


Lﬁ GRP{NDE CHP{SSE AU TRESOR

 Joue avec le Film quﬁrame Morten et la Reine des araignées. fiprés avorr vu le film, tu vas pouvor
mener une chasse au fresor. Prends ce carnet ef suis le plan. Pour passer d'une étape 4 lautre, tu devras réussir
des missions et gagner des clous en or, comme celui-ci_—" lls taméneront jusqut la derniére mission dans
laguelle fu pourras, toi qussi, découvrir tout Vor caché |
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Sms qﬁenhf- e+ regarde. bnen \es images, En jouant, tu comprendras bien mieux le film.
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B el IOTHRENE

's¢ L PREMIERE SCENE DU FILM — &

Une guépe vole dans un salon, se pose sur quelques objets puis sorf par la fenétre et sarréte sur la longue vue de f
Morten. Le début de Gapitaine Morten et lg reine des araignées contient, en quelques secondes,
plusieurs éléments que nous refrouverons plus tard dans le film, soit dans histoire, soit dans les images.

MISSION N1 - LE VOL DE LA GUEPE wowmoneny

3C Tous les objets sur lesquels se pose la guépe serviront pour la suite de laventure, —

Ta mission est de bien regarder les 5 images du vol de la guépe. /,/f';;. —

3C Puis, refrouve fous ces objets dans les 2 grandes images ci-dessous.
Entoure chague objet avec la couleur située sous les petites images.

Pour passer a la mission suivante, il fe faut les 5 clous.

Les objefs présents sont fous | pour une raison précise. Ge nest pas par hasard |
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LA PREMIERE SCENE DU FILIM ’&Q\

Le vol de la guépe se termine sur la longue-vue de Morten
Et si foutes les images du début étaient en fin de compte vues
par Penfant? Sans forcément qu'elles soient dans un cadre
circulaire comme ¢ travers la longue vue, les images vues juste
avant semblent, malgré fouf, provenir du regard du pefit gargon
qui, depuis sa cabane dans Farbre, observe la guépe se poser sur
ces objets. Le vol de linsecte lui donne lidée de se fabriquer un
~ batequ avec tous ces objefs Cela permettra ensuite foute
Faventure sur le mini Salamandre. Dés le début, on comprend
_que le Film sera vu & travers son regard. Doté dune grande
- imagination, Morten va réinventer lutilisation de ces objefs
flucun ne servira & ce pourquoi il est fabriqué normalement.

. N

i l'on regarde d'encore plus prés certains objefs,
ils annoncent méme l'aventure 4 venir

MISSION N2 - LE VOL DE LA GUEPE . DEJA UNE AVENTURE counoneas

A
3C Regarde encore [e vol de la guépe car cela annonce la suite du film et certaines éfapes de ——— —*
laventure. Ta mission est de bien regarder les 3 images de la premiere scéne, L ;

1

)L Re’rrouve dans les 3 nmq%es ci-dessous, les actions q%u ressemblent 4 celles de lg Fremlere scene.
Colorie, ensuite, les cdses situées sous ces images, de la méme couleur que celles au-dessus.
i chaqye bonne reponse tu gqgnes un clo dor our passer 4 \q mission stivante, il te Fout les 3 clous
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L PRENIERE SCENE DU FILIM &
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Dailleurs, ce que nous voyons dans ces premiers instants du film, ressemble a ce que Morfen ferg fout qu long

de 'histoire : donner une importance qux petites choses Morfen regarde des petits objefs, des pefits insectes
pour leur faire vivre une grande aventure. |t ne fait pas cela par hasard Cela lui rappelle sa situation 7
finnabelle, le rabaisse foujours. Son pere ne veut pas 'emmener avec lui ef lui raconte que sa mére sest

fransformée en pingouin. Morten est meurtri d'&tre toujours considéré comme un pefit, que l'on puni, que Von
force a danser, 4 qui 'on ment et que I'on refuse demmener sur un bateau. Lui se sent gmnd ef For+ e’r sqﬁr

quil peut faire un bon capifaine de bateau. ,

Cen eer pas parce que lon est pefit Qe Fon ne peut pas vivre des aven’rures
~ Morten le sait ef réve de le prouver. '




%  [ECEROE wesmen

Lorsqu'il regarde ¢ travers sa longue vue, Morfen n'a guun @il douvert. Cet @il, que prolonge la longue vue, fait
ressortir une forme visuelle fres présente dans le film : le cercle. Si Fon regarde ces fameux objets autour |
desquels vole la guépe dans la maison, nous remarquons guelgue chose. i

Tous ces objefs sont ronds |

1y a de fres nombreux cercles dans le film Parfois, les personnages donnent limpression de regarder quelque ¥
chose comme s'ils gvaient eux qussi une longue vue

Le mot de Kaspar Jancis, le réalisateur

=T = 7 ( 7 ;%\pk.s =4
CERCLES ZRES [ «Onobserve le film 4 fravers un objet rond

i (o longue-vue] appelé aussi « eil » dong <
 peut-Bfre que cela se reflete dans
~  lensemble de la mise en scéne. Le cerole est ¢

une figure magique, quelque chose de
fondamental et dinfini (pensez 4 PiY, et ce
fait un bon contre-point ¢ [écran qui lui
quatre angles ».

Dailleurs, le pirate ne s'appelle-t-il pas
« Le Borgne » ?

Et si, nous regardions toute cefte histoire de piraterie avec des insectes comme dans une longue vue ?
Et si, comme dans [a premiere scéne, toutes les images du film venaient du regard de Morten ?

DAGES |
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X LHISTOIRE

Morten se trouve g Pextérieur, dans le jardin, prés de sa cabane, \orsqru'il e T
fait rapetisser par le magicien Une feuille fombée dun arbre vient méme le
recouvrir. Puis, quelques instants plus fard, Morten ouvre les yeux ef se refrouve
sur son batequ, aprés sétre cogne 4 la malle du magicien. Est-ce vraiment ce choc
qui 'a amené sur le bateau ? Mustere | Pourtant, pour faire le chemin inverse et
retourner dans le jardin a la fin du film, Morfen et Lisa ont bien des difficultés
lls survolent le safon en évitant le ventilateur ef les fils lancés par la Reine des 73
araignées. La deuxieme fois que Morten revient sur le bateau, il prend fous les
risques pour que le pefit Salamandre fraverse la fenétre et afterrisse dans le
jardin. 81l est difficile d'aller du salon au jardin, nous ne savons pas comment -
orten a aussi facilement réussi 4 aller sur le batequ la premigre fois. ~ ESS

4

Le fait que Morten soit dans le jardin juste avant de rapefisser ef quil y soit encore lorsquil revient dsa
taille pourrait &fre un indice. Ef si toute Phistoire fantastique &tait un réve fait par Morten 2 Luiqui, devant
son bateau minigture, it 4 Elisabeth « Imagine si céfait un vrai navire avec de vrais marins » va-t-il, quelques
minufes plus tard, faire ce réve et imaginer &fre le capitaine d'un vrai bateau occupé par des marins ? -

Morten est rapefissé par cefte drole de machine d fumée dont on apprend d la fin du film quelle peut fout
réaliser, 4 condifion de savoir ce que lon veut. Or, depuis le debut, le petit garcon est certain d'&fre un bon
capitaine de bateau et désire plus que fout monter sur un batequ. Morten sait vraiment ce quil veut!

