


Stefan Stoyanov A B A C A B

01

Look up on the wall, there on the floor,
Under the pillow, behind the door.
There’ s a crack in the mirror.

Somewhere theres a hole in the window-pane.
Do you think I’ m to blame?

Tell me do you think I’ m to blame?

(When they do it) you’ re never there.
(When they show it) you stop and stare.

(Abacab) he’ s in anywhere.
(Abacab)

...

Genesis, “Abacab” (Abacab, 1981; Banks-Collins-Rutherford).
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objectifs



Stefan Stoyanov A B A C A B

04

“Abacab” est un projet de court-mètrage à réaliser 
dans le cadre de l’enseignement du Master Images de Synthèse 
Appliquées à la Communication délivré à l’Université M. BLOCH 
à Strasbourg.

Le court-mètrage, réalisé entièrement en animation 3D,  
se fixe pour objectifs de faire démonstration des capacités de 
reflexion et de conception de l’étudiant, ainsi que de son savoir-
faire, aussi bien en termes d’élaboration et de réalisation d’un 
scénario qu’en termes de production et de post-production d’une 
animation en images de synthèse, ceci dans le but de constituer la 
pièce maîtresse d’un futur portfolio professionnel.

Il constitue le premier de toute une série d’épisodes 
courts (longs de 2 min. chacun environ).

La série met en scène DZVER, un petit personnage 
imaginaire extraordinaire dans un environnement trivial - la 
suface d’un bureau. 

Les épisodes présentent une succéssion de péripeties 
humoristiques qui exploitent, entre-autres, la différence d’échelle 
entre le protagoniste et ses abords lui permettant d’évoluer 
de façon tout à fait insolite dans un environnement autrement 
quelconque, ainsi que les capacités extraordinaires du personnage 
lui-même, qui  lui apportent la faculté de détourner l’usage et la 
nature des éléments dans son voisinage, voire de leur donner une 
vie propre.

L’affection, la nonchalence et la coquinerie que rayonne 
le protagoniste viennent compléter l’athmosphère légère et 
ludique.

 L’épisode traité racontera l’apparition du personnage    
 sur le bureau (à l’insu de l’occuppant de la pièce) et une 
première aventure faisant inetrvenir une agrafeuse un peu trop 
agressive.

A la recherche du protagoniste...

Etudes d’objets qui ont “pris vie”

...et le premier
      DZVER!!...
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synopsis
L’histoire complète des 

aventures de Dzver. 
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 Synopsis (ensemble des épisodes)

La nuit, dans un bureau à domicile (une étude). Tout 
est sombre, mis à part un grand plan de travail éclairé par 
une lampe d’architecte, où s’entassent chaotiquement divers 
objets usuels du travail de bureau quotidien.

Les seuls bruits qu’on perçoit sont ceux du tic-tac d’une 
horloge et le cliquetis d’un clavier informatique (apparemment, 
quelqu’un travaille à son bureau, mais on ne le voit pas).

Soudain, une petite paire d’yeux apparait dans l’ombre 
d’une page à moitié tournée d’un livre posé sur le bureau et se 
met à épier les environs. Les yeux clignent, puis disparaissent 
pour réapparaitre plusieurs fois à différents endroits 
sombres sur le bureau - des endroits tout aussi insolites que 
celui de la première apparition. Le déplacement entre ces 
différents endroits reste inaperçu de l’occupant du bureau et 
semble s’effectuer à une vitesse impossiblement grande ; il 
s’accompagne d’un petit bruit de brassage d’air. 

Le bruit de clavier s’arrête, et un raclement de chaise 
et des bruits de pas signalent que le travailleur nocturne sort 
de la pièce. 

C’est alors que se manifeste le propriétaire de la 
mystérieuse paire d’yeux, sortant de par derrière un crayon 
à papier.

Il s’agit de DZVER, une boule de poils jaune-oranger 
de cinq centimètres de haut, qui se met à déambuler 
nonchalamment en ballant comiquement des ses petits bras 
et jambes ; il jette des regards aussi curieux qu’effrontés sur 
tout ce qui l’entoure.

