FESTIVAL & FESTIVAL -

22 - 28 OCTOBRE

11 FILMS
7 JOURS DE CINEMA
40 SEANCES

JOURNEE MAMORU HOSODA
JOURNEE STUDIO GHIBLI

GRATUIT : QuiZ
& ATELIERS DE DESSIN MANGA

uTRAVEHSEE
STEMPS "

garcon vétu d'une combinai-
——‘ son arc-en-ciel tomber du

MAMORU HOSODA ~ . . ¥ et v dn
3 SEANCES g ﬂ% n

voyager dans le temps est
possible. Iris le recueille et
..---"‘-lrr
Redécouvrez au cinéma o
trois chefs-d'ceuvre de

va l'aider a rentrer chez lui.
Mamoru Hosoda, grande
figure contemporaine de
I'animation japonaise.

y [r )V f=d el = | 'w I ' En 2075, une petite fille de 10 -—
/ !/ .’/‘r{}]ﬂ/"/f/ -“.L‘JJ ‘ ,LLIllI ans, Iris, voit un mystérieux

Une aventure palpitante

a hauteur d'enfant, qui
renferme des trésors de
réflexion sur notre monde
actuel, sur notre tout techno-
logique qui confine a la soli-
tude et a la déconnexion au
vivant. Dans une animation
superbe qui croise le style

BD des années 50 et une
- ambiance dessins animés
mal‘dl des 80's/90's, le film n'hésite

28 oct_ Rétrospective 40 ans du Studio Ghibli. Fondé par les talentueux auteurs pas a m!xer les genres et
Hayao Miyazaki et Isao Takahata en 1985, le studio Ghibli est devenu les ambiances, passant de
une référence mondiale, aux ambitions artistiques intactes. |a hard science-fiction a la
e poésie, sans hésiter a faire
un détour par le burlesque.
Un classique instantané.

¥

P a partir de 9 ans (1h28)

-

Mer.22 oct. Jeu.23oct. Ven.24oct. Sam.250ct. Dim.26 oct. Lun.27oct. Mar.28 oct.

ARCO (1h28) 16h 17h30 10h30 - 14h 10h30 14h 16h 14h

ARRIETTY le petit monde des chapa... (1h34) 16h 16h15 10h30

COLLINE AUX COQUELICOTS (La) (1h32) 18h 14h

CONTES DE TERREMER (Les) (1h55) 10h30 16h .
DEMON SLAYER : la forteresse... int -12ans (2h36) 20h 13h45 19h 16h :%
ENFANTS LOUPS, Ame & Yuki (Les) (1h57) 13h45 15h45 14h 20h 3
PRINCESSE MONONOKE (2h15) 19h 20h s
ROYAUME DES CHATS (Le) (1h14) 14h 10h30 16h

SOUVENIRS DE MARNIE (1h44) 13h45 18h

SUMMER WARS (1h54) 20h 16h45

TRAVERSEE DU TEMPS (La) (1h38) 18h 17h30 14h

QUIZ «ANIMES» Mardi 28 oct. 3 20h
Le ciné-club des Sélénites de
Grenoble propose un quiz pour tester
VoS connaissances de la pop culture
Japonaise avec blind test,

images énigmes et questions

sur I'animation Japonaise.

Pizza offertes. Sur réservation : 0672 03
83 04. A partir de 12 ans. RDV en salle 4.

ATELIER DE DESSIN MANGA - GRATUIT

(112 Lundi 21 oct. de 13h30 a 15h30 & de 16 a 18h
JNIQUE Mardi 28 oct. de 10 & 12h
Y Fred, dessinateur de I'atelier LEntre-2-traits de
Grenoble, te guidera pour t'initier au dessin
manga et te dévoiler tous les secrets !
A partir de 7 ans. Sur réservation : 06 72 03 83 04
RDV dans le hall du cinéma (groupe de 12 personnes par
créneau).
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Au temps du Japon médié-
val. Jadis protégée par des
animaux géants, la forét
se dépeuple a cause de
I'homme. Blessé par un dieu
sanglier devenu fou, le jeune
guerrier Ashitaka quitte les
siens et part a la recherche
du dieu-cerf qui seul pourrait
le soigner. Au cours de son
voyage, il sera témoin du
combat entre les esprits de la
nature et les humains.

