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La compagnie Six Monstres propose depuis
20 ans I'encadrement de nombreux types
d'ateliers autour de l'univers du cinéma et du
spectacle vivant.

Découverte de la théorie et des techniques,
approche des outils et des possibilités infinies, le
tout avec pédagogie et dans une bonne ambiance.
Que demander de plus ?

Quelques formules d'ateliers vous sont
présentées dans ce catalogue, mais peuvent étre
adaptées a vos besoins.

Pour des formules d'atelier sur mesure,
n‘hésitez pas a nous contacter!
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Thaumatrope,
praxinoscope,
phénakistiscope,
zootrope,
folioscope,
polyorama
panoptique ... Ouf!
Derriere ces mots
indigestes se
cachent les noms de
nombreux objets qui
permettaient de donner vie a des
dessins avant l'invention du
A cinéma. Cet atelier propose la
découverte de quelques-uns de
ces objets, suivi de la
fabrication d'un ou plusieurs
jeux d'optique.

Public : a partir de 5
Durée:1a4 heu




S Initiation
Cinema
d'animation

Pour
s'initier aux différentes
techniques du cinéma

d'animation, rien de tel que de
mettre les mains a la pate...
Papier découpé, patamod', sable
== animé, volume, pixillation... Avec
__ . autant de fagons de faire, la

% seule limite est ton imagination !

Public : a partir de S ans
Durée : 1a 4 heures




Atelier

¢ 1\M g'animation

A travers cet atelier, tu
découvriras la technique du
«stop-motion», de l'animation
en volume, pour ensuite passer
par toutes les étapes de
réalisation d'un film complet ;
scénario, storyboard, creation
de décors et de personnages,
tournage, bruitage et enfin
montage ...

A l'arrivée, ton film dispo en
ligne pour montrer ton chef-
d'oeuvre a tes proches et tes
amis !

L

Public : a partir de 8 ans
Durée : 15 heures sur 3 jours




Pendant quelques heures, on
imagine et on refait les
bruitages et les doublages d'un
extrait de film d'animation, en
utilisant instruments,
accessoires et ustensiles
divers.

Public : a partir de S ans
Effectifs: groupe de 12 maximum
Durée : 1a 4 heures
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Avec la méthode de la
projection, on peut imagi
raconter une histoir
s'adaptant au lieu
projection.




Apres avoir réfléchi, on invente
et on écrit un conte en
lillustrant de dessins. On
passe ensuite a la prise de

§ son. Au programme, voix-off,

| dialogues et bruitages a
enregistrer. Le résultat est un
conte a écouter ou a faire
écouter.

—

Public : a partir de S ans
Effectifs: groupe de 12 maximum
Durée : 4 a 10 heures
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L'ordinateur est un outil riche
de possibilités pour la création
en géneral, et pour I'animation
en particulier.

En proposant la découverte de
logiciels libres dédiés a la
réalisation de films
d'animation en 2D ou en 3D, cet
atelier montre la puissance de
cet instrument et démystifie
sa complexiteé d'utilisation.



. technologies se
mélangent dans cette technique
utilisant le jeu vidéo pour réaliser
des films.

En utilisant des décors et acteurs
virtuels, le machinima permet de
s'affranchir des
contraintes du monde
réel tout en
utilisant des
méthodes de
tournage simples
et ludiques.

Public : a partir de 12 ans
Durée : 25 heures sur S jours
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La PAO, kézaco ?

Cet atelier propose
découverte des notions
fondamentales du design
graphique a travers une

approche ludique, puis aborde
dans sa version longue la
pratique par le traitement
dimage et la mise en page a
travers les logiciels libres
Gimp et Inkscape.




Atelier Au tres

formules eh vrae

Initiation a la modélisation 3D

A travers la pratique du logiciel libre Blender, apprends les
bases de la modélisation 3D. —

—

«Suéde» ta bande annonce

Recréer une bande annonce avec les moyens du bord, ¢a
stimule limagination et le résultat est souvent étonnant !

Le grand detournement

Dans cet atelier, on prend un extrait d'un film connu, on
ré-écrit puis on enregistre les nouveaux dialogues.

Démontage - remontage

Au cinéma, on donne du sens a l'image grage au montage. Si
on prenait I'extrait d'un film et qu'on changeait l'histoire ?
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Spectac|

L'Etoile
P\\\\m'l\e“e

Philomene est une araignée qui vit
recluse dans un lampadaire depuis si
longtemps qu’elle en a oublié la raison.
Elle foisonne d'idées philosophiques ou
pratiques, profondes ou saugrenues,
qu’elle consigne sur sa toile. Mais un
accident brise la vitre du lampadaire
et détruit sa toile. Pour la premiére
fois, elle leve les yeux au ciel et
apergoit les étoiles. Persuadée qu'il
s'agit de ses idées, elle se met en téte
de les atteindre.

Un monde a hauteur d'insectes raconté
par la magie et la poésie des jeux
d’optique et du vidéo-mapping.

T — ——
Simon Astié : écriture, conteur, film
d'animation, vidéo mapping,

machineries optiques

Niels Behning : bruitages, machineries

b | optiques

Peic . . Juliette Héringer : mise ne scene
ﬁ‘ ) s Gwenn Labarta : création sonore et
e mixage

Guillaume Février : création lumiere
Benjamin Goupil : affiche
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Deux mulots, Séraphine et Michel,
quittent leur pied-a-terre et
embarquent dans une aventure
fantastique, avec pour seul bagage,
une mystérieuse «clé amulette» Leur
histoire nous est contée en mots et
en musique, par deux personnages
insolites et ponctuée de films
d'animation.

Ce n'est pas la destination qui compte,
c'est le voyage... ce qui se passe en
chemin.

.,

Durée : 45 minut
onte musical qui aborde les thémati
de la nature, de I'aventure et d
acle jeune public, agréé par I'éd




Fusion inédite entre le film
d’animation, la chanson d'auteur
et le spectacle vivant,

«Simon et les Six
un concert interg

L'auteur-cha
compositeur-dessi
interagit avec les personnages
musiciens-monstres de son film
d'animation projeté sur l'écran

Mderrlere lui. Il fait partie du

dessin animé, mais il est en chair
et en os et chante en live!

Mise en scene : Béatrice Paitevin
Mastérisation :6wennaél Labarta
Création : Simon Astié
Public : tous

Durée : 45 minutes
soutien de la ville d'Angers,
eil général et de la DDJS49
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Simon

) & comedien infographiste plasticien vjay et
% 1 Dbien d'autres, issu des beaux arts
d'Angers et formation «Projet d'acteur»

Niels

animateur bidouilleur bricoleur issu des é
beaux arts d'Angers

d ¢

' - =
Pl Benjamin
- " animateur bidouilleur bricoleur issu des

beaux arts d'Angers
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Sime“stres_
est llbl'e !

Sixmonstres aime les logiciels libres et les utilise
dans ses ateliers!

Parce qu'une fois rentré chez soi, on peut avoir envie
de recommencer, les ateliers que nous encadrons
utilisent au maximum des logiciels libres disponibles
gratuitements sur internet.

Parce qu'on veut pouvoir adapter le logiciel aux
besoins de l'atelier, les ateliers que nous encadrons
utilisent des logiciels libres dont le code source est
disponible et madifiable a souhait.

Tahoma2D

Scribus

Blender
Inkscape
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