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N O  A L L O W A N C E S N E E D E D 

K E I N E  Z U G E S T Ä N D N I S S E  

R i c k  S a y r e 

T h ree yea rs ago, Computer An i mat ion was sp l it 
i nto two i ndependent categories , Com puter 
An i mat ion a nd Visua l  Effects . The conti nued 

b l u rr i ng of the l i nes between the d i sc i p l i nes has led to 
a re- u n if icat ion th is  yea r, with the j u ry cons ider ing 
them together  as pa rt of someth ing we don't yet know 
how to la bel . "Computer F i lm"  and "D igita l Fi lm "  a re 
evocative, but refe rence a dying med i a .  "Computer­
Potent iated L inea r-Ti me Visua l  Med ia " ,  wh i l e sema nt i ­
ca l ly accu rate , i s  rathe r  u npleasant. So, fo r the 
moment ,  we conti n u e  to use "Computer An imat ion/ 
Visua l  Effects" .  
Wh i l e  t h e  d i sci p l i nes b l u r, the need fo r d isparate con­
texts by which to eva l uate the two types of work per­
s ists . At least fo r the present, short-form Compute r  
An i mat ions tend  to  be  the prod uct of  sma l l  teams and  
s i ngu l a r  v i s ions .  We typ ica l ly j udge them as com plete 
works, a nd  if they u nderta ke trad it iona l  storyte l l i ng ,  

the work m ust have a good story. Wh i l e  last yea r's 
Golden N ica w i nner  was an  encou rag ing departu re ,  

Vor d re i  J a h ren  wurde d ie  Kategorie "Compu­

tera n i m at ion" des Pr ix  Ars E lectron ica i n  zwei 

unabhängige Kategorien aufgete i l t :  in "Compu­

tera n i m at ion" und "Visua l  Effects" .  Da d ie 

Trenn l i n ie zwischen den beiden Kategorien a ber  

nach wie vor  u nscha rf b l i eb ,  wu rden d i e  beiden 

Kategor ien in d iesem J a h r  wieder vere i nt ,  

wobei d ie J u ry d i ese Doppel kategorie a l s  etwas 

ansa h ,  was noch ke i n  eigenes Eti kett hat .  

"Computerfi l m "  und "d igi ta ler  Fi lm"  s ind zwa r  

griff ig, berufen  s ich a ber a uf e i n  sterbendes 

M ed i u m .  "Com putergestützte zeit l i ch  l i neare 

v isue l le  Med ien"  wäre zwar semantisch korrekt, 

d afü r a ber z iem l ich unschön , desha l b  verwen­

den wir e i nstwe i len  weiterh i n  den Doppe l begriff 

"Com putera n im at ion / V isua l  Effects" .  

Wen n  s ich a uch  d i e  G renzen zwischen den D is­

z i p l i nen verwischen ,  d i e  Notwend igkeit fü r 

sepa rate Kontextgru ppen zu r  Bewertung der 

zwei Werktypen b le ibt bestehen . Z u m i ndest 

gegenwä rt ig sche inen ku rze Computera n imat io­

nen vorwiegend  das Prod u kt k le iner  Teams  oder 

i n d iv idue l ler  V is ionäre zu sei n .  Wi r  beu rte i len 

s ie  typ ischerweise a l s  Gesamtkunstwerke , u nd 

wen n  s ie  s ich a uf trad it ione l l e  Formen der N a r­

ration stützen ,  b ra uchen s ie  e ine  dementspre­

chend gute Gesch ichte - d i e  Arbeit des letzt­

j äh rigen Gewi nners der Goldenen N ica , Jakub  

Pistecky, ist e i n  gutes Beisp ie l  dafür. I m  Gegen­

satz dazu werden d i e  V isua l  Effects me istens 

als D ienst le istu ng großer Stud ios zugekauft. 

Das Werk,  dem sie i ntegriert s i nd , kan n  darü­

ber h i naus  a uch  V isua l  Effects von meh reren 

Prod u kt ionsfi rmen entha lten ,  d ie m ite i nander 

n i chts zu tun  h a ben .  Wen n  a lso d ie  "Story" des 

großen ,  teu ren ,  a bendfü l lenden F i lms sch lecht 

i st ,  wen n Sequenzen von a nderen  Beiträgern 

schwach s i n d ,  wenn der Fi l m  selbst ei n a bsol u ­

ter Flop i st - d a rf man  das a l s  Argument gegen 

den E i n re icher e i ner  spez ie l len  V isua l -Effects­

Seq uenz vorbri ngen? D ie J u ry ist n icht  d i eser 

M e i n u ng - bzw. sie fi ndet , dass die Sache so 

e i nfach n icht i st .  V isua l Effects b le iben e ine  

mächtige Kraft i n  der Med ie n ku ltu r, und  

tatsäch l ich fand  d ie  J u ry auch  u nter den ku rzen 

Com putera n im at ionen mehrere, d i e  s ich  auf 



Visua l  Effects a re genera l ly su b-contracted as compo­

nents of vast stud i o  efforts . The work of wh ich  they 
a re a portion  may fu rthe r  i nvolve Vi sua l  Effects fram 
severa l ent i re ly  u n re l ated praduct ion com pa n ies . I f  the 

"sto ry" of the b ig-budget featu re fi l m  sucks ,  if other 
seq uences fram other  com pan ies a re poor, i f  the fi lm  
itself i s  a h ideous fa i l u re ,  ca n we  ho l d  it aga i nst the 
subm itter of a pa rt i cu l a r  V isua l  Effects sequence? Th is  

j u ry t h i n ks not ,  o r  rather " i t 's more com plex than that" . 
V isua l Effects rema i n  a potent force i n  med i a  cu l ture ;  

Visua l -Effects-Sequenzen vergan gener J a h re bezie­

hen. Wen n  das Werk i n novativ i st ,  wen n  es das Gen­

re erheb l ich  beei nfl usst oder wen n  es z u m i n dest im 

Handwerk l ichen a u ßerordentl i ch  gut gemacht wurde,  

da nn  muss es u m  se i nes e igenen Wertes w i l len 

betrachtet werden ,  sel bst wen n es in  e i n  fi l m i sches 

Desaster e ingebettet ist. Aber v ie l l e icht m acht d iese 

Situation auch n u r  deutl i c h ,  dass w i r  noch i m mer i n  

der Form ieru ngsphase ei nes neuen M eta -Med i u ms 

stecken . 

D ie J u ry sa h s ich m it ü ber 2 50 zu bewertenden E in­

re ichungen konfrontiert .  U nser v ie l le icht  etwas  

byzanti n i sch a n m utender Entsche i d u ngsprozess ha t  

s i ch  konti n u ier l ich über d i e  vergangenen J a h ren ent­

wickelt .  Wen n  a uch e ine  gewisse Struktu r w ic ht ig i st, 

um e ine fa i re Bewertung e i ner großen Z a h l  von Wer­

ken in ku rzer Zeit s icherzuste l l en ,  so waren  w i r  doch 

bemüht ,  zu e i ner  Entsche i d u ng zu  fi nden , m it der 

a l le Ju roren m it i h ren zwa r u ntersch ied l ichen ,  a ber  

s ich ergänzenden H i ntergrü nden gut leben kon nten .  

Das Ergebn is  e i nes mathematisch -stat ist ischen 

Bewertungsprozesses ka n n  daher n u r  Ausga ngspu n kt 

weiterer Ü berlegungen sei n ,  und wi r  rechnen es dem 

Prix Ars Electronica hoch an ,  dass die ei nzelnen J urys 

i h re eigenen Methoden entwicke ln können,  d ie  der 

Zusammensetzung der G ru ppe und der Zahl und Qua­

l ität der Ei n reichungen des jewei l igen Jah res gerecht 

werden. 