DZVER explore la surface du bureau. 

Il s’avère rapidement que l’attention émerveillée 
qu’il porte aux objets qu’il rencontre a sur ces-derniers des 
conséquences extraordinaires et souvent dévastatrices.

En effet, sur un simple clappement des mains de la 
petite créature, une boite à punaises laisse échapper tout 
un essaim de punaises surexcitées, qui s’en prennent à une 
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malheureuse feuille de papier A4 et la clouent sur le bureau. 

Un autre clappement révèle, au plus grand émerveillement de DZVER, que la lampe d’architecte est en fait 
une grande bête cyclope somnolente, et que l’agrafeuse posée sur le bureau cache en réalité un affreux monstre 
aux allures de carnivore, qui se met à poursuivre DZVER en sautillant et en claquant de sa gueule menaçante 
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jusqu’à ce que ce-dernier clappe une seconde fois de ses 
mains en sa direction pour retransformer de nouveau la bête 
en agrafeuse inanimée : celle-ci retombe tout de suite sur le 
côté, lamentablement inerte.        

Par la suite, en traversant le moniteur cathodique 
de l’ordinateur de bureau, DZVER provoque une erreur du 
système ; peu après, exaspéré par la puanteur d’un cendrier 
rempli de mégots, il lui fait ravaler toute la fumée qu’il a laissé 
échapper.

Visiblement satisfait de ses aventures, DZVER 
entreprend de s’aménager un « petit coin de plage » au bord 
de la tasse à café pleine, des boites d’allumettes lui servant de 
chaise-longue et le porte-photo faisant office de parasol.

Son répit bien mérité est cependant de courte durée : 
un petit bruit de raclement de gorge se fait entendre derrière 
lui, et la petite créature sursaute, son étonnement laissant 
rapidement place à une mine boudeuse, mais résignée tandis 
qu’il se lève de sa chaise-longue improvisée.

Il s’avance quelque peu à contrecoeur vers le nouveau-
venu : il s’agit d’un personnage très semblable à DZVER, mais 
près de deux fois plus grand que lui et de couleur mauve, qui 
regarde le petit personnage d’un air quelque peu exaspéré, 
mais néanmoins bienveillant. 

Après avoir brièvement grondé la petite créature 
orange, le nouveau protagoniste la prend par la main et 
l’entraine d’un pas résolu, malgré les faibles protestations de 
l’intéressé, vers la partie opposée du bureau. 

Les deux s’évanouissent dans l’ombre d’une boite 
à crayons, les objections boudeuses de DZVER se faisant 
entendre, de plus en  plus lointaines, pendant quelques courts 
instants après leur disparition.

Seul le tic-tac de la montre plane sur le bureau inerte 
lorsqu’on entend un bruit de chasse d’eau et que des pas et un 
raclement de chaise, puis la reprise du bruit de clavier signalent 
le retour du travailleur insomniaque.      
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storyboard
EPISODE 01 - Dzver et l’Agrafeuse

(la partie du synopsis mise en scène  
dans le court-métrage).
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POURQUOI « ABACAB » ?
Le nom « ABACAB » est celui d’une chanson du groupe 

britannique GENESIS, provenant de l’album du même titre.

Outre le fait que j’apprécie énormément l’ensemble de 
l’œuvre de GENESIS et cette chanson en particulier, le texte de la 
chanson a constitué pour une grande part le déclic qui a déclenché 
l’élaboration du concept principal des aventures de DZVER.

