECHNIQUE OU A LA TRADITION. S|
JAMAIS VOUS PERDEZ DE VUE LE PLAISIR DE DESSINER, RELACHEZ UN PEU LA PRESSION ET DETENDEZ-VOUS.

('ESTA LAISE, DANS UN ESPRIT POSITIF, QUE JAIMERAIS QUE VOUS UTILISIEZ CE LIVRE,

HIKARU HAYASHI
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CHAPITRE 3

LE SCENARIO DE MANGA

COMMENT CONSTRUIRE UNEHISTOIRE? .. ........ 92
Introduction, événement, retournement, conclusion. Imaginer
G évenement. . v sossinn s s i s s i s s EE e 92
Introduction et retournement : la quintessence du manga en
delUX/Cases: « isssmsmnie s G st s s nas 94
L'événement : avec I'explication, on passe a trois cases ! . . 96
La conclusion:«Alors...» . .. .......... .. ... 98
De quatre casesaunepage . ................. 102
Différentsexemples . . . .......... ... .. ..., 104
CREER UN SCENARIO : TROUVER LINSPIRATION . . . . . 108
Griffonner pour stimuler sa créativité . . . ... ....... 108
Que dois-jedessiner?. . .............ovi... 109
Découpersonstory-board . . ................. m
Pour ne pas se reposer uniquement sur les dialogues . . . 112
LE DECOUPAGEPARCASES . . . ...\ 114
ZOOMER SUR LES PERSONNAGES . . . . .......... 114
LE DECOUPAGE DU STORY-BOARD . . . . . ... ...... 118
Comment passer de quatre cases a huit pages . . . . . . . 18
Utile : composer un manga de seize pages. . . ... .. 126
A PROPOS DU DESSIN DE COUVERTURE. . . .. ...... 134

CHAPITRE 4

DESSINONS UNE PLANCHE DE MANGA

LES FONDAMENTAUX POUR CREER UNE (EUVRE . . . . . 138
Etape 1A proposdupapier ... ............... 138
Etape 2 A propos du crayona papier. . . .......... 140
Etape 3 Dessiner avec une plume et des feutres fins . . . 142
Etape 4 Encrage ettrames: les finitions. . . .. ... ... 144

PLANCHE DE MANGA ET PAPIER SPECIAL MANGA. . . . 146
LE PAPIER FORMAT B4, IDEAL POUR LE MANGA / COMMENT
DESSINER SUR DU PAPIER A DESSIN (LES REGLES). . . .XXX
DESSINONSUNEPLANCHE . . . ............... 148
1. Le découpage

Lignes des cadres et largeur des cases / Bien penser a

anchafnement:. . . . . « : « «sssswsremmse o - @ XXX
2.lébauche. ............ ... ... ... ... 150
Passer du story-board a la planche / Dessiner les bulles /

Taille des bullesetdestextes. . . . .............. XXX
JLencrage : ;s ssisss s annnERE R EEE s 154
Les outils / L'ordre / Quels traits pour quelle fonction ? / Utiliser
uneregle. .. ...

4. Le gommage
Dans quel ordre gommer et a quoi faire attention

5. Les lignes pour créer des effets

Lignes de vitesse / Lignes convergentes . . . ... ..... 160
6. Les finitions : le blanc et lestrames. . . . ... ... ... 164
Le blanc / Les trames

RESUME AUFILDELACREATION. . ............ 170
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TROUVER SES PERSONNAGES

ENGRIFFONNANT

Ce qui fait comprendre qu‘on lit un
manga écolier, c’est avant tout les
batiments d’école et les uniformes.
Les tenues de gym ou les maillots
de bain sont d'autres éléments
caractéristiques de cet univers.
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FONCTIONNEMENT DU MANUEL

. GHAPITRET ™.
. DESSINER LES .
. PERSONNAGES

< GHAPITRE2 -
= COMPOSITION .

LE CHAPITRE |

VOUS APPRENDRA A DESSINER

LES VISAGES, CORPS ET VETEMENTS

DES PERSONNAGES, PUIS LE CHAPITRE 2
VOUS MONTRERA DES STYLES

DE COMPOSITION D'IMAGE

LORSQUE LON
REPRESENTE UN PERSONNAGE
DANS UN CADRE, ON CREE
UNE CASE : CEST LABASE
DE LA COMPOSITION
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On peut représenter un méme théme, une méme situation, a la fois en planche
de bande dessinée ou en illustration.

¢ [LLUSTRATION : Lillustration condense tous les éléments qu'il faut transmettre (et qui composent le théme) en une seule image.

La taille et la disposition des personnages et de I'arriére-plan sont cruciaux. Ce sont non seulement les expressions et les poses des
personnages, mais aussi le rendu de I'arriére-plan qui campent |'atmosphere. Les illustrations servent régulierement de couverture

au manga et ce type de composition est souvent repris. I
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LE CHAPITRE 3
VOUS APPRENDRA LES
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