Zunächst wurden a l le  ei ngereichten Werke in e iner Pha­

se min ima ler Diskussion angesehen . H ier g ing es dar­

um ,  ei nen Kontext fü r d ie spätere genauere Auseinan­

dersetzung zu schaffen .  Jeder von u ns konnte "Ja" 

sagen, womit auf ei ne weitere Betrachtung der Ei n rei­

chung zunächst verzichtet u nd das Werk fü r e ine i nten­

sivere Ana lyse vorgemerkt wurde. Um jedoch ein Stück 

gleich am Anfang auszuscheiden , bedu rfte es ei ner 

Stimmenmehrheit. So versuchten wi r, fesselnde,  aber 

kontroversie l le Arbeiten im Bewerb zu ha lten ,  wenn es 

auch nur ei nem von uns J u roren wichtig ersch ien , 

während wir  überzeugt waren,  dass "Sch lechtes" woh l 

eher al lgemein a ls  solches angesehen würde .  

Und leider gibt es weiterh i n  ei nen d u rchaus erhebl ichen 

Antei l  schlechter Werke. Die J u rys vergangener Jah re 

haben sich bereits zur ungehemmten Vermehrung von 

"Augäpfeln und Tunneln" in der Kategorie "Sch lechte 

Computergrafik" geäußert, und das heurige Jah r  war 



i ndeed , the j u ry saw severa l short Com puter An ima­
t ion p ieces wh ich themselves refe renced V i sua l  Effects 

seq uences of prev ious yea rs . If the work is ground­
b rea k i ng ,  c lea rly i nfl uenti a l , or s im ply done i ncred i b ly 
wei l ,  i t  m ust be cons idered on i ts own merits , even if 
em bedded in a fi l m ic d isaster. Pe rhaps ,  however, t h i s  
s i mply revea l s  tha t  we a re sti l l  i n  the  formative stages 
of a new meta-med i u m .  
T h e  j u ry was faced with more than 250 entries to con­
s i de r. Our somewhat Byzanti ne process represented a 
cont i n ued evol ut ion from yea rs past . Wh i le structu re is  
i m porta nt i n  order  to fa i r ly cons ider a la rge n u m ber  of 
works in a short t ime ,  we a l so strove to a rrive at a 
dec is ion wh ich fe i t  good to each of us as i nd iv id u a ls 
from d isparate yet com plementa ry backgrounds .  The 
resu lt of  a n  a rb itra ry stat istica l process cou ld  on ly  be a 
sta rti ng po i nt .  It is a great cred it to the Prix Ars E lec­
tron ica that the j u r ies may develop the i r  own methods ,  
w h ich  s u it the makeup  of  the group and the  n u m ber 
and qua l ity of subm i ss ions each yea r. 
We fi rst went th rough a l l  of the p ieces subm itted , i n  a 
phase of m i n ima l  d iscussion . Our  goa l was to bu i ld 
context for subseq uent d iscou rse. Any of us cou ld  say 
"yes , "  and the p iece wou ld be immed iate ly stopped 
a n d  set as ide fo r l ate r fu l l  consideration . In contrast, to 
te rm i nate a p iece early and reject i t  req u i red a majo rity 
vote . We th us  attem pted to a l low compe l l i ng yet con­
trovers i a l  work to resonate with any i nd iv idua l ,  wh i l e  
trusti ng t ha t  " badness" wou ld be  more u n iversa l ly rec­
ogn ized . 
And , u nfortu nately, there conti nues to be a fa i r  
a mount  o f  bad ness . J u ries i n  yea rs past have com­
mented on  the prol iferat ion of "eyeba l l s  and tu nne ls" 
i n  Bad Computer G ra ph ics . Th is yea r  was no excep­
tio n .  A rema rkab le  new phenomenon became known 
as  the "Bad  Cha racte r  Effect" . A piece wou ld  open 
w ith perfect ly reasonable backgrou nds ,  pe rhaps even 
deve lop br ief ly and Iyr ica l ly, and then be destroyed by 
an a bysm a l ly des igned , modeled or an imated cha rac­
te r. Often a l l  th ree. Ev idence, perhaps ,  of the mach i ne 
us i ng  the user, rather than the more des i ra b le obverse . 

d iesbezügl ich keine Ausnahme.  E in bemerkens­

wertes neues Phänomen wurde ba ld als der 

"Schlechte-Gesta lten-Effekt" etikettiert: E i n  Stück 

begin nt etwa m it völ l ig plausiblen H intergründen, 

entwickelt sich viel leicht sogar e in Wei lchen ganz 

lyrisch - und wi rd dann du rch ei ne a bgrundtief 

sch lecht designte, model l ierte oder an im ierte 

Figur ( und biswei len ist sie auch a l les gleichzeitig) 

zerstört. Dies scheint uns ein I ndiz dafü r zu sei n ,  

dass häufig d i e  Masch ine d e n  Benutzer bed ient 

statt - wie eigentl ich erwünscht - umgekehrt. 

E ine andere weit verbreitete Kategorie von Arbei­

ten ,  über die wir uns immer wieder ärgerten,  wur­

de bald a ls  "Bi ldsch i rmschoner" etikettiert ­

Stücke, d ie sich in kei ner Weise von B i ldsch i rm­

schonern, a lten SG I-Demos oder WinAmp-Plugins 

unterscheiden . Es reicht ei nfach n icht, d ie For­

mensprache ei nes Oskar Fisch ingers zu kopieren,  

man braucht a uch e ine fessel nde Chroeografie.  
Ähn l ich verh ielt es sich m it den von u ns scherz­

haft als "wissenschaftl ich" bezeichneten Werken -

die bloße Verwendung des Computers reicht n icht 

aus,  e in  Werk muss schon auch im Ästhetischen 

etwas vorzuweisen haben.  

Am Ende des ersten Tages waren 47 Werke zur 

weiteren Bewertung ü brig geb l ieben .  Der zweite 

Tag begann  mit ei ner eingehenden Betrachtung 

jeder d ieser Arbeiten .  Um weiter im Bewerb zu 

bleiben, bedurfte es jetzt zweier Fü rsprecher, und 

in  ei n igen Fä l len begann  h ier bereits eine tief 

gehende Werkd iskussion , die im Wesentl ichen zu 

Mehrheitsentscheidungen für jedes der Werke 

führte . 
Ü brig blei ben zwanzig Arbeiten .  Jede war gut, 

und jede hatte auch i h re Anhänger. Zu d iesem 

Zeitpun kt war k lar, dass wi r  a l le zwölf Anerken­

nungen vergeben würden und - bezeichnend für 

das heurige Jahr - wir  hätten a uch mehr vergeben 

können.  Desha l b  sol lten d ie m it e iner Anerken­

nung prämierten Werke als ausgezeichnete Arbei­

ten a ngesehen werden u nd in kei ner Weise a ls  

bloße "Adabeis" . Wenn a uch d ie Statuten des Prix 

Ars Electronica e ine Maxima ldauer von fünf M i nu­

ten vorsehen, so werden doch die von uns ausge­

wäh lten Werke im Rahmen des Festiva ls  Ars Elec-



Another com mon an noyance was ep itom ized by the 
"Screen Saver" entra nts ,  p ieces i nd ist i ngu ishab le  fram 
screen savers , old SG I demos,  and  WinAmp p l ug ins .  
Copy ing the forms of  Oska r F isch i nger i s  not enough , 
one needs a l so at least compe l l i ng choreography. S im i ­
l a r ly, there were p ieces jok i ng ly referred to  as  "sc ien­
tifi c" . To s i m ply use the compute r i s  not enough , a 
work m ust a l so succeed aesthetica l ly. 
At the end of the fi rst day, we had a l ist of 47 con­
tenders .  The next day began with the complete view­

ing of each work .  A p iece needed at least two advo­
cates to rema i n  u nder  cons ideration ,  and  there was i n  
depth d i scuss ion o f  some .  Th i s  d i scuss ion led to 
essenti a l ly major i ty p icks for each  of the p ieces . 
At th is  stage , we had 20 p ieces . They were a l l  strang, 
and a l l  had thei r defenders . We therefore dec ided to 
awa rd a l l  1 2  Ment ions .  Th i s  i s  s ign if ica nt-we wou ld  
have awarded more if possi b le ,  so p lease look upon 
the Honora ry Mentions as  works of u n ique  merit ,  not 
i n  any  sense "a l so-ra ns" . Wh i l e  the ru les state that 
on ly  five m i n utes w i l l  be cons idered , the complete 
pieces a re shown at the Ars E lectran ica if selected . 
With th i s  cons iderat ion , we fe it compel led to see the 
ent i re works . I n  some cases , we changed our m i nds 
after see i ng complete p ieces , wh ich was somewhat 
unsettl i ng .  
Rather  than prune fram the bottom ,  we dec ided to 
concentrate on the top .  Ou r  goa l  was to make the best 
dec is ion for the Nom i nees and  eventua l  Go lden N ica 
w in ner, a nd fo r that dec is ion  to i nform the context of 
the Ment ions .  We therefore each voted fo r ou r persona l  

th ree Nom i nees . Th i s  was a n  agon i z i ng process , as 
many of u s  fe it there were fou r  very strang contenders .  