La machine fonctionne - elle realise son réve | |l prouve qu'il peut &tre un excellent capitaine qui empéche les
nqufrages et qui n'‘abandonne jamais son navire. - = =

La fumée sortant accidentellement de la machine, fait comme un nuage qui entoure le garcon Cestune
faon de faire comprendre que Morten change de taille mais qussi de monde Cest dans un monde magique, ef
peut-Efre imaginaire, que se Trouve maintenant l'enfant Dailleurs, quand il refrouve sa faille normale, le nuage
blanc est tout qutour de lui Morten, allongé dans Iherbe, se réveille alors Le nudge de fumée est comme une
porte qui indique le début et la fin de avenfure. L'endormissement et le réveit>

Observe la position de Morten lorsque aventure démarre ef lorsquelle se termine. ’/i:"‘ ——
Quelles sont les ressemblances ? Pour cela, aide-toi des mots clés suivants : SOL- PIEDS - JAMBES - TETE
& chague bonne réponse, tu gagnes un clou d'or. Pour passer 4 la mission suivante, il fe faut 2 clous minium.

MISSION '3 - LE DEBUT ET LA FIN DE LAVENTURE sowrioeas

=S = e

 FIN DE LAVENTURE.

Morten se reveille dans le jardin

e |
o : {
¢
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DERUT DE LAVENTURE:

Morten se reveille sur le pefit bateau




LHISTORE 8
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La toute premiere image de l‘aventure commence par
Morten qui ouvre les yeux . Toute cefte aventure se dé-
roule bien 4 fravers son regard Quil sagisse d'un réve oy
dune aventure magique rendue possible par le pistolet
qui réalise ses veeux, Phistoire fantastique n'est possible
que parce que Morten la désire.

Premiere image sur le batequ
Uaventure commence dans les yeux de Morten

Elisabeth est devant Morten dés qu'il se réveille dans Pherbe. |1 lui it « tu vois, je Tavais dit quon se
retrouverait », mais la fillette ne comprend pas le sens de cefte phrase. Si Morten lui a bien fait la promesse de
se revoir, 'efait dans un aufre monde, lorsquelle avait fapparence dun papilion

11y a quelques incohérences entre laventure et e retour au monde réel qui peuvent nous laisser penser
que fout cela n' existé que dans Vesprit du garcon. ft la fin, le salon de thé est abimé mais pas autant que 'l y
avait eu une qussi grande inondation, qucun personnage n'a de souvenir de 'aventure sur le bateau. Les deux
freres sont ensemble alors que P'un des deux était fransformé en pfe 4 beignefs.. Le réalisateur ne souhaite
pas donner une réponse claire. |l préfere nous laisser imaginer le sens de cetfe gventure.

p—— -— o —— . —— - ‘{‘ - - ———— =
- - e — |
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| Le mot de Haqur Jancis, le réalisateur - "4

S}: “Jaime le histoires ambivalentes et ouvertes, pour que le public puisse décider par lui-méme. If
8i nous monfrons que c'est clairement un réve nous perdrons la magie ef le mystere de histoire.

Etait- ce un réve ? Les clous sont-ils réellement en or ou est-ce encore une histoire du pere & ,/

O s ot P




3¢ LE SENS DE LHISTOIRE

Puni par finnabelle qui affirme qu'il n'est pas un vrai capitaine et que lg r
chaussure n'est pas un bateau, Morten est enfermé dans sa chambre. Pour se
calmer et ne plus penser & sa situation d'enfant mal aimé, ni ressentir le vide -
causé par labsence de son pere, il lit son livre de pirate. Cela se répete un geu plus
tard dans le film, lorsque la méme finnabelle punit et enferme encore Morten
dans sa chambre apres'la fuite d'equ. Une fois encore, le garcon s'échappe de son-
gouoﬁdien par fimagination. Quand sa vie est frop triste, ilpréefere se plonger dans B

es histoires de pirates. Cependant, la deuxieme Fois, il ne va pas seulement lire
une aventure mdis il en vit-une dont il sera le héros Morten faif comme son pere
qui invente des histoires pour se protéger d'un monde frop cruel Capitaine Vicks
invente notamment la fransformation-de la maman en pingouin, pour ne pas
évoguer sa probable mort.

o OO AN orinettt: | ANpibastisonih /| yetivk

T =% ]
Devenu fout petit, suife 4 la transformation du magicien, Morten refrouve z‘ré];;gjér‘ = “;O*u‘r::
- son batequ et de nombreux objets ef personnages qui réssemblent 4 son protéger dun monde difficile -

quotidien. L'aventure est comme sa vie vue dansun miroir déformant Le bateay une affaire de famille !
sur lequel il navigue est semblable 4 son pefit village - isolé par les equx. Et les
habitants qu'il connait deviennent les personnages-que l'on retrouve dans les
hisfoires de piraterie (reine, marins, pirates, sefviteurs.) | Chez finnabelle, il est
moqué, humilié, jamais pris au serieux. C'est exactement la méme chose sur le
bateau puisque la Reine Fempéche d'étre chi’rmne. Tant dans le salon de thé que
sur le bateat, Morten est forcé de danser. Bien des objets et des situations de la
vie de Morten se retrouvent dans Faventure sur le bafeau

MISSION N4 - COMME DANS LAt VRAIE VIE coumoneey

’ = = //;{/. -
Observe bien les 3 images situées juste en dessous I Nous les reverrons dans laventure. ////,,/»"

A * . ~1'~,?L}A

Refrouve dans les 3 images ci-dessous, les élements qui ressemblent g ce que l'on voit dans les imq%&s de la vie
- quotidienne de Morten Colorie ensuite les cases situées sous ces images de fa méme couleur que celfes gu-dessus

& chague bonne réponse, tu gagnes un clou dor. Pour passer 4 I mission suivante, if fe fdut les 3 clous

{




- 3¢ LE SENS DE LHISTOIRE

fiu fur et & mesure de son avenfure sur le petit Salamandre, Morten montre a fous quil esf digne de
confiance et quil est un vrai bon capitaine. Il sauve plusieurs fois le batequ du naufrage ef parvient 4 faire fuir
les pirates qui prenaient [e controle du bateau. Morten revient sur le navire car, comme fout bon capitaine, il ne
doit jamais labandonner. Malgré sa bravoure, la Reine continue de le rabaisser ef de humilier. Gagnant en
confiance, il frouve lq force de lui dire non et réussit sa mission en sortant le bateau d'un naufrage certain,
cqusée par la montée des equx. Toutes ces péripéties dans le monde miniature lui permeftront, une fois l'aventure
terminge, de firer plusieurs legons. fi la fin du film, il fient f&te 4 finnabelle lorsque cefte derniére met en place
un piege avec Stinger. |l met 4 jour le plan maléfigue du chasseur de papillons. Non seulement cefte aventure - ce
réve - lui permef de s'évader du réel, mais elle ui permet qussi de revenir plus fort, de saffirmer et de
comprendre les histoires des adulfes

fiu debuf du film, Morten refusait de danser avec Elisabeth. [l la mettait de coté sous prétexte quil naimait
pas ses parents, mais sa rencontre avec Lisa le fait évoluer. Morten s'est rendu compte de la solitude de la
chenille ginsi que de sa genfillesse et de son sacrifice, puisqu'elle reste sur le frou pour que le bateau ne coule pas
It comprend qu'elle est malheureuse et affamée car les sucreries lui sont inferdites. Morfen réalise qussi quil est
un peu responsable : cest lui qui a enfermé la chenille dans la calle. Grice a laventure, Morten comprend les
émotions de Lisa et devient plus gentil avec Elisabeth. Des quil se réveille, Morten s'excuse aupres de la pefite
fille. C'est qussi un peu & cause de son comportement qu'elle est friste et seule puisquil ne voulait pas jouer avec

elle. [l sapergoit que la fillette n'est pas heureuse avec ses parents et quelle est forcée de faire des sacrifices
- pour danser. Elle ne peut par exemple pas manger de beignets Revenu plus fort aprés son aventure, il ne mef plus