En effet, bien que l’ensemble de la chanson soit en fait 
plutôt orienté vers des allusions à une infiltration criminelle, 
le premier couplet et le refrain considérés en eux-mêmes (voir 
citation en début du mémoire) font beaucoup plus penser a la 
description de l’activité de « choses » secrètes, capables de se 
cacher « sous l’oreiller , derrière la porte », dans la «fissure[d’un] 
miroir » ou dans un « trou [d’un] cadre de fenêtre », des créatures 
coquines et espiègles, responsables de faits qu’on ne peut 
autrement expliquer (   « Tell me do you think I’m to blame?”) et 
aussi très secrètes -  “(when they do it) youre never there”. Des 
créatures magiques, également, puisque capables d’être partout 
à la fois (« he’s in everywhere... »).

Bref, en quelques strophes, le profil de DZVER était déjà 
cerné !

GENESIS - Couverture de l’album ABACAB (1981)
(paru sous le label “Charisma”).

ABACAB 
- la toute 
première 
apparition 
de DZVER 
(Plan 05)
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DZVER
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Stopan de la mythologie slave et Gizmo le Mogwai, ésprit 
mythologique chinois détourné par le cinéma (“Gremlins”, 
1984).

Micro-Machines (1991) – jeu de course sur des “pistes” 
domestiques.

Elfe stéréotypé dans un livre pour enfants

“Mic & Mac” – une histoire d’amour au bu-
reau (diplôme de V. Gerald; http://youtube.com/
watch?v=ZURL8whk6Co)

La notion de créatures surnaturelles, bénéfiques ou 
maléfiques,  vivant à notre insu tout autour de nous, et plus 
particulièrement dans notre environnement domestique ou 
quotidien, est présente depuis des millénaires dans le folklore 
d’un grand nombre de cultures de part le monde.

Ayant peu a peu perdu leur signification traditionnelle 
d’esprits d’ancêtres protecteurs du foyer ou de personnification 
de manfestations de la nature, ces créatures vivant dans 
le placard du grenier, « de l’autre côté du mirroir » ou tout 
simplement « dans l’épaisseur des ombres » sont néanmoins 
réstées présentes dans notre culture commune quotidienne par 
l’intermédiare d’un très grand nombre de fictions populaires, 
qui exploitent par exemple le contraste entre un environnement 
banal et un personnage insolite, la redécouverte de nos 
alentours quotidiens à une autre echelle ou tout simplement 
l’aura pittoresque ou attachante d’un petit être magique ou 
d’un objet domestique qui prend subitement vie et manifeste 
des comportements humains ou animaux.

La plupart de ces ouvrages (films, jeux, livres, …) misent 
par ailleurs sur le côté attachant et humoristique.

 En ce sens notre protagoniste, le petit DZVER1, s’inscrit 
dans la lignée de personnages imaginaires, sans pour autant 
s’identifier à  aucune des  « races » déjà presque stéréotypées 
qui peuplent les productions fantastiques contemporaines ; le 
personnage ne compte sur aucun « prérequis culturel » et se 
laisse découvrir, se construit au fur et à mesure.

1     du bulgare «звяр» [zwiar] – animal, bête ; « dzver » 
est une déformation argotique signifiant généralement « bébête » ou 
« béstiole ».
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 Morphologiquement et factologiquement parlant, 
il pourrait néanmoins être affilié à un certain nombre de 
personnages concrets, qui ont certainement une influence 
réelle sur le baggage culturel et  visuel ayant donné naissance 
au DZVER comme il apparait dans le court-métrage présenté.  
Ces personnages pourraient faire un peu plus de lumière sur 
le « pourquoi » et le « comment » du résultat final de ce qui a 
priori a commencé comme une série de croquis de recherche 
plus ou moins gratuits et aléatoires :

Les TINIES, protagonistes notamment du jeu « •	 Fury of 
the Furries » (Kalisto, 1993), essentiellement des boules 
de poils à l’humeur massacrante jonchées sur deux 
pieds humanoïdes démesurément grands – peut-être 
l’archétype formel le plus directement lié à DZVER.

PUMUCKL, le •	 kobold apparu en 1961 sous la plume 
d’Ellis Kaut, à l’origine dans le cadre d’une radio-
dramatisation, puis adapté dans une série télévisée. 
Petit bonhomme échevelé à la crinière rousse 
touffue, PUMUCKL est invisible pour tous, sauf pour le 
charpentier dont il habite l’atelier ; il a un comportement 
perpétuellement enfantin et effronté.