A t  t he  end o f  t he  vote , we  had a short l i st o f  e ight. 

This was exactly the goa l  of our prev ious endeavors­
a short l i st of works to i ntensely d i scuss .  We watched 
them a l l  aga i n ,  sometimes more tha n  once.  We d is­

cussed and  debated down to fou r, and used an a rcane 
pracess to select , from a l l  poss i b l e  o rder i ngs ,  a per­

sona l  awards  selection .  Th i s  tu rned out to be an i nter­
est ing majo rity dec i s ion ,  but it was on ly  an i nte l lectua l  

tronica in  vol ler Länge gezeigt, was uns vera n lasste, s ie 

ebenfa l ls i n  vol ler Länge zu betrachten .  I n  e in igen Fä l ­

len führte d ies zu ei ner Neubewertung nach Betrach­

tung des Gesamtwerks, was i rgendwie beunruh igend 

war. 

Anstatt nun die liste von unten nach oben zu kü rzen ,  

beschlossen wir, uns a u f  d i e  Spitze zu konzentrieren .  

Z ie l  war es ,  d ie bestmögl iche Entscheidung fü r d ie  

Preisträger - und darunter den Gewinner der Goldenen 

N ica - zu treffen und uns später um d ie Anerkennun­

gen zu  kümmern . Deshalb gab zunächst e inma l  jeder 

sei ne drei persön l ichen mögl ichen Sieger bekan nt - ein 

schwieriger Entscheidungsprozess, denn viele von uns 

hatten das Gefüh l ,  es gäbe eigent l ich vier Anwärter auf 

die Goldene N ica .  Am Ende der Abstimmu ng bl ieb 

jedenfa l ls  ei ne liste von acht Kandidaten ü brig. 

Und genau das wollten wir  m it unseren vorhergegange­

nen Bemühungen erreichen - eine ku rze liste von Wer­

ken, die nun  ei ner eingehenden Diskussion u nterzogen 

wurden. Wir haben sie nochmals a l le betrachtet, man­

che auch mehr denn ein Ma l .  Wi r haben dann  d iese 

liste auf vier reduziert und in geheimer Abstimmung 

aus a l len denkbaren Kombinationen d ieser Vier d ie  d rei  

Preisträger erm ittelt. Das Ergebnis war eine interessante 

Mehrheitsentscheidung, aber n icht mehr a ls  e ine i ntel­

lektuelle Ü bung. Wir wol lten zunächst den Abend nut­

zen, um d iese vorläufige Entscheidu ng a uch m it a nde­

ren zu d iskutieren, darüber zu sch lafen u nd uns das 

Ergebnis im nüchternen Tagesl icht nochmals vorneh­

men . 

Der dritte und letzte Tag führte zu weiteren intensiven 

Diskussionen . Wi r sahen die d rei ausgewäh lten Arbeiten 

nochmals an und griffen dann nochmals a uf u nsere 

liste von acht Werken zurück, die wir uns  dann  noch 

einmal ansahen und durchdiskutierten .  Dann  besch los­

sen wir versuchsweise, das Spitzentrio noch e inma l  i n  

geheimer Abstimmung zu erm itte ln ,  was theoretisch e in 

breites Feld von Mögl ichkeiten eröffnet hätte. Erstaun l i­

cherweise ergab sich e in ei nstimmiges Ergebnis fü r d ie 

drei Preisträger. Be i  der Auswah l  des Gewinners der 

Goldenen N ica gab es zunächst Stimmengleichheit, 

dann eine Mehrheitsentscheidung. Nochmals  wurden 

die Stärken und Schwächen der ei nzelnen Werke du rch-

a rgumentiert, letztendl ich gelangten wi r  so zu ei ner ein­

stimmigen Entscheidung. 
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exerc ise.  We wanted to have one even ing  to l ive with a 
dec is ion ,  d i scuss with others i nformed by that context , 
a nd then to re-eva l u ate by the ha rsh l ight of day. 
That  fi n a l  day saw more i ntense d iscuss ion .  We 
watched the th ree we had picked , and then went back 
to the short- l i sted e ight works . We watched them 
aga i n .  We d iscussed . I t  was decided to vote aga i n  for 
the top th ree Nom i nees, thrawing  the l i st of con­
tenders theoreti ca l l y  wide open . Amazi ngly, we had 
u n a n i mous agreement on  our th ree Nom i nees. Ba l lot­
i ng fo r the Go lden N ica l ed fi rst to a sp l it decis ion , a nd 
then to a majo rity. We then each a rgued the merits of 
the p ieces , and  came to a unan i mous dec is ion . 
We used a s im i l a r  process of vot i ng and  d iscussion to 
a rr ive at ou r  l ist of Ment ions .  From our  l ist of 1 7 ,  we 
knew we m ust el i m i nate five . We each voted fo r the 
f ive p ieces we wou ld l i ke to see removed , and  found  
we h ad  exact ly five majori ty ca nd idates . We then went 
back over the fu l l  l i st ,  a l lowing fo r both compe l l i ng 
a rgu ment and regretfu l second thoughts . Any rejected 
p iece cou l d  f ind an advocate fo r resu rrect ion , if we 
cou ld  agree on wh ich  p iece wou l d  ta ke i ts sacrific ia l 
p l ace .  
Wer macht die Kunst von morgen?  I t  is a wonderfu l 
i rony that we now ta l k  a bout mak ing a l lowances fo r 
b ig  budget stud io  work,  fo r 200 1 opens the new m i l ­
len n i u m  with a q u iet revol ut ion i n  computer an imat ion 
a nd v isua l  effects . There i s  not a s i ngle student p iece 
a mongst the Nom i nees o r  Mentions for wh ich any 
" a l l owances" need be made .  The student work com­
peted on  a n  a bso l ute ly  eq ua l  footi ng with work fram 
the b ig stud ios and  commerc ia l  houses, and was i n  
fact super ior i n  most i nsta nces . Two ou t  of three o f  the 
Nom i nees, and  most of the Mentions ,  a re student 
works .  This i s  an  occas ion to be celebrated-the too ls  
have reached the poi nt at which they a re "good 
enough " ,  a nd  students a re acqu i r i ng  the d isci p l i ne to 
u nderta ke works with i n  the i r  means .  
The th ree Pr ize Wi nners and every one of  the Honor­
a b le  Ment ions represent strang, fu l l y  rea l i zed work , of 
commendab le  matu r ity and  breadth . If a ny of th is  

E inen ähn l ichen Abstimmungs- und Diskussions­

prozess haben wir  a uch für d ie Festlegung der 

Anerkennungen angewendet. Aus unserer Liste 

von 1 7  Arbeiten mussten fünf el im in iert werden.  

Eine ind ividuel le Abstimmung über d ie IIverzicht­

ba ren" Werke ergab tatsächl ich ei ne Mehrheit fü r 

fünf Arbeiten ,  dennoch wurde nochmals d ie ganze 

Liste d u rchgenommen , um uns Gelegenheit zu 

geben ,  zwi ngende Argumente fü r oder gegen e in 

Werk vorzubringen .  Jedes der ausgesch iedenen 

Werke konnte in die Liste der Anerkennungen h i n­

e inreklamiert werden , wenn man sich darauf e in i ­

gen konnte , welches andere an  seiner Ste l le dafü r 

weichen musste. 