Elisabeth de ¢bté et tinvite 3 monter sur le grand et vrai bateau

Ceftfe hisfoire fait méirir Morten. Les aventures vécues sur le petit Salamandre lui permetfent de mieux
comprendre le monde qui l'entoure. Cest en devenant minuscule que Morten va grandir |
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3¢ LESPERSONNAGES o

Morten dépose des insectes sur son petit Salamandre. |1 est donc logique de les refrouver lorsque le garcon
rapetisse. Toutefois, les insectes ressemblent qux gens de sa vie de fous les jours. Morten mélange les insectes
ef les personnes de sa vraie vie, ce qui donne des personnages mi-humains, mi-insectes dans laventure. Facilement
reconndissables, fant au niveau du caractére que de la voix ou de lapparence physigue, les minuscules personnages

sont qussi vus comme qu fravers d'un miroir déformant : le miroir du réve ou de limagingire. - —
= =
MISSION N°5 - RODITION MAGIQUE soumoneay ~— (fi:.:;

1 personnage réel + 1 insecte réel = 1 personnage dans le monde fanfastique. i foi de relier les images pour
refaire les additions. Tu comprendras mieux d'ol viennent les personnages miniafures.
f chague bonne réponse, tu gagnes un clou d'or. Pour passer 4 la mission suivante, |1 te faut les 7 clous
Exemple : Zigfried et Zagred + deux guépes = Zig et Zag (1 clou gagné),

=i
=
ZIGFRIED E

!Q /E
T ZAGRED + -

UNE COCCINELLE

PAGE10
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N\\SS\ONNG PERSONN&GES REELS ET DOUBLES MAGIQUES __—=, §
ANNRBELLE ET LA REINE DES ARAIGNEES wowronry ——% |

B f
lV\qurenan’r essaye de trouver les ressemblances entre finnabelle et son « double magique » : :
La Reine des ﬂrmgnees Pour cela, aide-toi des mots ¢lés suivants

IATIERE DU COSTUME ~ COULEUR - CHEVEUX - POIRE — TOILE D'RRAIGNEE - BOITE ft BIJOUX - MAIN - DANSE. ¥

Observe bien car d chague bonne réponse, tu gagnes un clou d'or.
Il te faut 4 clous minimum pour passer 4 la mission suivante.

- ff/\//l/fLBtLLf é [ LAREINE DESARAIGNEES
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LES PERSONNRGES ¥

{ finnabelle éfait une grande danseuse plus jeune. Gracieuse, elle &fait surnommée la « Reine des Papillons »
1 par ses admirateurs. Depuis un malheureux accident, elle nest plus la méme, malgré les quelques papillons gurelle
¢ qecroche 4 sa chevelure et malgré le nom gu'elle donne & son salon de thé « Butferfly » qui signifie papillon en
anglais. Son ceur est maintenant qussi dur que sa main de fer. finnabelle n'est plus un papilion | C'est ce que
reussit involonfairement a faire comprendre orten lorsquil décroche une lefire du magasin : ce n'est plus la
maison d'un papillon ici | Son passé n'est plus gu'un souvenir qu'elle enferme dans une boite & bijoux

finnabelle ressemble désormais beaucoup plus & une araignée. Cela se refrouve sur sq robe puisque deux
toiles, une & la poifrine ef une dans le dos, y sont cousues de%i\ dor. Méchante comme une graignée ef intéressée
par 'or, voild ce que signifie le costume d'finnabelle | Bien sdr, elle est surfout inféressée par largent que doit
donner le capifaine Vicks pour la garde de son fils. Elle retient aussi Morten chez elle pour le faire danser, comme
une araignée retiendrait un insecte dans sa foile.

*

T — Vrvawpetsns o

Morten a vu les dessins sur le costume d'finnabelle. 11 a qussi vu
une vraie ardignée lorsqu'il répete sq chorégraphie. Dans fe monde
minigfure, Morfen mélange finnabelle et linsecte ce qui donne
« la Reine des firaignées » Puissante comme la reine d'fingleferre et
cruelle comme une araignée envers les qufres insectes Elle utilise son
pouvoir et sa toile pour commander et refenir les autres prisonniers.
Ici qussi, elle oblige les enfants & danser. Elle ufilise les fils de ses ,
toiles pour faire danser Morten, comme elle utilisait son pouvoir et sa
réputation de Reine des Papillons pour que les enfants répetent son
ballet. Elle prend les enfants pour des marionnettes | =

- - - ——— o — - ~-. - ‘Q,_, _’,_..‘-

, e _ S ———
f Le mot de Raspar Jancis, le réalisgteur - "*“‘“‘44

| :

( "

* pianiste () “Jaime impliquer la musique dans mes films car cela a foyjours éfe proche de moi, donc mes A

bl personnages principaux sont quelque part reliés & la musique. J f'

\~J‘~#«m_ Lol — P
Tout comme finnabelle, la Reine des araignées adore largent, les beignefs ef refuse que sa fille Lisaen
mange. Elle refuse qussi de laisser Morten devenir le capitaine. Si Morten réve de cela, c'est parce qufinnabelle
lui avait dit « Tu n'es pas un capitaine et ce nest pas un bateau ». :
f la fin de histoire, la reine des araignées reste gssise sur le frou dans la calle. Get évenement annonce ce
qui arrivera plus fard & finnabelle, lorsquapres avoir démonte la maison de Stinger, elle se refrouve démunie ef
entourée, 1a-qussi, de morceaux de bois cassés —-— = =

l: -
fis-fu remarqué ?
La main en fer ¢'fnnabelle devient une main armée d'un pistolef ‘ \ 2
"

Mon pyo?esseur de piano éfait larchétupe de la reine ﬂraignée. Ma mere est chorégraphe ef mon pere Ij

chez la méchante Reine / _Elle est sur le batedu une sorfe
de Capitaine Crochet #* »

—————4 DAGR1®




 beignets et quelques litres de limonade. Leur lachett ef leur incompéfence ressortent dans laventure de

~ LES PERSONNAGES

~ MISSION N°7: PERSONNAGE REEL ET SON DOUBLE MAGIQUE -
- — Z|GFRIED-ZAGFRED ET ZIG-Z86 wowmon sz

- Trouvé les ressemblances entre le tandem ZigFried-’ZagFred ef Zig-Zag Pour cela, gide-toi des mots ¢lés suivants :

‘ ' = - QLICRE - : = - P
7 COULEUR - VENTRE - SUCRE - TRTOURGE - POILS - POMPON —

Observe bien car & chague bonne réponse, tu gagnes un clou dor. ==
|| te faut 4 clous minimum pour passer & la mission suivante . '

_  ZTGRIED - ZAGIRED

Habillés dun pan’fdlon noir et dun pull;aune Jrr'op court qui laisse qppaka?’rre leur ventre gonflé 4 la limonade,

les jumeaux Zigfried et Zagfred ne sont pas trés malins. La premiére fois quils apparaissent dans fe film, nous
dpprenons quils ne savent pas accrocher les lettres a la bonne place. Quant 4 leur fechnique pour réparer les
fuites d'equ, elle ne fait guagaraver les choses. lls ne sont pas non plus fellement courageux. 3'ls sont marins, ils

ne vont jamais en mer. |ls acceptent de recevoir les reproches d'finnabelle sans broncher. Tant qu'ils ont des
beignefs et de la limonade, cela leur convient.