Les monstres James P. Sullivan et Mike Wazowski du •	
long-métrage « MONSTERS INC. » (Pixar Animation 
Studios, 2001) – tout comme DZVER, ils existent « à une 
épaisseur d’ombre » de distance de notre univers et y 
viennent avec des intentions pour le moins espiègles – 
dans leur cas, il s’agit de faire peur aux enfants … dans 
le but de récupérer et stocker leur effroi afin de l’utiliser 
comme une source d’énergie. Morphologiquement 
parlant, il a été intéressant de constater après-coup que 
DZVER pourrait dans une certaine mesure apparaitre 
comme un hybride des deux, présentant une fourrure 
abondante comme James P. Sullivan et un physique 
consistant surtout d’une tête directement connectée 
aux membres, comme Mike Wazowski (voir ci-contre).

 RAYMAN, le protagoniste principal du jeu d’Ubisoft •	
portant le même nom (apparu pour la première fois en 
1995). Outre le comportement tapageur et les pouvoirs 
magiques imprévisibles, il a en commun avec DZVER 
l’indépendance physique des membres par rapport au 
tronc du corps (voir ci-contre).

MILES ‘TAILS’ PROWER, le renardeau compagnon de •	
SONIC dans le jeu du même nom (première édition 
en 1991 par SEGA) – outre le pelage orangé, il a en 
commun avec DZVER l’étonnante vitesse à laquelle 
il évolue, ainsi que la possibilité de se déplacer en 
bondissant roulé en boule.  

Fury of the Furries - écran de démarrage du jeu.

        Miles ‘Tails’ Prower                    .        Tinie

                 Pumuckl                    .                 Rayman

                 Monsters Inc.
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 D’une manière générale, l’image désirée pour le 
personnage de DZVER est celle d’une créature magique 
et très attachante, mais également celle d’un personnage 
imprévisiblement espiègle, sauvage et très enfantin (après 
tout, il s’avère bien être un enfant échappé momentanément 
au contrôle de sa mère). 

 A cet effet, plusieurs procédés ont été mis en œuvre.

 En premier lieu, le choix  morphologique: une petite boule 
de poils de couleur vive est très et presqu’automatiquement 
sympathique et attachante pour le mammifère que se trouve  
être l’humain contemporain moyen.

 La mimique de scènes de films célèbres (p. ex. 
« Matrix » des frères Wachowski - plan 21 du Storyboard) dans 
le contexte donné est amusante, mais renforce également le 
sentiment qu’on bien affaire à un enfant. 

 L’animation présentant des mouvements brusques, 
saccadés, nerveux, permet quant à elle de suggérer 
comportement d’un petit animal en milieu inconnu.

 Enfin,  un rôle très important pour la « présence » du 
personnage est jouée par le bruitage. En effet, le personnage 
marmonne, pleurniche, rit et s’exclame dans une gamme très 
aigue (souvent la voix transposée de l’animateur lui-même) 
renforçant la connotation à la fois de l’enfantin et du minuscule, 
… mais en même temps, il grogne, voire rugit de façon tout à 
fait bestiale lorsque l’occasion s’en présente (d’authentiques 
enregistrements de chats ont été utilisés à cet effet). 
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l’agrafeuse
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 La fantaisie au sujet d’objets inanimés prenant vie 
remonte bien loin dans l’histoire de l’imaginaire collectif des 
hommes.

 Le mythe du démiurge modelant l’Homme à partir 
d’argile puis lui donnant vie est commun à beaucoup de cultures 
très différentes, et on pourrait le considérer comme un bon 
repère, une sorte de point de départ possible à la réflexion sur 
le concept en question.