Wer macht d ie Kunst von morgen? Es ist e ine 

wundervol le I ron ie ,  dass wir  jetzt zum ersten M a l  

darüber sprechen, ob wi r  Zugeständnisse an  d i e  

Arbeiten d e r  großen und fi nanzkräftigen Studios 

machen sol len oder n icht, denn 200 1 eröffnet das 

neue Jah rtausend m it e i ner sti l len Revol ution in 

der Kategorie Computeran imation/Visual Effects. 

Es g ibt unter den Preisträgern und Anerkennun­

gen n icht eine einzige studentische Arbeit, be i  der 

wir in i rgendeiner Weise "Großzügigkeit" walten 

lassen mussten.  Die studentischen Werke konkur­

rierten a uf a bsolut gleicher Ebene mit den Produ k­

tionen der großen Stud ios und kommerziel len 

Ansta lten,  ja, s ie waren i hnen i n  den meisten Fä l­

len sogar überlegen .  Zwei der d rei Preisträger u nd 

d ie  Mehrzah l  der Anerkennungen stammen von 

Studenten .  Und d ies verd ient, entsprechend gefe i­

ert zu werden - die Tools haben jenen Pun kt 

erreicht, an dem sie "gut gen ug" sind , und d ie 

Studenten haben genug Diszip l i n ,  um Werke zu 

schaffen ,  d ie d iese M ögl ichkeiten vol l  a usschöp­

fen .  

Die d rei  Preisträger und jede ei nzelne der Aner­

kennungen stellen starke, in sich gesch lossene 

Werke von bemerkenswerter Reife und Tiefe dar. 

Wer a uch nur  ei ne d ieser Arbeiten n icht kennt, 

sol lte sich unbed ingt e ine Gelegenheit suchen ,  s ie 

sehen zu können - sie s ind jeder M ühe wert. Die 

d rei  Preisträger haben jeder einen untersch ied l i ­

chen ,  a ber konsequent umgesetzten "Look" . U nd 

wenn a uch d ie  Liste der Fünfzehn un leugbar stark 



work is u nfa m i l i a r  to you , seek it out ,  a nd watch i t !  I t  
i s  a l l  we i l  worthwh i l e .  The th ree Nom i nees each  have 
a com p lete ly d iffe rent ,  fu l ly- rea l ized " look" .  And yet, 
wh i l e  the fi na l  l i st is unden i a b ly strong,  we were 
struck by what seemed to be a strong  d ichotomy 
a mongst the entra nts .  The pol i shed , fu l l y  rea l i zed 
works tended towa rds  very trad it i ona l  storyte l l i ng .  The 

less po l ished work b ifu rcated towa rds i nc red i b ly deriv­
at ive or utte r ly poi nt less . N otab ly  a bsent were u n po l ­
i shed works wh ich  shone w ith energy, i n novation and  
persona l  statement .  Wh i l e  i t  may have made ou r  jobs 
as j u ry members eas ie r, it l eft u s  fee l i ng vaguely 
u neasy. Why is  i t  that the raw, u n po l i s hed work tend­
ed to be more derivative than  the more "commerc ia l "  
and  "access i b le" p ieces? Why i s  the spark m iss ing? 
The students have demonstrated that the too ls  rea l ly 
a re now good enough . It is u p  to the v is iona ries to fi nd 
them .  The i n novation  to be seen th is yea r comes, by 
and  l a rge , not from b ig stu d ios ,  but  from sma l l  schools 
and i ndependents . We eager ly  awa it  the Takeover. 

ist, so war doch a uffä l l ig, dass es schei n ba r  e ine starke 

Dichotomie zwischen den Ei n reichungen d ieses J a h res 

gab .  Die ausgefe i lten ,  du rchrea l is ierten Arbeiten tend ier­

ten a l le zu eher traditionel lem "Geschichtenerzäh len" , 

während d ie  weniger ausgefei lten Arbeiten sich in d ie  

end los i mitierenden und d ie absolut i n ha ltsleeren A rbei­

ten tei lten .  Was fehlte, waren "unausgefei lte" Arbeiten ,  

d ie vor Energie, I nnovation und persön l ichem Statement 

strotzen .  Auch wen n  das unsere Aufgabe a ls  J u roren 

erleichtert hat, so bleibt doch ein etwas ungutes Gefüh l  

zurück. Warum bloß neigen d i e  rohen, groben , u npol ier­

ten Werke dazu , viel i mitativer zu sein a ls d ie "kommer­

ziel leren" und "zugängl icheren" Arbeiten? Warum feh lt 

der zündende Funke? Die Studenten haben bewiesen ,  

dass d i e  Werkzeuge jetzt wi rkl ich gut gen ug s i n d .  Jetzt 

l iegt es a n  den Visionären,  sie zu fi nden. Was d ieses 

Jahr an I nnovationen zu sehen war, stammte im G roßen 

und Ganzen n icht von den großen Stud ios, sondern von 

kleinen Schu len und von freien Künstlern . Wir warten 

sehnsüchtig a uf das endgü ltige Takeover. 
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I n a soc iety where 

everyone wea rs hats , 
one man  loses h is  

hat .  From that moment 
on, he  i s  exc l uded from 
the comm u n ity. To rega i n  
h is p l ace i n  th i s  commu­
n ity, he  m u st f ind  h i s  ha t  
aga i n  at a l l  costs . Th i s  
s im ple  event p l u nges the 
ent i re c i ty i nto a process 
that seems to have no 
end . . .  

Th i s  story i s  a reflection 
of o u r  t ime i n  the form of 

an a l l egor ica l fa b le .  I t  
t ransports us  to a 
stra nge , u n iform world 
that has l ost i ts mean i ng ,  
and  i n  a sense ,  it m i rrors 
the s i tuat ion of the mod­
ern h u m a n  be ing ,  who 
l ives in isolat ion and 
seems to have lost h i s  
ident ity. 
I n  th i s  context , the hat ,  
someth i ng complete ly 
ha rm less in i tse lf, 
becomes the po i nt of 
c rysta l l izat ion fo r an 
absu rd i dea l  of soc ia l  per­

fection ,  wh ich  is not ca l led i nto q u est i on .  By los ing h i s  
ha t ,  th i s  man  f inds  h i mself i n  a state o f  a bnorma l ity. 

The man 's exper iences as he tri es to re i ntegrate h im­

self in this soc iety, revea l  the mechan isms that have 
led to exc l us ion and  prevent i ntegrat ion .  

I n  e iner Gese l lschaft, i n  d e r  a l le Menschen H üte tra­

gen ,  verl iert ein M a n n  seinen H ut. Von d iesem 

Moment an i st er aus der Geme inschaft a usgesch los­

sen .  Um s ich se inen P latz in d i eser Gemei nschaft 

zu rückzuerobern , muss er se i nen H ut um j eden Pre is  

wiederfi nden .  D ieses ei nfache Ereign is  stü rzt d ie  

ganze Stadt i n  e i nen Prozess , der ke i n  Ende zu neh­

men schei nt . . .  

Diese Gesch ichte ist e ine  Reflex ion ü ber u n sere Zeit  

i n  Form einer a l legorischen Fabe l .  S ie versetzt uns  in 

e ine entfremdende,  u n iforme Welt ,  d i e  i h ren S i n n  

verloren h at und  i n  gew issem S i nn  d ie  Situat ion des 

modernen Menschen widerspiegelt, der  i so l iert lebt 

und se ine  Identität ve r loren zu haben scheint .  