~ lis son fotalement soumis & la Reine. Morten les imagine capables de sacrifier leur frére pour qyelqﬁxj\es

Contrairement aux aufres personnages, ils ne quittent jamais la Reine et continuent d¢tre 4 ses ordres jusqud la

i > -4

e - -
Les deux guépes capturées par Morfen sont enfermées dans_lg
boufelle de bimonade — —  —  —

orfen -

o
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LES PERSONNAGES

ISSION N°g: PERSONNRGE REEL ET SON DOUBLE MAGIQUE:-
ELISABETH = LISR wowmoney =

Trouve les ressemblances entre Elisabeth et Lisa. Pour cela, aide-toi des mots c\’esi;suivqh’rs - ,, =

PAPILLON — TRANSFORMATION - SOLITRIRE = |

Observe bien car a chague bonne réponse, tu gagnes un coudor
I\ te Paut 2 clous minimum pour passer & la mission suivante

EISABE/H &= = (757 &

La mere dElisabeth souhaite que sa fille devienne comme elle avant, une danseuse. La petife fille est obligée
de répéfer les chorégraphies et de Faire un régime. Les beignefs lui sont inferdits Elisabeth subit le choix desa
mere ef ne peut compter sur le soutien de Morten Elle aimerait bien jouer avec lui, mais le garcon préfere son
batequ. Elisabeth reste alors souvent seule et friste dans le jardin puisque personne ne veut jouer avec elle.

Sur le bateau, Elisabeth devient Lisa - une chenille isolée et affameée. Elle accepte de se sacrifier en restant sur le

trou pour que le bateau ne coule pas. Morten mélange Elisabeth ef la chenille, car il esta chaque fois ’rffgonsab\e? :

de leur solifude : il laisse la chenille dans la calle comme il laisse Elisabeth seule dans le jardin. ————

Dans laventure, Lisa est qussi gentille ef triste que dans la vraie vie. Cest pour montrer sq fristesse quela
chenille est bleue. :

fis-fu remarqué?
Elisabeth veut se rapprocher de Morten. Elle veut &fre comme lui La couronne de fleur quelle fresse et quelle se met surls
tete ressemble beaucoup qux pétales qutour du gargon lorsquil danse |




LES PERSONNAGES

 ISSION Nea: PERSONNAGE REEL ET SON DOUBLE MAGIQUE
- :PHILIPPE/FEL\X (SOLUTION P22)

~ Trouve les ressemblances entre Philippe et Félix Pour cela, aide-toi des mots clés suivants -
OURS EN PELUCHE - JRLOUSIE - SOUMIS - PEUR - ELEGANCE - FOULARD - CHEVEUX - COULEURS

D

Observe bien car & chaque bonne réponse, fu gagnes un clou dor: =

,:f{’{f//’-v{‘(’{f/

|| e faut 3 clous minimum pour passer 4 la mission suivante.

= IRV
ey

Philippe est un mari aux ordres de sa femme finnabelle. Elégant dans sa fenue comme dans son langage, i
est fres délicat en plus détre frangais | 1| est également peureux puisquil saute au plafond dés qu'il voit une
araignée. Il se rassure en prenant un ours en peluche dans ses bras quand sa femme tourne le dos

= fis-tu remarqué ?
Nous refrouvons deux plans qui se ressemblent comme dans un miroir déformant.
-~ fi chaque fois, le personnage est flou et qu milieu-du plan, enfre la Reine et Stinger,
comme sil fait mis de coté par ces nouveaux dmoureux.




LES PERSONNAGES

MISSION Ne10 - PERSONNRGE REEL ET SON DOUBLE MAGIQUE

MHTH\LDE = Tt\LDﬁ (SOLUTION P28

Trouve les ressemblances enfre Mathilde et Tilda Pour cela, aide-toi des mots Cilé_;s suivants -
COULEURS - MOTIFS i POIS - GRANTS - LAVE VAISSELLE — DISCRETION = FOBMES}&RHQNDIES'

it s uutaigh 105 VRERVNLR IR ERINS

Observe bien car & chaque bonne réponse, tu gagnes un cloudor ==
Il te faut 3 clous minimum pour passer d la mission suivante. =

aucune instruction,

Mathilde, la cuisiniere, ne parle pas beaucoup. Cest aussi la raison pour laquelle nous la voyons si peu dans
le film. Elle est qussi timide dans la vie que discréte dans le film Elle reste la plupart du femps dans la cuisine.
Dans cefte piece se trouvent de nombreux mofifs 4 pois : son tablier, ses gants et sa fogue sont rouges avec des
pois noirs ef |a nappe découpée par NMorten est rouge 4 pois blanc. Deux points rouges appardissent sur ces joues
rouges. Dans laventure, elle devient Tilda, mélange de Mathilde et de la coccinelle placée sur le bateau

As-tu remarqué ? Fg : i
Jamais, nous ne verrons Vorten meftre fa coceinelle sur son petit batequ Pourtant ' '
c'est bien elle, ce petit point rouge. Le caractere discret de Mathilde se retrouve
dans le fait de ne presque pas voir la vraie coccinelle dans le film Toutes les deux
aiment Etre cachées Fort logiquement, Tilda est elle aussi trés discréte.

fis-fu remarqué ? = - =
La discrétion de Mathilde se refrouve méme-& ce momentdu film
Sauras-fu retrouver Mathilde quiest cachée dansleplan?

- Page1s




LES PERSONNAGES

* PISSION Ne10 - PERSONNPGE REEL ET SON DOUBLE MAGIQUE
~ JSTINGERET LE PIRRTE wowrionezy

Trouve les ressemblances enre S"ringer‘ ef lerpiquré Capitaine S’ringer. Pour cela, aide-toi des mofs clés suivants :
MECHANT - CEIL - SIGNE DE PIRATE - DENT EN OR - PIEGE LES PAPILLONS - POSITION - COULEURS

yon. P,
o - ikl "

A / /
- Observe bien car 4 chaque bonne réponse, fu gagnes un clou dor. /’f'j/ =

\ e e /_‘K;/
[l te faut 4 clous minimum pour passer & la mission suivante, =
;
STINGER - : ' CAFPLTAINE STINGER -

La premiere fois que Morten vit Stinger, il le trouva franchement méchant. |1 lui déplut et fit mauvaise
impression. Non seulement, il capture un bequ papillon dans son filet, mais il lui donne également Fordre de
prévenir finngbelle. Tous les signes sonf réunis : c'est un méchant | Morten g-t-il remarqué quil ressemblait qu
pirate Le Borgne de son livre 2 Ge qui est certfain, cest quils sont identigues

S’rin%er est filmeé de bas en haut. Cet angle se nomme

‘confre-plongée”. Cela s'explique par le fait que Morten
soif plus bas que lui car il est 4 genoux. Vu ginsi, Stinger

- parait plus fort, il domine dans limage. C'est un indice qui
permet de comprendre la puissance maléfique de ce
pirate. ' '
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LES PERSONNAGES

Le nom du personnage, Stinger n'est pas choisi par hasard. Ce nom signifie dard. Dans ['imagination de
Morten, Stinger g la forme d'un scorpion. Le méme qui éfait dans la manche de son pere avant quil ne s'en
débarrasse d'une pichenefte. Morten mélange thumain ef Vinsecte de la vraie vie ce qui donne le terrible pirate
Stinger. ft la fin du film, le petit capitaine fait avec Shn%er exactement comme son pere avec le scorpion : s'en
débarrasser le plus simplement du monde. Pour celd, Morfen lui raconte Phistoire de la folie du pirate Le Borgne
qui croyait que sa maison &fait un bateau. Immédiatement Stinger s'enfuit 4 la recherche du frésor [l est chassé
du salon qussi vite que le scorpion.