 Ainsi, tous les mythes mésopotamiens et sémitiques 
concernant les golems (hommes d’argile auxquels on a insufflé 
la vie par magie, souvent par le pouvoir de phrases tirés de 
livres sacrés) , celui du sculpteur Pygmalion, tombé amoureux 
d’une de ses statues et ayant obtenu des dieux la faveur de voir 
sa création prendre vie, ou enfin, plus près de nous, le conte 
de Pinocchio, une marionnette en bois qui aspire à être un 
vrai petit garçon... seraient autant de variations sur cette riche 
problématique, qui a fini par donner naissance à des lignes de 
réflexion aussi élaborés que celle mettant en scène les robots 
positroniques  d’Isaac Asimov, par exemple. 

 Néanmoins, bien que la thématique d’objets ayant 
forme humaine qui acquièrent d’une quelconque manière 
une sorte d’humanité soit très développée, on pourrait d’une 
manière encore plus générale parler du concept récurrent 
d’objets inanimés qui prennent vie du fait et en fonction de 
leur forme et/ou de leur fonction – ainsi par exemple, les 
mythes d’armes combattant toutes seules ou d’ instruments 
de musique jouant tous seuls abondent non seulement dans 
la mythologie antique classique, mais également dans les 
légendes slaves, nordiques, méso-orientales ou asiatiques…

 Ces riches bases culturelles n’ont pu que se perpétuer 
et se développer dans la fiction populaire, en passant par la 
maison vivante sur pattes animales de Baba Yaga ou Winnie 
l’Ourson d’A. A. Milne pour arriver au mobilier vivant et dansant 
dans « La Belle et le Bête » de Disney (1991) ou les jouets 
animés de « Toy Story » (Pixar, 1995).

 Dans ce contexte, l’Agrafeuse prenant vie dans 
« ABACAB » est, elle aussi, une prolongation, une incarnation 
de sa  forme particulière, de sa fonction première – celle de 
« mordre ».

 L’objet usuel en soi a déjà un aspect suffisamment 
éloquent, et plus d’un enfant a pu, sans besoin d’un grand 
effort de l’imagination, jouer au « chien » ou au « monstre » 
avec l’accessoire de bureau de ses parents, voire a pu se faire 
mal en essayant sur soi la « morsure » de l’agraffeuse.

 Pour parfaire l’image, il suffisait de rendre visible, 
d’illustrer ce que la forme suggérait déjà et d’adjoindre, par la 
magie quelque peu hasardeuse de DZVER, une réalité bestiale 
à l’objet quotidien – celle du LOUP des fables, du DRAGON 
des lgendes – celui qui mange, qui engloutit, dans la culture 
populaire comme dans le conscient enfantin.

«Pygmalion et Galatée», peinture de Boris Vallejo (1988).

«I, Robot» d’ I. Asimov, 1960 
(couverture du livre)

Pinocchio, dessin d’ Enrico 
Mazzanti, 1883.

«Dr. Jekyll & Mr. Hyde» ou la double vie d’une agrafeuse 
ordinaire - étude de forme. 
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 La forme « vivante » vient ainsi littéralement recouvrir 
l’objet initial, qui demeure comme un squelette sous-jacent 
de l’Agrafeuse animée ; la transparence occasionnelle de la 
couche vivante laissant voir l’objet initial, ainsi que le travail de 
texture de l’objet extérieur ne sont par ailleurs pas sans faire 
référence à une autre source de frayeur bien encrée dans la 
culture populaire récente – les « Bioméchanoides » de H. R. 
Geiger, dont l’exemplaire le plus célèbre a été mis en scène 
dans  le film « Alien »  (1979, R. Scott).

 En ce sens, les bruitages sont encore une fois  essentiels. 
L’aspect bestial est assuré par les sons canins utilisés pour la 
plupart des plans ou l’Agrafeuse est visible ; les grognements 
cherchent à solliciter une peur atavique, quasiment innée 
chez bon nombre d’humains. La réminescence de la nature 
mécanique, biomechanoide du personnage est quant à elle 
véhiculée par un bruitage d’entrechoc/friction de métal.