Der Hut ,  a n  s ich etwas ga nz Ha rmloses , w i rd i n  d i e­

sem Kontext zum Kr ista l l isationspun kt fü r e i n  a bs u r­

des Ideal soz ia ler  Perfektion ,  d i e  n icht h i nterfragt 

w i rd .  Du rch den Ver lust des H utes gerät der Betroffe­

ne in e i nen Zustand der Anorma l ität .  D ie Er lebn isse 

d ieses M a n nes , der versucht ,  s ich wieder in d iese 

Gese l lschaft zu i n tegr ieren ,  legen d ie  Mec h a n ismen 

offen ,  d ie  zum Aussch l uss gefü h rt haben und e i ne 

I ntegration verh i ndern . 

Pa radoxerweise erhebt der Verl ust des H utes den 

Menschen ü ber  d i e  M asse . Selbst d a n n ,  wen n  er  d ie 



--

Pa radoxica l ly, the loss of the hat ra ises the man a bove 
the masses . Even if he were to have an opportu n i ty to 
become aware of h is former state , the gaze of the 
others forces h i m  to retu rn to th is o ld state as q u ick ly 
as  poss i b le .  
The theft of a hat stands  fo r the way people strive for 
norma l ity. The man  has  no other choice but to b rea k 
the " I aw" i n  o rder  to rega i n  h is p l ace i n  soc iety. Th is  

theft sets an  end less cyc le  i n  motion :  the prob lem is  
mere ly sh ifted , but no  sol ut ion is  fou nd .  

M ögl i chkeit  hätte , s ich sei nes frü heren Z ustandes 

bewusst zu werden ,  zwingt i h n  der B l ick  der Ande  

dazu , mögl ichst sch ne l l  w ieder  i n  den a lten Zusta 

zu rückzufi nden . 

Der D iebstah l  e i nes H utes steht fü r das Streben dl 

M enschen nach N orma l i tät .  Dem M enschen b le i b 

n ichts a n deres ü br ig,  a l s  das "Gesetz" zu ü bertretl 

um se i nen  P latz in der Gese l lschaft wiederzufi nde 

D ieser D iebstah l  br i ngt e inen end losen Zyk lus  in 

Ga ng:  Das Prob lem versch iebt s ich  n u r, es fi ndet 

ke i ne  Lös ung. 
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F O R T H E B I R D S  

R a l p h E g g l e s t o n  

T he latest short f i l m  by Pixa r An imat ion Stud ios , 
For The Birds , is a story about a f lock of sma l l  
b i rds perched on a te lephone w i re and a l a rger 

b i rd that tr i es to join them . The u nwelcome b i rd 
u psets the f lock u nt i l  they decide to get r id of h i m .  
For The Birds was wr itten ,  storyboa rded , a n d  d i rected 
by Ra lph  Eggleston ,  the a rt d i rector for Toy Story, 

Pixa r's fi rst featu re fi l m ,  and  produced by Ka ren D ufi l ­
ho ,  head  of  P ixa r 's shorts depa rtment and producer of 
Geri's Game . 

The cha racte rs and  scenes in For The Birds were mod­
e led with A l i as-Wavefront 's Maya and a rt icu lated with 
Pixa r 's  propr ieta ry model i ng too ls .  The 15 l itt le  b i rds  
i n  t he  short fi l m  a re a l l  t he  exact same  model , except 

For the Birds , der neueste Ku rzfi l m  der P ixa r  

An i mation Stud ios, ist e i n e  Gesch ichte ü ber 

einen Schwarm kle iner Vögel a uf einem Tele­

gra phendra ht ,  zu denen sich ein größere r  Vogel 

h i nzugese l len w i l l .  Der u nwi l l kommene E i n ­

d ri ng l i ng  stört d i e  Kle i nen ,  und  so  besc h l ießen 

s ie ,  ihn loszuwerden . . .  

Gesch ichte , Dreh buch u nd Regie von For the 
Birds sta m men von Ra l ph Eggleston ,  dem Art 

D i rector bei P ixars erstem a bendfü l lenden Fi l m  

Toy Story; prod uz iert wu rde For the Birds von 

Karen Dufi l ho ,  der Le iter in  der Ku rzfi l m a bte i­

l u ng von Pixa r und  Produzent in  von Geri's 
Game . 
D ie  Gesta lten und  Szenen i n  Far the Birds w u r­

den m it M aya von A l i as-Wavefront mode l l ie rt 



for m i nor va r iat ions i n  the co lor ing and  scratches on 
the i r bea ks . The b iggest tech n i ca l  cha l lenges with th is 
fi l m  came in making the contacts between the b i rds 
look rea l as we i l  as a n i mati ng the feathers. These 
cha l l enges requ i red the deve lopment of some new 
too l s .  To add ress the contact issue ,  B i l l  Wise,  Super­

v i s i ng  Tech n ica l  D i rector, created bendab le ,  d i sc­
shaped co l l i s ion detect ion w idgets he ca l led "contact 
pads . "  These made the bod ies of the b i rds  rea l istica l ly 
cha nge shape as needed th roughout the seq uences. 
The fi l m 's 50 shots were then a n imated by 15 a n i ma­

tors . Some of these a n imators were ass igned shots 
rather  tha n  cha racters . They c reated severa l layers of 
a n i mat ion for the acti ng poses of the b i rds ,  fac i a l  a n i -

u nd m i t  P ixars eigenen Mode l l i e rwerkzeugen bewegt. 

Die 1 5  k le inen Vögel des Ku rzfi lms  bas ieren a l le auf 

demselben Model l ,  e i nz ig d ie  Fa rbgebung u nd 

Deta i ls  wie Kratzer a uf dem Sch n a be l  s i nd  u nter­

sch ied l i ch .  Die größte tech n ische H erausforderung 

bei d iesem Fi l m  lag in der An i m at ion der  Federn u nd 

dar in ,  s ie be i m  gegenseit igen Berü h ren  rea l i st isch 

a ussehen zu l asse n .  D iese Aufgaben ver langten e i n i ­

ge  neue Werkzeuge . U m  dem Berü h ru ngsproblem 

beizukom men , sch uf der Supervis i ng  Tech n ica l 

D i rector B i l l  Wise b iegsame,  sche i benförm ige Kol l is i ­

ons-Detektoren ,  d i e  er  "Contact Pads" nannte . D iese 

sorgten dafür, dass d ie  Vogel körper nach Beda rf i h re 

Form rea l i stisch verä ndern kon nten .  

D i e  5 0  E inste l l u ngen d e s  F i l m s  w u rden  d a n n  von 1 5  

An i matoren belebt .  E i n ige der  A n i matoren waren m it 

ga nzen Ei nste l l u ngen statt m it E inzelf igu ren betraut. 

S ie schufen etl iche An i mationsebenen fü r die 

"schauspie ler ischen" Posen der Vögel - Gesichtsan i ­

mation, sekundäre An i mation ,  d i e  Berüh ru ngen der 

Vögel ,  d i e  Federn und den Dra ht .  H ie rbei verwende­

ten sie Pixa rs sel bstentw ickelte A n i m ationssoftware 

Menv. Der letzte Sch ritt - d ie  An i m at ion der Federn -

stel lte gle ichzeit ig das zweite große Problem : D ie 

enorme geometrische Kom plexität l ieß  d ie  Voge lm­

odel le seh r  träge und  schwerfä l l ig i n  den Speicher 

laden, was bedeutete , dass das A n i m i eren der Vögel 

sehr langsam vor s ich g ing und  n u r  fü r e inen oder 
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mation ,  seeonda ry a n i mation , the eontaet between 
b i rds ,  the feathers ,  and the w i re .  These an imators 
u sed Pixar 's propr ieta ry an imation softwa re ,  Menv, to 
e reate the i r  work. An i mat ing the feathers ,  wh i l e  the 
fi na l  step ,  was a l so the seeond teehn iea l  eha l lenge. 
The geometrie eomp lex i ty of the feathers made the 
b i rd mode ls very s low a nd d iffieu l t  to load i n to memo­
ry .  Th is meant that the b i rds were very s l uggish to a n i ­
mate and  eou ld  o n l y  b e  loaded o n e  or two at a t ime .  