Le fait %u'i\ chasse des papillons permet de comprendre son infention cachée : piéger finnabelle, la Reine
des papillons. Dans le monde magique, quand Stinger réussit & avoir les pieces, il frahit la Reine. fi la fin du film,
finnabelle et Stinger sont tous les deux d la recherche désespérée de for caché. Il est tres facile dimaginer que
si cef homme avait frouvé cet or, il qurait qussi frahi finnabelle

fis=tu remarqué ?
Lorsquil voit le batedu du pere de Morten partir, Stinger dt - Je frouverai fout lor du pirate Le Borgne, dussé-je démonter ce
vieux rafiot jusqu'au dernier clou. — Sans le savoir, Stinger a donné fendroit ol se cachait for du Salamandre

fis-tu remarqué ?
La veste de Stinger fait [a forme d'un papition. futour du cou, il porte un neeud_papition
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s¢  LESGARDES DU CORPS

~ Stinger. Le deuxiéme est plus pefit, mais il est fout gussi

s patron. Les gardes du corps servent leur maifre
~ comme des fourmis qu service de leur reine

L | SHADE DE PIRRTES

~ Ce sont les gardes du corps et les hommes de main
de Stinger, en charge de faire le « sale travail » L'un des
“hommes est trés costaud, il représente la force de

dangereux - il représente [a fourberie et la cruauté de

~ Devenus insectes, ils auront logiquement lapparence

de fourmis. On reconnaif les mémes visages et les mémes

Couleurs sur les vefements. i Morfen les imagine sous l
forme de fourmis, c'est qussi parce que lenfant en g wu

-une qui courait sur le disque. Dans Phistoire minigture, ils
feront partie des pirates aux ordres de leur chef' Le fait

que le pirate = fourmis le plus cosfaud accepte d'entfrer
dans le phonographe pour &fre fransformé en beignets
sans protester permet de mieux comprendre son atfitude.

L suit les ordres de Stinger, méme si cela cause sa perte.
Il est qu garde & vous |

fis-fu remarqué ?
11y d deux insectes que lon voit sur (e disque - une guépe ef une fourmi Ce sont les mémes insectes qui enfreront dans le
phonographe pour &tre fransformés en beignefs |

el

- g pro—e il
o | I gy A Sk
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% CUCARACHN 1

Cucaracha est un magicien. fivec sa machine d fumée, il peut fout transformer ef il réussit & rapefisser le
chien.ficousé 4 tort de Vavoir tug, il prend la fuite pour échapper aux gardes du corps. |l se cache dans la cabane -
de Morten. Cest sa machine qui rapetisse aussi Morten et qui fait démarrer laventure ou le réve. Cucaracha
faif le lien entre e monde normal et le monde magique. Il est donc logique que son apparence soit mi-humaine =
mi-insecte. Gela se voit méme sur sa mofo qui reprend les rayures jaunes et noires des guépes

§a machine permet de réaliser fout ce que on désire et permet a Morten de montrer quil peuf &tre un
vrgi capitaine. ,

r

'|
-

& o
R L)

———

*

DERNIERE MISSION : CAPITRINE VICKS sotumionez)

Pour frouver le trésor il faut observer le pére de Morten, car sans le savoir, il %q un indice sur lui qui
indique ot se frouve 'or caché. Si tu Trouves, alors tu auras réussi toutes les missions |
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% SOLUTIONS

PRGE 2 missionws tevoroe ncuie |
Quelques insfants apres le vol de la guépe, Morten ira chercher ces objefs pour fabriguer son batequ et
démarrer la grande aventure. Le pavillon du gramophone deviendra un hachoir qui fransforme les corps des I
marins en beignets ——" le disque jouera pendant les sacrifices —— | la molefte pour larrivée dequ
servira de barre au bateau — la botte & bijoux de suife roysle " et la chaussure de cogue pour le

navire —— . ;

rersre— PR A by

AR 1

PRGE 3 missionvz 1 vor oe theutee oes UNE seNTURE
La guépe passe devant le pavillon du gramophone quelques instants Plus Tard dans 'aventure, un personnage i
ressemblant d une guépe, entrera & lintérieur de cet objet pour se fransformer en beignet — Nous
verrons une fourmi faire exactement comme la guépe, & savoir courir sur le disque ——" Zigfried en
voulant réparer larrivée d'eau saccrochera sur le fuyau au méme endroit que la quépe ——

PAGE 6 wissiones L& oesuter e oe LovenTuse
En plus de la fumée, le debut ef la fin de la fantastique aventure est bordée par des images qui se ressemblent
Morten est dans la méme position - allongé sur le sol =" les bras écartés — avec la jambe droite
étendue ef la jambe gauche pliée (1 clou) Il se reléve toujours de la méme maniére - en levant la téte —
La caméra cadre l'enfant de la méme fagon : soit au-dessus de lui, soit sur le coté avec son corps toujours dans la
méme direction. il dort ef se réveille, c'est peut-Efre un indice pour nous faire comprendre que cette
histoire est comme un réve. s

~ PRGE 8 missionines comve omns Laverie vie

fiu début du film, Morfen fait flotter son pefit batequ sur laquarium. Dans I'eau, il y a un poisson et un petit
scaphandrier. Dans Faventure, ce sera lui le petit scaphandrier qui nagera d cbté du poisson .— _ Stinger
donne une sucette colorée a Morten. Le garcon la sortira de sa poche pour la donner & Lisa —— . Enfin, sur
le bateau, Cucaracha donne son pistolet a Morten qui réussit & faire parler un radis. Dol peut bien venir ceffe
drole didee ? Evidemment, si nous la retrouvons dans faventure, cest qu'il y a une explication quelque part dans
la vie de Morten Cetait le repas du midi gu'a cuisiné Mathilde | On voit un radis au premier plan, un peu flou
mais bien présent —— |l en reste méme dans une assiette |

PRGE 10 mission s sovimion meeiaue
Philipe + Sauterelle = Felix ——
Ainnabelle + fraignée = La Reine des araignées ——

Les gardes du corps + Fourmi = La bande de pirates ——
Elisabeth + Chenille = Lisa ——
Stinger + Scorpion = Le Pirafe Sting

or
Mathilde + Coccinelle = Tilda ——
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SOLUTIONS

PRYGE 11 wission tvs. PERSONNAGES ReELS T 00UBLES MAGIQUES  ANNREELLE ET ERREINE DES FRRIGNEES
Toutes les deux porfent un costume en velours .~ de couleur bordeaux — Sur le dos comme sur lg
poitrine, il y a des foiles daraignées brodées .~ Les deux visages ressemblent 8 des poires —_Elles
sont coiffées dun chignon ", ce qui permet & la Reine d'aceracher sa couronne. finnabelle range ses
boucles d'oreilles dans une boite en métal Cest @ lintérieur de cetfe boite que se trouve la chambre de la
Reine — Enfin, toutes les deux forcent les enfants & danser ———

PRGE 13 wision v peasonneee RecL €7 soN DOVBLE WRGIGUE ZFREDZFGHEDET GG
Morten va les mélanger avec les deux guépes du bateau parce quelles ont aussi du joune et du noir —— Misd
part les visages et les couleurs, les qufres ressemblances entre les marins d'equ douce et Zig et Zag sont nom-
breuses - mémes tatouages sur le bras ——", mémes poils durs et noirs au menfon ef sur les bras —
mémes pompons rouges sur le bonnet de marin _——" . Le gros ventre rond devient labdomen des insectes
Comme les jumequy, Zig et Zag se nourrissent de sucre : limonade et beignets —— =

pﬁGE 14 MISSION s PERSONNRGE REEL £ SON DOUBLE MAGIGUE - ELISABETH = LiSH , A , :
La chenille se transforme en un begu et courageux papition qui décide d'aider Morten et abandonne sa
méchante mére, la Reine des firaignées. Une fois le réve du garcon ferming, Elisabeth se fransforme qussi =
Elle change d'apparence - Elisabeth enléve ses ailes de papillon ——" pour shabiller en mariniére bleve et
blanche. Puis, elle décide de ne plus suivre sa mére et de monter sur le bateau avec Morten. La transformation
de Lisa ressemble énormément & celle d'Elisabeth qui grandit, qui quitte son cocon pour Voler de ses propres diles
et faire ses propres choix