 L’animation, le mode de déplacement du personnage 
joue également sur l’effet produit. La rigidité, la déviation 
minimale dont fait montre l’Agrafeuse par rapport aux 
possibilités de mouvement et de déformation de l’objet de 
bureau ordinaire maintiennent le lien avec sa nature mécanique 
d’origine, tandis que le déplacement par bonds successifs 
accompagnés d’une constante ouverture et fermeture de la 
mâchoire ne peuvent que rappeler un autre personnage-icône 
de la culture populaire moderne, un personnage lui aussi 
matérialisant uniquement sa fonction de mordre et d’engloutir : 
PAC-MAN (apparu dès 1980 dans les jeux de Namco).

 La défaite de l’Agrafeuse par DZVER se traduit par une 
perte de la « couche », de l’« anima » bestiale, l’antagoniste 
implacable redevenant un simple objet inerte et inanimé, 
laissant libre au spectateur de décider si toute la scène a été 
le produit d’une confrontation sans merci commencée et 
terminée par la magie de DZVER… ou simplement celui du jeu 
d’un enfant curieux et infatigable dans un environnement qui 
lui est nouveau et qui le passionne. 

«Alien», un biomechanoide par H. R. Geiger (1978)
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realisation
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 Le film a été essentiellement élaboré et mis en scène 
sous Autodesk 3DStudioMAX 9 (modélisation, mise en scène, 
mapping, éclairage, …), avec VRay adv 1.50 RC5 utilisé comme 
moteur de rendu.

 Des effets supplémentaires (vignette, glow, motion 
blur, ..) ont par la suite été appliqués sous Adobe After Effects 
CS3, utilisant notamment les plugins MAGIC Bullet LOOKs.v1 et 
Re:Vision Motion Blur 3 (versions d’évaluation disponibles sur 
Internet).

 Le montage final et la sonorisation ont été effectués 
sous Adobe Premiere CS3 (l’édition sonore étant faite au 
préalable avec Sony Sound Forge 8.0).

 Le choix de VRay 1.50 a été basé surtout sur les capacités 
intéressantes qu’offre celui-ci en matière de rendu de scènes 
d’intérieur, notamment les possibilités d’un paramétrage très 
fin de l’Irradiance lumineuse Globale (Global Irradiance ou GI).

 Un problème majeur a cependant été posé par le 
rendu de la chevelure du personnage principal – essentiel pour 
l’ensemble du court-métrage. En effet, pour ce genre de scène, 
le moteur VRay est prévu et calibré pour fonctionner avec un 
pelage généré par l’intermédiaire de VRay Fur, une catégorie 
d’objet que le moteur de rendu lui-même ajoute aux objets 
standard de 3DStudio MAX lors de son installation.  

 Pour le pelage de DZVER, il a cependant été impératif 
d’utiliser le modificateur « Pelage et Fourrure » intégré 
à 3DStudio MAX, ce-dernier permettant un paramétrage 
extrêmement riche de l’objet-fourrure (la réalisation d’une 
véritable « coiffure » selon des splines-guides, tandis que VRay 
Fur n’offre en comparaison qu’un pelage « uniforme », forcément 
lié à la normale de la face sur laquelle il est généré). 

Il en a résulté non seulement un temps de rendu accru, 
la complexité de la fourrure venant s’ajouter aux algorithmes 
de calcul déjà gourmands de GI sous VRay, mais également un 
très grand pourcentage d’erreurs et d’échec de programme lors 
de la passe de rendu concernant le pelage.

L’unique solution pour bénéficier simultanément 
dans le film de l’environnement riche du rendu VRay (lumière 
atmosphérique +éclairage indirect + ombrage) ET d’un pelage 
3DSMAX bénéficiant de cet environnement (tout compositing 
signifiant automatiquement que le pelage aurait un éclairage 
différent du reste de la scène) a été de lancer des rendus en 
réseau par l’intermédiaire du logiciel  Autodesk Backburner, 
permettant la relance automatique des tâches de calcul en cas 
d’échec.
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BILAN
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 Le court-métrage produit à l’issue du Master me semble avoir accompli dans 
une grande mesure les objectifs fixés en début de projet.   