To he l p  a n i mators w i th  th i s  problem , severa l weeks 
were devoted to opti m iz i ng the mode ls and to add i ng  
eontro l s  to  on ly  load a subset o f  t he  feathers .  Add it ion­
a l ly, maero eontro ls  were ereated wh ieh  enabled a n i ­
mators to a n imate i nd iv idua l  feathers or groups of 
feathers . The maero eontrols eou ld  move the feathers 
u p  or down a nd eou ld  sh uff le or puff them . Th is  was 
an i mporta nt too l as  eaeh b i rd eonta i ns  a tota l of 
2873 feathers whieh a l l  needed to be an i mated . 
For The Birds won the 2000 AS I FA-Ho l lywood An n ie 
Awa rd for Outstand i ng  Aeh ievement i n  An An imated 
Short as we i l  as severa l other awards from fi l m  fest i ­
va l s  t h roughout the wor ld .  Pixa r eonti nues the i r  t rad i ­
t i on  o f  e reati ng short fi lms that exp lore t he  ereative 
a nd teehn iea l  poss i b i l it ies of a n imation .  

zwei a uf e i n m a l  

stattfi nden konn­

te . U m  den An i ­

matoren zu he l ­

fen ,  w u rden 

meh rere Wochen 

a uf d ie O pt im ie­

rung der Mode l le  

verwendet und 

zu r  I nsta l l at ion 

e iner Steuerung,  

d ie das Laden 

k le i nerer Feder­

gruppen erl aubte . 

Weiters wurden 

Mak ro-Steueru ngen ei ngebaut ,  d i e  das  A n i m ie­

ren e i nze lner  Federn oder Federgru ppen ermög­

l i chten - so kon nten d ie  Federn gehoben und  

gesen kt,  a ufgep lustert und  geschütte lt werden .  

D ies erwies s ich a ls  ä ußerst n ütz l i ch ,  da jeder 

e i nze l ne Vogel a us i m merh i n  2873 Federn 

besteht,  d ie a l le a n i m iert werden m üssen .  

Far the Birds hat 2000 den ASI  FA-Ho l lywood 

Ann ie  Awa rd fü r herausragende Le istungen i n  

d e r  Ku rzfi l m a n i mat ion sowie za h l re iche a ndere 

Pre ise bei Fi l mfestiva ls  a uf der  ganzen Welt 

gewonnen .  P ixar setzt se i ne  Trad it ion fort , Ku rz­

fi lme  zu schaffen ,  d i e  d i e  k reativen und  tec h n i ­

schen Mögl i chke iten d e r  An i mation a us loten .  
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L' E N FA N T  O E  L A  H A U T E  M E R  

L a e t i t i a  G a b r i e l l i  / M a x To u r r e t  / 

M a t h i e u  R e n o u x  / P i e r r e M a r t e e l  

I n a v i l lage su rrou nded by the sea , a l ittle g i r l  l ives 
d ream i ng from one day to the next. Sudden ly, she 
th i n ks she has d i scovered someth i ng . . .  

T h is seven-m i n ute short fi lm  was made a s  a gradua­
t ion project at the Sup l nfoCom (School fo r I nfography 
a nd M u lt imed ia  i n  Va lenc iennes,  Fra nce) . 
The scenario was i nsp i red by the novel L'Enfant de la 

Haute Mer by J u les Superviel l e .  "We chose th is  sto ry, 
because i t  conveys a d ream- l i ke mood and  because 
there is someth i ng  com pe l l i ng a bout it-that is what 
we wa nted to reproduce i n  pictu res . We worked mostly 
w ith the l ight ing ,  with l ight and shadow. " 

I n  e inem Dorf, das  vom Meer  e ingesch lossen 

i st ,  lebt e i n  k le i nes Mädchen in den Tag h i ne i n .  

P lötz l ich  g l aubt es ,  etwas entdeckt zu haben . . .  

D ieser s ieben m i nütige Ku rzfi l m  wu rde a l s  Stu­

d ienabsch l ussprojekt an der Sup l nfoCom 

(Schu l e  fü r I nfograph ie  u nd M u lt i med ia  i n  

Va lenc iennes,  Fra nkre ich )  rea l is iert .  

Das Szena rio wu rde von der  Novel le  L'Enfant 
de la Haute Mer von J u les S u pervie l le  i nsp i­

r iert .  ,,w i r  haben d iese Novel le a usgewä h lt ,  wei l  

s i e  e ine  tra u m ä h n l iche Sti m m u ng vermittelt 

und wei l  von i h r  eine seh r  sta rke Ausstra h l u ng 

ausgeht - und  d ie  wo l lten w i r  i m  B i ld wieder­

geben .  Wi r haben vor a l lem m it der  Beleuch-
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The resu l t of th i s  render i ng process merges 3 D  and  
2 D :  a l l  t he  textu res attached to  3 D  objects a re wate r­
co lored . 
"We tried to ach ieve a 'wa rm' resu l t  and  to avo id the 
co ld ness that i s  norma l ly associated w ith computer 
graph ics . "  
Every stage of the rea l izat ion (scena r io ,  storyboa rd , 
a n i m at ion and  sound )  was executed by the group .  We 
re l i ed a lot on pa int ing (Victor H ugo , Tu rner, Ca rpea ux) 
to come to a n  agreement about the atmosphere and  
sty le o f  t he  fi l m .  

L'Enfant de la Haute Mer has a l ready traveled 
t h roughout Eu rope .  I t  was short l i sted at the "Sema i ne 

tu ng,  dem Licht u nd den Schatten gea rbe itet . "  

Das  E rgebn is  d i eses Renderi ngprozesses ist 

e i ne Verschme lzung zwischen 3D u nd 2 D :  A l l e  

Textu ren ,  d i e  a uf d i e  3 D-Objekte a ufgebracht 

w u rden ,  s ind a q u a re l l iert .  

"Wi r  h a ben  versucht ,  e in ,wa rmes' Ergebn is  zu 

erz ie len und  d ie  Kä lte ,  d ie der  Com putergrafi k 

normalerweise a n haftet, zu vermeiden . "  

A l l e  Etappen i n  der  Rea l i s ierung (Szena rio ,  

Storyboard , An i m at ion u nd Ton )  wurden i n  der  

G ru ppe d u rchgefüh rt .  Wi r  h a ben u ns sta rk an 

d i e  M a lerei a ngelehnt (Victor H ugo , Tu rner, 

Ca rpeaux) , u m  u n s  ü ber Atmosphäre und  Sti l 

des Fi lms  zu e i n igen .  



de la c rit iq ue" of the Ca nnes Fest iva l and  at the "Fest i ­
va l  i nternat iona l  du fi l m  d 'a n i mat ion d 'Annecy" i n  the 
short fi Im category, and was awa rded pr izes at " Ren­
contres Eu ropeennes de l a  jeune c reat ion n u mer iq ue" 
(Va lenc ien nes) and the " Leaf Awa rds" of " D igita l  Med ia 
Wor ld"  (GB) i n  the student fi l m  category. 

L'Enfant de la Haute Mer i st bereits d u rch  Eu ropa 

gere ist. Es w u rde bei der "Sema ine  de la  c rit iq ue" 

des Festiva l von Cannes und  be i m  " Festiva l i nterna­

t iona l  du fi l m  d 'an i mation d 'Annecy" der  Kategor ie  

Ku rzfi lm i n  d i e  Auswah l  a ufgenom men und  bei " Ren­

contres Eu ropeen nes de la  jeune c reation n u mer i ­

que" (Va lenc iennes) sowie be i  " Leaf Awa rds" von 

"D igital Med i a  World" (G8)  i n  der  Kategor ie Studen­

tenfi lme prä m iert. 