Coincés dans les profondeurs
d'une forteresse en mouve-

ment perpétuel, et séparés en
petits groupes, les pourfen-
deurs de démons affrontent
les Lunes Supérieures, les

shires du roi démon, Muzan.

Meétaphore de la destruction
de la nature par I'homme,
cette fresque épique est
aussi dense et somptueuse
qu'émouvante. Les instants
poétiques sublimes y cotoient
des scenes d'action pleines
de bruits et de fureur. Un film
inoubliable, le plus ambitieux
sans doute de son illustre
auteur.

Depuis sa sortie voici neuf ans,
Demon Slayer est devenu un
des mangas les plus vendus de
I'histoire. La série animée s'est
imposée a son tour comme

un phénomeéne, et le combat
final du récit se clot par une
trilogie de films sous le titre La
Forteresse Infinie - dont voila
la premiére partie. Un spec-
tacle parsemé de morceaux

de bravoure, a l'animation de
haute volée.

P> a partir de 11 ans (2h15)

P (2h36)
P Interdit aux moins de 12 ans

KIMETSU no YAIBA



Hana, une jeune femme, Makoto, lycéenne insou-
tombe amoureuse d'un ciante, découvre quelle a le

homme mystérieux qui se ' ouvoir de voyager dans le
révele étre un “homme-loup”. L E S E N FA N T S LO U P S femps. Elle s'aym%se d'abord
Apres sa disparition, elle AME ET YUKI a corriger ses petits tracas

éleve seule leurs deux en- . i
fants, Ame et Yuki, héritiers du quotidien.. jusqu'au jour
ol ses manipulations boule-

de cette double nature. e
versent irrémédiablement la
vie de ses amis.

En suivant le destin de Hana,
la mere de Ame et Yuki - sur
plusieurs années, Hosoda

Ancré dans le quotidien d'un

livre une fresque & la fois lycée, ce récit initiatique S
intimiste et pleine de souffle. allie idéalement réalisme et 4 ‘ﬁ

Entre cabanes dans les bois fantastique, grace au pouvoir -
et société humaine, ce conte d’évocation trés subtil de = |

poétique explore la materni-
té, la différence et le rapport
sauvage a la liberté.

I'animation. Parfois trés dréle ' /.
et burlesque, ce voyage se '
révéle au final une réflexion

P & partir de 9 ans (1h57) poignante sur les regrets, les R =
choix et le poids du destin. Vit
P> a partir de 11 ans (1h38) { \-,___

wTRAVERSEE
PUTEMPS./

Kenji, étudiant timide

MMER WARS
passionné de mathéma- = o - ) !

tiques, est embarqué par s b =i % e = M

sa camarade Natsukidans | R e WL =1 R 4

un mensonge familial : il L £y L L e, '
doit jouer son petit ami lors
d'une réunion de clan. Mais
quand il pirate par mégarde
0z, un réseau social virtuel
mondial, il déclenche une
crise cybernétique menagant
la planéte.

La minuscule Arrietty vit
avec sa famille sous le plan-
cher d'une vieille maison. Ce
sont des « chapardeurs », de
tout petits étres cohabitant
en secret aupres des étres
humains. lls font tout pour
ne pas se faire remarquer.
Pourtant, lorsqu'un petit
garcon malade vient passer
quelques jours dans la mai-
son, une surprenante amitié
va naitre.
Dans ce film futuriste a la
fois saga familiale et thriller
technologique, Hosoda
prend un malin plaisir a
| inventer un univers fantas-
F..«g tique et délirant, qui semble

' ne connaitre aucune limite
d'imagination. Mélant avec
habileté, humour, action,

|

R drame et suspense !