PROE 15 wision v peasonnAce REEL £ SON DOUBLE MAGIGUE  PHILIPE [FELIK
Philippe devient, dans Vhistoire de Morten, une sauterelle verte qux grandes antennes qui porte le nom de Félix
Pourquoi une squferelle ? Morfen en a placé une sur le bateau. Ses anfennes ressemblent qux cheveux
dégarnis de Philippe —— De mari soumis, il passe au réle de serviteur trés poli et élegant ———" aux
ordres de Sa Majesté " Philippe et Félix portent les mémes couleurs de vétements - vert ef bleu
Le foulard de Phomme devient une fraise autour du cou de Félix — " Tous les deux ont surtout un ours
en peluche pour se rassurer —  Dans limagination de Morten, Félix lui parle souvent, dés qu'il a peur. §i
Philippe a peur des araignées, c'est une fagon de nous faire comﬁwendre que cet homme craint sa femme. Félix
ef Philippe ont qussi peur de leur femme. |ls sont qussi peureux tun que Fautre, c'est la raison pour laguelle s
servent leur Reine — , ~ »
f la fin de lhistoire, Félix aide Morten ef cesse d'étre aux ordres de sa femme. Ge changement s'expligue
notamment par sa jalousie envers le pirate A la i, Philippe fera la méme chose puisquil quitfe
fionabelle en lg voyant s'associer avec Stinger. = ,

A
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. ~ SOLUTIONS

— PRGE 16 wmissionvio PeRsONNAGE BEEL ET 50N DOUBLE MAGIGUE MATHILDE - TILOA
~ Tilda  des motifs & pois sur elle : sur ses joues, sur sa fogue et sur ses gants —— qui sonf les mémes que
~ ceux portés par lq vraie cuisiniere " On retrouve les couleurs des coccinelles : du noir et du rouge _— |
~ sur ses qccessoires de cuisiniere et sur ld joue. Des cheveux frés noirs. |1 y g qussi sur son corps ef sur son

~ visage des formes arrondies qui rappellent la forme de linsecte ——" _Regarde derriére Tilda dans lo

~ deuxieme image. En arriere-plan, il y a son lave-vaisselle —

~ PROE 17 wision 1o  peAsoNNAGE REEL £ SON DOUBLE WRGIUE  STINGER ET LE PIRATE

 Stinger ne semble navoir quun @il qui fonctionne correctement ——". Morten le voit immédiatement
comme un pirate Le dessin de tefe de mort sur sa boucle de ceinture Vaide 4 faire ce rapprochement —
Dans le monde miniature, le Capitaine Stinger ressemble énormément au chasseur de papillons. Ce sont tous
les deux. les méchants dans leur monde — Leurs habifs sonf frés noirs, comme leur ceeur, avec un peu
de jaune or qui indiquent ce quiils cherchent vraiment ——" Lor se refrouve qussi sur une dent ——
lls se tiennent dans la méme position avec le bras gauche derriére le dos —" : & Vimage du papillon cap-

ture, ils cachent quelque chose de mauvais | [

- PRGE 20 oeriere mission coprmmme vicxs _
La veste du pere de Morten a de gros boutons ronds et dorés. [ls font penser aux clous en or cachés sur le bateau

= BRAVO!
Tu remportes [e frésor | Tu es maintenant aussi fort(e) que Morfen
Tu peux compter le nombre de clous que tu as récupéré
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=— ‘ﬁouvez—\’ozu nous e,\‘pliquer votre parcours de réalisateur ?

‘&llconter des histoires m’intéresse c{e}ruis f’enfance. Treés
Jeune, Jai commencé a créer des personnages pour des
TFomans illustrés. Jécrivais e’gafement mes propres [tvres,
“mais [e p[us souvent je n'avais pas la _patience nécessaire-
Jpour finir écriture de mes romans. £ pfu}mrr du temps
Je dessinais toutes les illustrations et laissais des pages
Vides pour que je puisse finir Cécriture plus tard, mais je
e le faisais jamais.

Jétais également intéressé par Cillusion du mouvement.
Jai fait ﬁeaucou}a de flipbooks et j'ai méme d}’ve[b}:}oe’ une-
sorte de machine pour faire des ffij)ﬁooﬁs qui durent p[us
[ongtem S, que j'ai appelé Televox. Autant f'ai adoré
“travailler sur [ Jeszgn du [0(90, mais fe wai jamais fait
un prototype qui fonctionnait réellement. Jai, de ce fait,

utilisé et détruit Eeaucmzp fobj’ets du quotidien de la.
maison pour pouvoir [a fa riquer.

Lune de mes grandes inspirations était un ami de mon.
fréve qui créait ses propres films d'animation en pite a
L modeler avec une caméra 8mm. De ce fait, aller a lécole
e de cinéma était un choix naturel _pour moi.

B Vous dtes réalisateur et scénariste de

Capitaine Morten.
Comment est 1é [e projet ?

(est, au cfe’}:art, un livre que j'ai écrit. 1 étair accompagné
~ d’un CD avec les musiques que j’avais éga[emenf
composées et qui étaient Jouées par mon groupe
« Criminal Elephant ». Jé¢ voulafs faire un disque-
accompagné d’une histoire, mais Je crois que le résultar

'ﬁ’na[ s'est 1évélé étre Pinverse : cest un (ivre accompagné
d’un CD musical,

Lhistoire est basée sur mes propres souvenirs denfance en.
" train de mettre des insectes sur un petit bateau en jouet”
. que j'avais construit. Apreés la sortie du [ivre, il yaew

Une }Jiéce de thédtre avec des numéros de cirque et de la,
L musique basée sur Chistoire du (ivre, La piéce est partie-

. en tournée sur un vieux bateau en bois & travers les iles
¢ [a mer ‘Ba[rique. C’était vraiment bien.

Aprés ce spectacle, les studios Nuéuﬁ[m ont été intéressés

par cette histoire pour en faire un [ong métrage en stop-
“motion.

 Je me suis dit que jallais tenter (e cm;p et aprés deux ans
de yrg’pamtion hous avons commencé le tournage.

INTERVIEW DE KASPAR JANCIS
LE REALISATEUR

fﬂp_re‘szplitsieur_\: courts-métrages réalisés en déss_in ety
a destination d un public adulte, votre premier long_ -
Mmetrage est a destination des enfants et réalisé en.
Stop-motion. Comment s‘est}vclsse'e la transition ?

La transition s'est faire en douceur, Jai senti que javais
besoin de cﬁangemenr et d’amener une autr;perspective a
ma création. Le cﬁangement du type d’animation,
Teprésentait un cﬁa[[enge trés intéressant : Je n'avais
Jamais rien fair avec des oﬁj'ecti s de caméra, des fumiéres,
des décors en trois cfimensions, c’était trés excitant
dessayer. Je wai pas du tout prévu de tourner ce film,
cela sest fait par un enchainement de circonstances
auxque[fes j’ai du re’pomfre et a un moment, je ne pouvais
plus faire marche arriére. Cela a été une expérience:
ntéressante et un [ong qpyrentissage.
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Quelles sont les difficuftés a passer au stop-motion s
Nt quelles sont les principales d’lﬁcicuftés rencontrées
fyenc[ant [e tournage ?

Le changement [e plus important a été de modifier la
ecﬁnique mais fje ne peux pas dire quil y a eu beaucoup
'_; cfifﬁcu[tés. Ca a vraiment été un processus tres
" intéressant et excitant, beaucoup de nouvelles choses a
4 "‘a_Epremfre et j'ai adoré ca. Peut-étre que e plus gros
challenge a été la faﬁrication des marionnettes car
- Nukufilm n'avait pas dexpérience avec le matériaw
 utilisé. 90 ya donc eu beaucoup de tests. Lors du design
des personnages, il est important de ganfer a Cesprit (o
mécanique et le physique des personnages. 1y a
beaucoup de yroﬁ[émes techniques a résoudre.