K A M I  

J u l i e n  C h a r l e s  / L i a n e l  C a t r y / 

N i c a l a s L a u n a y / O l i v i e r  P a u t a t 

S i nce I wanted to 
make a com put­
e r-a n imated 

short fi lm  based on cut 

out  paper, I set myself a n u m ber of l i m itat ions to begi n 

w ith-from the perspect ive of a n imat ion as wei l  as 
model i ng and render i ng-which I was forced to ta ke 
i nto cons iderat ion from the sta rt . Therefo re , I prepa red 
the d ifferent colored backgrounds of the fi lm  in prepro­
d u ct ion and i m p lemented them with oi l paste ls  and  
other  too l s  ( t he  n ight scenes were espec ia l ly i m porta nt 
to me) .  Before the a n i ma l s  were imp lemented i n  3 D ,  
they were made i n  paper to i nc rease the i r  opti ca l c red­
i b i l i ty. 
KAM! now seems very fa r away-ten months have 
passed and my p lu nge i nto work i ng l ife marks a new 
segment .  There is  no comparison between the work ing  
techn iques at school a nd  those i n  a spec ia l  effects 
com pany. Everyth i ng has  to be lea rned new, and my 
i m press ion after these few "post-Sup i nfocom" months 
i s  that i t  is l i ke a tra i n  rac ing by so fast that it changes 
ti me :  the weeks seem l i ke hou rs ,  the months l i ke 
days.  

And a lot of imp ress ions have to be worked through to 
be a b le  to dea l w ith the fad i ng fee l i ng that now every­
th i ng is  j ust begi n n i ng . .  , 

Da ich  e i nen computera n i ­

m ierten Ku rzfi l m  a uf der  Basis 

von ausgeschn ittenem Papier  

machen wol lte , h a be ich  m i r  

von vornhere i n e i n e  Anza h l  

von Besch rä n ku ngen a uferlegt 

- sowoh l  vom Gesichtspu n kt 

der  An i mation a l s  a uch des 

Mode l i ngs und  Render ing -, d ie  ich  von Anfa ng 

an zu beachten gezwungen wa r. Schon i n  der 

Vorprod u ktion h a be ich a lso die versch iedenen 

fa rb igen H i nte rgrü nde des Fi l ms vorbereitet und  

m it H i lfe von Öl kreide und  anderen Werkzeugen 

rea l is ie rt (wobei  mir  d i e  Nachtszenen a m  meis­

ten a m  He rzen lage n ) .  D ie  Tiere wu rden vor der  

U msetzung i n  3 D  zunächst i n  Pap ier  ausge­

fü h rt ,  um i h re optische G l a u bwü rd igke it zu 

erhöhen.  

KAM! i st i nzwischen schon wieder weit  weg -

zeh n Monate s i nd  vergangen ,  und  mei n Ei ntau ­

chen i n  das  Berufs leben ma rkiert e i nen neuen 

Absch n itt .  D ie  A rbeitstec h n i ken a n  der Sch u le 

und  jene i n  e iner  Spec ia l -Effects-F i rma ka n n  

m a n  n icht verg le ichen .  A l les m uss n e u  er lernt 

werden ,  u nd mein E i nd ruck nach d i esen paar  

" Post-Su p i nfocom"-Monaten ist ,  a l s  würde e i n  

Zug so sch ne l l d a h i n rasen , dass er  d i e  Ze i t  ver­

ä ndert :  D ie  Wochen ersche inen wie Stu nden , 

d ie Monate wie Tage. 

U nd e ine  Menge Ei nd rücke ist zu vera rbeiten ,  

u m  m it dem verb lassenden Gefü h l  fertig zu 

werden ,  d ass jetzt e rst a l les anfä ngt . . .  





--

T R I C K  O R  T R E AT S  

C a n d i c e C l e m e n c e t  / J e a n - D o m i n i q u e F i e v e t  

I t is Ha l loween n ight ,  and as usua l ,  the ch i l d ren 
a re out i n  the i r  ne ighborhoods wea r ing costumes 
and masks to c l a im  sweets from the ne ighbors .  

But woe to  those, who don 't want  to  hand anyth i ng  

over - i n  th is case, the most aston ish i ng tr icks a re 
a l l owed ! 
Ou r  two heroes-rea l l i tt le devi l s ,  costumed as a witch 
and a m u mmy-a re so c razy about bonbons a nd 
lo l l i pops, that they take extreme measu res to i ncrease 
the generosity of the more reserved res idents .  Yet the i r  
greed , wh ich they w i l l  u l t i mately regret, fi n a l ly d rives 
them i nto a tra p . . .  
The i dea for th is  fi l m  came to us i n  1 999 .  We l i ke the 
idea of Ha l loween as a context because of the atmos­
phere that it imp l ies , a k ind  of happy, macabre ce le­
brat ion m ixed with c h i l d ish pra nks .  We took ch i l d ren 's 
books as sou rces, as wei l as fi lms l i ke Beetlejuice or  
The Nightmare Before Christmas by Ti m Bu rton .  For 
the scenario ,  we were freely i nspi red by Hansel and  
G rete l , where two heroes greedy for sweets end  up  at  

a g ingerbread house,  wh ich turns out to be witch 's 
tra p ,  because she wants to eat them .  
The  prod uction covered ou r  last yea r o f  stud ies .  We 
spent a bout th ree months on preproduction ,  then s ix 
months on the rea l izat ion  with 3D  Stud ioMax 3 . 1 ,  
Cha racte r Stud io and  Photoshop . Montage was done 
on a n  Ed it-Stat ion .  Fo r the sou ndtrack ,  we contacted 
the Superson ic  Stud i o  in Pa r is ,  where we received 
friend ly  and  extens ive he lp  with the m ix ing .  
Th i s  work was a wonderfu l exper ience and hel ped us  
to  fu rther  ou r  ca reers . We a re cu rrent ly work ing on a 
series of a n imated 3 D  ca rtoons i n  Luxembou rg .  

Es i st H a l loween-Nacht ,  und  wie i m mer s ind  

d i e  K i nder i n  i h rem Stadtvierte l u nterwegs , 

kostüm iert und  maskiert ,  um von den N ach­

barn  Süß igkeiten e i nzufordern . Aber  wehe 

denen , d ie n ichts herausrücken wol len - i n  

ei nem solchen Fa l l  s i n d  d i e  erstau n l ichsten 

Stre iche er lau bt !  

U nsere zwei  He lden - wahre Teufe lchen ,  ver­

k le idet a l s  Hexe u nd M u mie  - s i nd  so verses­

sen a uf Bonbons und  Lutscher, d ass sie zu 

recht extremen M itte l n  greifen ,  um d ie  Fre ig ie­

b igkeit der zurückha ltenden Anra i ner  zu erhö­

hen .  Aber i h re G ier, d i e  s ie  noch seh r  bereuen 

werden , tre i bt s ie  zu letzt in e ine  Fa l l e  . . .  

D ie  Idee z u  d iesem Fi l m  i st u ns 1 999 gekom­

men .  H a l loween a ls  Zusa m menhang gefie l  u ns 

schon wegen der Atmosphäre ,  d i e  es i m pl iz iert, 

e i ne Art fröh l ich-makab res Fest vermischt m it 

k i nd l ichen Lausbübere ien .  Als Quel len h a ben 

w i r  Ki nderbücher ebenso angezapft wie Fi l me ,  

z .  B .  Beetlejuice oder Das seltsame Weihnach­
ten des Mr. Jack von Tim Burton . H i ns ichtl i ch  

des Szena rios h a ben  w i r  u ns seh r  fre i von Hän­

se i  u nd G retel i nsp i r ieren lasen , wo j a  a uch  d ie  

beiden nach Sü ß igkeiten gierenden He lden  an  

e i n  Knusperhäuschen geraten ,  das s ich a ls 

Fa l l e  e i ner Hexe erweist, d i e  s ie gerne a ufessen 

würde .  

D ie  Produ ktion e rstreckte s ich ü ber  u nser letz­

tes Stud ienja h r. Rund  d rei  Monate waren  w i r  

m it d e r  Vorprodu kt ion beschäftigt, a nsch l ießend 

sechs M onate m it der Rea l is ierung m it 3D Stu­

d ioMax 3 . 1 ,  Character Stud io  und P hotoshop .  