Touchant, poétique, et esthé-
tiquement trés bien réalisé,
le film émerveille par le soin
apporté aux détails du quo-
tidien, dans son alternance
entre le monde a échelle
humaine et celui, miniature,
des « petites personnes »,
On y retrouve une héroine
féminine, petite par la taille
mais haute en couleur, au
sein d’une jolie histoire
ponctuée par une morale :
celle de la préservation de
I'environnement et de l'aide
aux plus démunis.

Qw_ri‘ P> a partir de 12 ans (1h54)

ey

P> a partir de 7 ans (1h34)

Port de Yokohama, 1963. Umi
entretient le souvenir de son
pere, mort pendant la guerre
de Corée. Au lycée, elle se

lie d'amitié avec l'intrépide
Shun, qui méne le mouve-
ment de protestation contre

! Tm_ﬁl L 1\ ¢ U)l l ‘";\ji Dans les contrées de L C@NTES DE
ALY CC G TEL1ICOTS Terremer menacées par le ES
b ' CALLILA 4 chaos, le jeune prince Arren
va allier ses forces a celles T E RREM E R
du grand magicien Epervier
pour rétablir I'8quilibre du
monde. Dans le combat qui

T,

A - q 3 g al
la destruction programmée s'annonce, ils croisent la
du Quartier Latin, le vieux route de Therru, une mysté-
foyer lycéen. Entre les deux rieuse jeune fille. Ensemble,

adolescents vont naitre de
profonds sentiments...

ils dépasseront leurs peurs =3
et uniront leurs destins. -

Pour son second film, le fils
de Hayao Miyazaki s'essaie
avec humilité au réalisme
historique et livre une chro-
nique nostalgique du Japon
des années 60. Pour célébrer
la force de la jeunesse, il
nourrit son évocation de
souvenirs personnels et de
détails savoureux. Positive
et sensible, une ceuvre
atypique au sein du célebre
studio japonais, a redécou-
vrir,

Adapté d’une saga de ro-
mans, Les contes de Terremer
propose une belle entrée

en matiére dans I'heroic
fantasy. On y retrouve en

effet tous les ingrédients qui
constituent le genre. Quoique
clairement influencé par les
ceuvres de son pére, Goro
Miyazaki signe un film riche
et complexe qui sait aussi
trouver son originalité.

p> & partir de 9 ans (1h55)

P 3 partir de 10 ans (1h32)
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Ana, jeune fille malade, est
envoyée au bord de la mer
pour se soigner. Sur place,
elle fait la découverte d'une
étrange demeure appelée
« La maison des Marais »,
ety rencontre Marnie, une
mystérieuse jeune fille de
son age avec qui elle se

lie d’amitié. Mais qui est
donc Marnie ? Existe-t-elle
vraiment ?

Haru, une collégienne au
comportement instable,
sauve par hasard un chat
d'un accident de la circula-
tion. Ce qu'elle ignore, c'est :
qu'il est le fils du puissant ]
roi des chats. Une rencontre
qui va bouleverser son
existence.

A l'image de son héroine
qui passera de l'enfance a
I4ge adulte, ce film est plein
de joie, de fantaisie et de vie,
ce qui le rend séduisant pour
un trés large public. Un conte
initiatique et onirique dans
un monde magique, une
porte d'entrée idéale dans

le monde du studio Ghibli, a
partager en famille.

Souvenirs de Marnie est une
ceuvre trés riche qui explore
un grand nombre de thé-
matiques, a commencer par
I'enfance, la famille, Iamitié ;
mais aussi des sujets plus
sensibles comme l'adoption,
le deuil, la solitude, la re-
cherche du bonheur, qui sont
abordés ici avec délicatesse.
Tourné vers les émotions et
les sentiments de ses deux
héroines, magnifiquement
animé et mis en scene, ce
drame intimiste et humaniste
cultive un certain mystére
empreint de fantastique.

»> a partir de 6 ans (1h14)

\S_@UUENIRS DE MARNIE
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P> & partir de 10 ans (1h44)