 Il a en effet constitué l’occasion d’élaborer et de mettre en scène un scénario 
complet et autonome, bien que faisant partie d’une histoire plus grande initialement 
imaginée.

 Il a également fourni l’opportunité d’essayer dans des conditions exigeantes 
les connaissances et les possibilités acquises durant le Master ; de par sa complexité, 
la réalisation du projet elle-même a amené à  l’acquisition d’un grand nombre de 
connaissances et une précieuse expérience en matière de production et de post-
production d’une animation en images de synthèse.

 Le résultat est un film fait pour être attractif et divertissant, mais également 
versatile et facilement abordable (environnement banal facilement compréhensible, 
sujet simple et concis, absence de dialogue et par conséquence abolition de la barrière 
linguistique, …), un film qui parle pour soi et qui, je l’espère, amènera à ceux qui le 
visionnent autant de plaisir que j’ai éprouvé en l’imaginant et en le réalisant.

 Enfin, ce court-métrage constitue non seulement une carte de visite des 
possibilités offertes par la formation reçue par son créateur et des capacités du 
créateur lui-même, mais il est également un premier pas dans la réalisation de ce qui 
pourrait s’avérer être, si poursuivi,  toute un cycle d’oeuvres animées – les aventures 
de DZVER.
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FILMOGHAPHIE

DZVER en ligne :

« ABACAB » - DZVER et l’Agrafeuse : •	 http://www.youtube.com/watch?v=_u7oR-YMJuU

« SABOTAGE » - DZVER fait des siennes dans une boite de nuit : •	 http://www.youtube.com/watch?v=bzUsDCYLD8A

 « DZVER ex-infernis » - Révélation de DZVER au monde par son créateur :       •	
http://www.youtube.com/watch?v=b_Ibha3SQRY 

« MIC & MAC » – une histoire d’amour au bureau  - diplôme de V. Gerald :http://youtube.com/watch?v=ZURL8whk6Co 

« MONSTERS INC. », Pixar Animation Studios, 2001, Peter Docter, Lee Unkirch, David Silvermann.     
http://www.youtube.com/watch?v=cvOQeozL4S0 (bande-annonce).

« PUMUCKL »  (« MEISTER EDER UND SEIN PUMUCKL ») - http://www.pumuckl.de/ (site officiel), mais aussi   
http://www.youtube.com/watch?v=hSMeqPLiW84 (générique de début), etc.

« FOSTER’S HOME FOR IMAGINARY FRIENDS », Cartoon Network Studios, 2004, David McCracken.    
http://www.youtube.com/watch?v=Uxn7Vl5ZVD8 (compilation d’extraits) 

« TOY STORY » , Pixar Animation Studios, 1995, John Laseter. - http://www.youtube.com/watch?v=DPMvfaF2tao (bande-
annonce).

«GAMEOGRAPHIE»

«FURY OF THE FURIES» (Kalisto, 1993) – nécessite une émulation sous DOS pour être joué;     
http://www.youtube.com/watch?v=fF_bSbA1hUw (démonstration de gameplay).

«RAYMAN» (Ubisoft, 1994) – http://www.youtube.com/watch?v=Jq4xY2Y3UTw (démonstration de gameplay)

«SONIC THE HEDGEHOG 2 – (SEGA, 1992) –  http://www.youtube.com/watch?v=Jle4otdZLjU (démonstration de gameplay)

...mais également:

«SPORE» (Maxis, 2008) - une véritable leçon en la matière d’interface de conception de personnages imaginaires en 3D.
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annexe
Storyboard de l’EPISODE 02 - Dzver 

et la Feuille
(incluant une version précoce de la 

séquence d’introduction).
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