' quel's matériaux les marionnettes sont-elles
aﬁriquées 7

' Les marionnettes sont faites avec du silicone sur
armature. 1 Y a toute une science derriére la faﬁricariom
~des marionnettes en silicone, il faut étre extrémement’
précis pour faire des marionnettes de qua(iré qui peuvent’
- ctenir yendhnt tout [e tournage d'un long métrage. @ faur’
~ aussi une gmncfe quantité de piéces de recﬁa;ge. Nous
. avions e’gafement tﬁﬁ(érentes tétes pour fes différentes
- expressions de chaque personnage.

Les costumes sont faits en textile fin et en cuir. Cela.
fyrendy(usieurs semaines pour faire une seule

b Combien de temps a pris [a réalisation du film ?

Cela a pris 5 a 6 ans entre (a décision de faire un ﬁ[ﬂb
usqu’au moment ot il ayyarait a Lécran. Le y(us [ong a
té de trouver des fona[s et des partenaires. Le tournage a
ris a peu yre‘s 2 ans.

ﬂgourquoi avoir choisi de ]afacer Caction du ﬁfm a
© début du XXéme siécle ?

‘aime [a musique, le design et Parchitecture de cette
 période. Taime les vieux voiliers. Je wai pas voulu situer
"'. Phistoire dans une Jae’m’o‘fe en yarricu[ier, c'est un peu un.
| amix rétro de c{tﬁérentes éres.

B Laventure de Morten semble étre un réve. Pourtant,
Vous ne semblez jamais vouloir donner une réponse-
‘claire sur [a part réelle ou imaginaire de [aventure.
‘fow’quoi vouloir rester dans cet entre-deux ?

Jaime [es histoires ambivalentes et ouvertes, pour que [e

ublic puisse décider par (ui-méme. Si nous montrons que-
: It un réve nous ymfa agie et le

mystére de (histoire. Etait-ce

réelloment en or ou est-ce encore une histoire du pére.
Clest comme avec le pére noél. L’enfant’ sait sirement que
Clest son oncle dans [e costume mais en méme temps il vew
croire que c'est réellement [e pére noél.

U y a dans e film de nombreuses références a la

politique : [a reine des araignées est ausst [a Reine A

d"illnglererre, (:e pirate ressemble a un ?\fapoféon et les

prénoms (Elisabeth et Philippe) rappellent (o
~monarchie mw[aise. Quel sens avez-voulu donner a
~travers ces rej‘érences 7

Jai voulu faire référence aux schémas de comportements
que lon peut observer a pfus gmm{e échelle comme par
exemy&a en poﬁ'n’que ou dans [es états. Le fait de conquérir
de plus petites nations pour les inclure a son projet’
ogt)ique sans leur demander [eur avis a toujours fc,uit‘v
“partie du mode de penser imyéria[ Ce méme sciéma peut”
se retrouver au sein de yfus petits systémes comme dans
une entreprise ou dans une famiffe. [ y a toujours de:
“personnes qui pensent savoir mieux que vous que[ est e
but de votre existence et qui n’hésitent pas a vous écraser
i vous ne suivez pas leurs rég&zs. Le régne de [a Reine
j(mctionne sur la peur. Personne ne veut s’op}aoser par.
peur des représai[[es. Le mmoyﬁone faﬁm’quant de
beignets est la me’rajoﬁore ¢ f’oggane réyressif qui « fair’
Tespecter [a [oi ». C'est la métaphore de Carmée. Le fait de-
Sacrgcier des vies pour que celui qui domine gm’d’e SoM.
pouvoir est la tmgéafie la y[us cruelle de Phumanité. Et
Tous le prenons tous pour acquis.




OV
La présence d'une méchante reine d'Angleterre,
zf_’un T\fqpol‘éon font aussi écho au film Les
Pirates | Bons a rien, mauvais en ‘tout du
studio Aardman. Cette référence est-elle un.

ﬁom’nmge a cet autre fllm de pirates en stop-
“motion ?

Je dois dire que pour moi il n’y a Jpas de référence a
Les pirates, bons a rien mauvdis en tout qui est plus
“Une comédie. Je pense que Cajaitaine Morten est une-
sorte de conte de fées me’tq,pﬁorique et plus sérieux.
a Yyadela poésie et un sentiment plus nosta@ique.
Les pirates dans Capitaine Morten font partie des
“personnages cfassiques que lon retrouve dans [es
aventures en mer. 9’ai joué de maniére nom,
intentionnelle avec [es arc/felz’ty es de [’Orj)ﬁe[in, du
Q\/lagicien, de la Reine mafe:/%;ue et du Trésor de
Pirate. Vous pouvez penser, « oh jai déja vu ¢a.
auparavant » mais c’est exactement mon intention.
Je voulais que Chistoire soit vintage avec une
intrigue moderne. Jeespeére que nous avons réussi g
rendre frais et non cliché ces personnages c[assiques.
(Clest en que[que sorte une rupture avec [’argumenr’

du « personne ne Lavait fait avant » du cinéma,
dauteur.

On trouve de nombreux insectes dans vos
'}Wécéd'cnts courrs-métmges, notamment des
insectes qui \jO[E‘Ht dans des intérie}u's d:e-’
maisons ou d’appartement comme dans la.
scéne douverture de Capitaine Morten. D’oy
Vous vient cet intérét pou'r les insectes ?

Je me suis posé [a méme question. Peut-étre est-ce (i
au sentiment que nous devons ressembler & dos
insectes vu d’en haut. Cela me rend empathique avec
les créatures plus petites que nous. Cette perspective
des insectes permet un monde avec bien plus quun.
seul point de vue. Le méme monde peut paraitre-
diﬁ(érent pour dautres créatures qui vivent aussi ici.

Dés le début du film, le regard de Morten est
iwnyortantrpuis'qu’il’ regm’d’e a travers la,
l’on(que—\'ue. On trouvera ensuite de nombreux
plans dans lésquel;‘ les personnages verront a
“travers des cercles (bouteille, loupe, bouton...).
La place du regard change selon [es scénes. Dans
Capitaine Morten on reste [a }J[u}mrt du temps avec
le Jpersonnage principal. Ce film est plus basé sur [es
personnages que mes autres films. Dans [a partie
fanmstique ot Morten est de [a taille Lun insecte,
Tous ne cﬁangeons de point de vue que dans
quelques scénes : lorsque I{)’n observe le bateau dans
des plans [arges. Nous gardons principalement (e

?oint dé vue dés créatures minuscufes.

Quant aux cercles, on observe (o film a travers un.
objet rond’ appelé aussi « il » donc Jpeut-étre que-
cela se refléte dans Censemble de (2 mise en scéne. Leo
cercle est une figure magique, quelque chose de-
fondamental et dgnﬂni (pensez a pi), et cela fait un.
bon contre-point a [écran qui lui, a quatre angles.
Ces choses viennent plus par intuition, i "'y a pas
Vraiment de calcul derricre. Je viens avec une image-
et quand cela fonctionne je la laisse, Je ne pense pas a

la raison pour [aque[[e Jje lai faite.

Quelle place, pour vous, occupe le regard dans
pd

le fi[m ¢ Puisque dans votre cinéma on trouve

souvent des personnages qui en observent
d’autres.

