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LE CINEMA AMATEUR 

Pour faire du cinéma d'animation 
Suzanne Wattiez 

Maintenant que vous êtes con
vaincu (e) s, du moins je l'espère, 
de l'intérêt qu'il peut y avoir à de
venir cinéaste amateur, il ne vous 
reste plus qu'à choisir quel genre de 
cinéma vous ferez. Vous avez évi
demment choisi de faire du "bon 
cinéma" amateur, mais, encore là, 
plusieurs possibilités se présentent 
à vous. Ferez-vous du cinéma dra
matique (le nouvel Hitchcock n'est 
peut-être encore qu'un amateur ! ), 
du cinéma-vérité, du cinéma repor
tage ou, émule de McLaren, du ci
néma d'animation ? 

Le cinéma d'animation étant trop 
peu exploité, examinons-le sérieu
sement. Le mot cinéma d'animation 
évoque, pour la plupart des gens, 
l'énorme industrie de Walt Disney. 
Aussitôt, cette forme d'art paraît in
accessible aux simples amateurs que 
nous sommes. Le cinéma d'anima
tion, c'est peut-être Walt Disney, 
mais ce n'est pas uniquement 
lui. En effet, le film d'animation 
ne se limite pas strictement au des
sin animé ec ceux et celles qui ont 
déjà vu les films de Trnka ou, plus 
près de nous, ceux de McLaren, sa
vent déjà que l'on peut faire du 

film d'animation avec des marion
nettes ou en dessinant directement 
sur la pellicule. Il existe également 
plusieurs autres procédés pour fai
re du cinéma d'animation. Toute
fois à cause souvent de leur gran
de complexité et de la mise de fond 
considérable parfois nécessaire, ils 
ne sont pas toujours à la portée de 
l'amateur débutant. Une des prin
cipales caractéristiques du format 
8mm. est d'entraîner peu de frais. 

Pour ces raisons, je choisis d'ex
pliquer en détails la forme la plus 
simple du cinéma d'animation: l'a
nimation par carton. 

Dans le cinéma d'animation, plus 
que dans tout autre genre de ciné
ma peut-être, l'aspect technique ac
quiert une importance capitale. 
Rien ne sert d'avoir un scénario du 
tonnerre, des dessins sensationnels, 
si vous n'êtes pas dans les meilleu
res conditions techniques pour réa
liser votre film. Votre film sera 
peut-être très bon mais vous n'au
rez sûrement pas le désir d'en faire 
un deuxième. 

Pour faire du cinéma d'anima
tion il faut: 1.— une table; 2.— 
un éclairage; 3.— une caméra. 

1.— La table. N'importe quelle 
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surface plane fera l'affaire. Cepen
dant pour le cinéma d'animation 
qui nous intéresse, i.e. avec cartons, 
une installation permanente est pré
férable car le moindre déplacement 
des cartons (personnages et dé
cors) se traduit dans le film par un 
saut de l'image dont l'effet est des 
plus désagréables. La surface de cet
te table dépend des besoins de cha
cun; elle ne devra cependant pas 
être trop petite car il ne faut pas 
oublier que les personnages étant 
découpés dans des cartons, on ne 
saurait travailler avec de l'infini
ment petit. Si l'action de vos pre
miers films se déroule sur un seul 
plan, rien ne vous empêche, avec 
le temps, d'augmenter la complexi
té de votre image et d'inventer des 
histoires dont l'action se déroule sur 
plusieurs plans. Chaque nouveau 
plan est obtenu par une plaque de 
verre que l'on superpose à la pré
cédente et ainsi de suite. Ces pla
ques de verre devront être aussi 
minces que possible afin d'éviter 
que leur superposition n'entraîne 
un obscurcissement de l'image. Ces 
plaques de verre ont aussi une au-

64 

tre utilité : elles servent à donner 
l'illusion de travellings d'accompa
gnement et de panoramiques. La ca
méra étant fixe (nous verrons plus 
loin comment), l'illusion de tra
velling est donc fournie par le dé
cor qui bouge latéralement sous la 
plaque de verre tandis que le per
sonnage marche sur place au dessus 
de la plaque de verre, (cf. fig. 1) 

2.— L'éclairage. Votre table é-
tant en place, il vous faut mainte
nant un éclairage. Cet éclairage pro
vient de deux lampes ( photoflood ) 
placées de chaque côté de la table. 
Ces lampes devront être orientées 
pour que le rayon lumineux frappe 
la table à un angle de 45° sinon, 
il se réfléchira directement dans 
l'objectif de la caméra. Les lampes 
pourront être fixées soit à la table, 
soit au plafond. Seule l'expérience 
pourra vous dire ce qui est plus 
pratique dans chaque cas. 

3.— La caméra. Il vous faut en
fin et surtout une caméra. Choisis
sez une caméra dont l'objectif est 
reflex (cf. chroniques de l'an der
nier). Cela évite les erreurs de pa
rallaxe dues au fait que, pour le ci-
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néma d'animation, il faut travailler 
très près du sujet et que l'image 
risque alors d'être décentrée. Ce
pendant, si votre caméra n'est pas 
reflex, vous pouvez corriger les er
reurs de cadrage par l'emploi d'un 
fil à plomb qui, placé au centre de 
l'objectif de votre caméra, vous ai
dera à centrer votre image. ( cf. fig. 
2) 

Il est important que votre camé
ra soit fixée perpendiculairement à 
votre table de travail. De plus, son 
support doit être fixé à la table de 
travail afin qu'il puisse se déplacer 
avec elle. Cela permet de garder 
votre image toujours centrée, sinon 

il faut vérifier chaque fois si le 
champ de travail concorde bien a-
vec le champ de prises de vue de 
la caméra. La caméra peut aussi 
être fixée de façon à monter et 
descendre pour donner l'illusion de 
travellings avant et arrière, (cf. 
fi* 3) 

Il est bien évident que le maté
riel décrit plus haut ne représente 
que le strict minimum que l'ama
teur doit avoir à sa disposition pour 
faire un travail satisfaisant. Libre 
à chacun de l'adapter selon ses be
soins et d'y ajouter des perfection
nements qui rendront la tâche plus 
facile. 

Fig. 3 
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