Lobservation a occupé une grande partie de certains
de mes courts me’rmges. Dans C?pimine ‘Morten je#
ne le vois pas comme un élément avec une
importance significative. ‘Mais cest effectivement’
excitant d’observer et [excitation est partie
intégrante de [a cframaturgie. Donc je pense que je

Tetranscris [excitation de Cobservation dans mes
histoires pour les rendre intéressantes.
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Dans Capitaine Morten, Vous mettez en scéne (o
mlusique,.nmi.\‘ cela n'csrjamais bon signc. Clest un.
instrument de torture (le ;ﬁionogt’a_plie) ou une’
source de frus’rmriml (la carriére brisée d"Annabelle-
qui forgé [es cnfanrs a danser). Déja, dans vos
r}wn"fidcnr.s‘ cou rrS—mérragcs, la HlH,\'l’LiIiC-'
m‘fonl}mwmir (a destruction (Piano, Villa
lﬂnrropofﬁ ou la ﬁ'l(SH‘dtiml (Crocod'i!;‘). Or, clest’
5urpr;‘nﬁnr de votre part »plli,\'ql({ Vous
~musicien. Comment e,\'p(}’qucz-wus ce rap

“musique dans vos films ?

étes aussL,
me a la

Je suis surpris par cette question. Je nai jamais ViL
¢a comme ¢a mais cela fair sens. Peut-étre est-ce dii
a mon exyérience avec mon professeur de yiano quL
était [’arcﬁe’type de [a Reine des ‘Amignées. Peut -
étre est-ce ausst di au fait que ma mére est’
cﬁorégmyﬁe et mon pére pianiste. Clest stirement”
parce que f'aime impliquer de [a musique dans mes
ilms car cela a toujours été yrocﬁe de moi, donc mes
personnages principaux sont quefque part reliés a la

fmusiq ue.

hittps.//vimeo.com/user43332831

Pour voir les courts métrages de Kaspar Jancis

Attention les films ne sont pas conseillés aux j

eunes enfants

~ PAgEs




r.I.JOUVCZ-\’OIlS nous raconter [’lll’SI’Oﬁ’é’ de Votre-

Studio ?

%Euﬁ[m est le plus vieux studio d’animation en.
Stop-motion du monde & étre encore en activiteé.
U a éte’/(ondﬁ par Elbert T uganov. Nous avons
célebré le 6oéme anniversaire en novembre 2017.
Le tout premier court métrage réalisé est Little
Peter’s Dream (Le Réve du Petit Peter) en 1 957.

"Malgré [es bouleversements économiques [iés g
[’ino[{pendbnce de [Fstonie en 1991, nous avons
Téussi a maintenir Lactivité de notre studio et ce,
grdce a la co-production avec les télévisions
islandaises et finlandaises.

%Eufiﬁ’n est une entreprise qui a une ambition.
artistique. Nous avons produit plus de 220 titres
et recu plus de 200 prix ou récompenses dans
d’iﬂ:éren’r}festiva[s internationaux de courts
métrages d'animation. Le studio est situé dans (e
centre de Tallin avec ses 700m2 d’egpace et 28
f}vrofessionne[s qui se r@aartissent sur toutes les

étapes de la production.

Clest en 2010 que nous avons décids de produire-
Tnotre premier fong métrage d”animation R
Capitaine ‘Morten et [a reine des araignées. C'est”
une co-production avec Grid Animation,

(‘.ﬁe[gique}, Te[egae[ (Irlande) et Calon,

oyaume Uni).

Travaillez-vous uniquement en stop-motion ?

’Nhﬁuﬁ'[m, signifie “film de marionnettes”, voilg
pourquoi notre o@’ect@" est [a production de films
en stop-motion. Principalement des courts
métrages. ‘Nous faisons ?afement de Panimation,
en }m}aiers dé’cou}ae’s ana ogique et numérique.

2

’]%)ncontre avec Andres Mdin
Directeur duy studio d’animation estonien Nuéufi[m.

2

Laxiste-t-il dautres studios comme [z Votre-

en Estonie ?

“Non, nous sommes (¢ seul studio de stop-motion.

en Estonie. Le seul aussi en Europe du Nord.
pour le moment. ‘J[y a (féjd eu d’autres
productions estoniennes de court métrages ou de-
?uﬁficités €n stop-motion pour la télévision.
"Mais ces }71’0]61‘5 um’ques ne nécessitent pas
davoir un studio fixe. Les plateaux étatent
installés temporairement dans des locaux (oués
pour Poccasion.

Fn moyenne, combien de —prq;'ets avez-vous par
pJ
an ¢

"Nous sommes capables d produire 60 minutes
de stop-motion ﬂc,:ut de gamme par an. Avec (e
lancement dy Capitaine Morten, le nombre de
Pprojets a automatiquement diminué. CMa@ré
Ttout, nous avons actuellement s autres films en.
production.

Avez-vous réalisé le film intégralement dans
Votre studio ? Si non, _pouvez-vous nous dz’re
comment s_‘est r@aarri le tournage avec les
autres studios ?

Le budget total de Capitaine ‘Morten est de 6,
millions d’euros. Lapport Euz[ge’taire coté
estonien étant [imité, nous avons di trouver des
coproducteurs étrangers pour boucler (e
financement. Nous avons eu la chance de
trouver des partenaires au ’Royaume-‘Uni, en,
Trlande et en Belgique. Le tournage s'est fait de-
la maniére suivante - 40 minutes du film ont été
tournées dans notre studio et [os 40 autres
minutes ont été réalisées en Irlande. g post-
production a été réalisée en ‘Be[gique.

41 ttamdy
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Comment est né le projet de Capitaine Morten ?

A (’origine, Cajoitaine Morten est basé sur un
[ivre pour enfants appelé Aventure sur (e
Salamandre de Kaspar Jancis, publié en Estonie
a [été 2010. ‘fanm’s notre 50éme anniversaire,
en 2007, nous étions, a ‘J\fuéuﬁ(m, a la recherche-
d'une idée de [ong métrage. Lorsque jai fu ce
[ivre, jai compris que cela collerait ymfairement.

Kaspar Jancis est un créateur aux mu(tipfes
~talents qui a gagné le ]m'x Cartoon d'Or avec
son dessin animé Crocodile en 2010. Nous nous
SommEs Tencontrés et nous avons décidé de lancer
e projet. Méme il wavait jamais travaillé en.
stop-motion auparavant, nous avons décidé de-
confier [a réalisation a Kaspar. Nous avons
ensuite }Jrésente’ (e jgrqjer au Cartoon Movie de-
Lyon en 2011 et Nous avons eu un retour treés
'yositif 1 a ensuite faffu trouver des yartenaires
et des fonds, ce qui nous a pris un peu de temps.
La jormfuction a été lancée en 2014 et les

remiéres séquences ont été tournées a
’Y\fuﬁuﬁ(m. Puis, nous avons eu [a chance de
trouver e distributeur allemand Sola Media
pour nous soutenir.

Fntretien réalisé par Alexandre Leloup (Cl’11éje14nes)

Que représente la production d’un long métrage-
pour votre studio ?

Cﬁqjuis le milieu des années 80, Nuﬁuﬁ(m mais
aussi nos compatriotes dEesti Joonisfilm sommes
présents dans de nombreux festivafs
internationaux de courts me’tmges et
représentons une marque de faBn’que du cinéma_
énimation estonien. Désormais, [Estonie est’
un « little big man » de (animation, petite
nation mais im})ortanre et d’ynamique ala fois,
Cependant toutes les récompenses et les prix regus
e nous donnent pas de garantie économique ni.

de fond's suﬁﬁ’sant pour le ﬁJtur.

Avec Ca}aimine Morten nous souhaitons montrer
au monde aue nous sommes en mesure de
produire de ?’animation de 5mmfe qualité. 9 ne-
mous reste actuellement plus que [e mixage ﬁ'naﬂ
du film et fmncﬁement nous sommes trés fiers de-
(e que nous avons accom}oﬁ’. Nous espérons que (e
fpuﬁfic aimera aussi!

. traduit de l"anglais par Amandine Nascimento
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