D ie  Montage erfolgte a uf ei ner Edit-Statio n .  Für  

den Soundtrack h a ben  w i r  uns a n  das Su per­

son ic-Stud io  i n  Pa r is gewendet, wo man  u ns 

freu n d l ich und  seh r  a usgiebig bei m Abmischen 

geholfen h at .  

D iese Arbe it  war e ine  großa rtige E rfa h ru ng u nd 

hat m itgeholfen ,  u n s  i n  u nsere Karr iere zu 

befö rdern .  Derzeit a rbeiten w i r  i n  Luxemb u rg an 

e i ner  Ser ie von a n i m ierten 3 D-Cartoons .  





--

I N T R A N S I T  

M i k e D a l y 

I ntransit exp lo res the d i stu rbed m i nd of a seven­
teen-yea r-o ld  boy, Ben ,  who is wrestl i ng w ith gu i l t 
afte r the death of h is father i n  a ca r acc ident ,  i n  

wh ich Ben was the d river. The viewer is  p lunged i nto 
the m i nd of the protagon i st ,  as opposed to leav ing the 
v iewer outs ide the cha racter to v iew the happen i ngs 
from a th i rd person perspective . Dig ita l  v isua l  effects 
a re used to b l u r  the boundaries between the rea l a nd  
t he  psychologica l .  Here a re a few selected exam ples .  

The c ity sequence was c reated usi ng Maya .  Pho­
tographs of skyscra pers in Syd ney were textu red onto 
the geometry and  the su rfaces were offset us ing a M EL 
sc r ipt that a l l owed the ray-traced reflect ions to d i stort 
as they norm a l ly do on bu i ld i ngs .  Strea k ing ca r l ights , 
as seen i n  t ime- I a pse photography, were a l so added , 
c reati ng an effect that is imposs ib le with normal  c i ne­
matography, as  the exposu re lengths a re fa r longer 
than the h igh frame rate cou l d  a l low. 
After Effects was used to composite the mu lt i - I ayered 
memory sequence after the ca r accident scene ,  how­
ever trad it iona l  techn i q ues were a l so used to ach ieve 
the a bstract v isua l sty le .  The footage was shot on 
reversa l 1 6m m  fi l m  and  c ross-processed at the l ab .  I n  
the te lec ine  stage , the co lour  cast was removed that 
was i ntroduced by c ross process ing the fi l m .  Th is  
ach ieved strongly satu rated da rk co lours with offset 
h ues that resu l ted in a look of s l ightly a l tered rea l i ty. 
The footage was then com posited in After Effects us i ng  
t i me-wa rpi ng, d iffe rent tra nsfer modes and travel l i ng 
soft mattes . 
I nferno was used to composite the v isua l  effects that 

represented a n  apparent rea l ity. The last shot i n  the 
fi l m ,  where a tra i n  col l i des i nto the viewer, was creat-

Intransit erforscht die gestörte Psyche ei nes 

1 7-jäh rigen J u ngen ,  Ben , der  wegen des Todes 

sei nes Vaters , der bei e i nem von i h m  veru r­

sachten Autounfa l l  sta rb ,  m i t  Schu l dgefü h len 

käm pft . Der Betrachter w i rd i n  den Geist des 

Da rste l l e rs h i nei nversetzt - im Gegensatz zu 

der  ü bl ichen Da rste l l ungsweise,  bei  der  der  

Betrachter a u ßerha l b  der  Figu r b le ibt u nd d ie 

E re ign isse aus  der Perspektive e i nes D ritten 

beobachtet. D igita le V isua l  Effects werden  ver­

wendet ,  um d ie  G renze zwischen der Rea l ität 

u nd den psych i schen Ereign issen zu verwi­

schen .  H ier  e i n ige Beisp ie le :  

D ie  Stadtsequenz entsta nd u nter Verwend u ng 

von M aya . Fotos von Hochhä usern i n  Sydney 

w u rden a l s  Textu r auf d i e  Geometrie a ufge­

b racht und  i h re Oberflächen m ith i lfe e i nes 

M E L-Skr i pts versetzt, das  den d u rch  Ray­

Trac ing konstru ie rten Reflex ionen e ine  Verzer­

rung ver l i eh ,  wie man s ie  norma le rweise a n  

Gebäuden beobachtet. Leuchtspu ren von 

Autos ,  wie man s ie von Fotos m it l anger  Be l ich­

tungsze it ken nt, wurden ebenfa l l s  h i nzugefügt, 

um e i nen Effekt zu erzeugen ,  der m it norma ler  

Fi lmtech n i k  u nmögl ich i st ,  wei l  d i e  Bel ich­

tu ngszeiten fü r d i e  erforder l iche Kaderza h l  v ie l  

zu lang wä re .  

After Effects w u rde zu r  Kom posit ion der  v ie l ­

sch icht igen Er in nerungssequenz nach der  

U nfa l lszene verwendet, a ber a uch  trad i t ione l le  

Tech n i ken wu rden zu r  E rz ie l ung  des a bstrakten 

v isue l len Sti l s  e i ngesetzt. D ie  L iveaufn a hmen 

entstanden a uf 1 6mm-U m keh rfi l m  und  wurden 

i n  e i nem weiteren U m keh rverfa h ren i m  Labor 

entwickelt .  In e i nem nächsten Sch ritt w u rden 

d ie d u rch  den doppelten U m kehrprozess ent­

standenen Fa rbsch le ier entfernt,  was letzt l ich  

t ief gesättigte Fa rben m it l e icht verschobenen 

Tön u ngen ergab ,  d i e  den Ei nd ruck e iner ver­

fremdeten Wi rk l i chkeit verm ittelt .  Das F i lm­

m ater ia l  wurde a nsch l i eßend i n  After Effects 

zusam mengesetzt, wobei T ime-Wa rp ing ,  ver­

sch iedene Transfermod i und weiche Mask ie­

rungsmod i zu r  Anwendung  kamen . 

I nferno w u rde e ingesetzt, u m  d ie  V isua l  Effects 

zu kom pon ieren ,  d i e  e ine  sche in ba re Wi rk l ich­

ke i t  wiedergebe n .  Fü r d i e  letzte E i nstel l u ng des 

Fi lms ,  i n  der e i n  Zug den Betrachter ü be rfä h rt, 

w u rde zu nächst ein wegen Baua rbeiten 

gesperrtes U -Ba hn-Gle is  aufgenom men .  E i n  

L icht w u rde dem G le isverla uf fo lgend meh rere 



ed by shooti ng a long an u ndergro u nd tra i n  track that 
was c losed d ue to construct io n .  A l ight was ca rried 
severa l h u nd red meters down the track  towa rds the 
camera .  In post-product ion the l i ght was sta b i l ised 
a n d  sepa rated from the backgrou nd us i ng a l u m i na nce 
key. A photo of a tra i n  was composited i n  between the 
background  and the l i ght a nd i ts s ize, pos it ion and  
grade was  a n i mated to  fi n i sh off the effect . 
The tra i n  then passes stra ight th rough the v iewer. Th is  
second ha l f  of  the shot was created by shooti ng a 
s i ng le ca rr iage of a n  u n u sed tra i n  on a steady-cam .  
Severa l ta kes were made with the ca rr iage look ing 
s l ight ly d iffe rent. The shots were sta b i l i sed and speed 

ra m ped to atta i n  a h igh veloc ity a nd remove the accel­
e rat ion and dece lerat ion at each end of the ca rr iage. 

Fi n a l ly mot ion b l u r  was added and the reflect ions of 
the camera operator removed from the g lass at the end 

of the carr iages . 

hu ndert Meter i n  R ichtung a uf d ie Kamera getragen .  

I n  de r  Nachbea rbeitu ng wu rde d i eses L icht sta b i l i ­

siert und  ü ber e ine  Lu m i n a nzmaske vom H intergrund  

getrennt.  Das  Foto ei nes Z uges w u rde a nsch l ießend 

zwischen H i ntergrund und L icht e i nmontiert u nd i n  

G röße und  Posit ion a n i m iert ,  u m  d e n  Fah rteffekt z u  

vervo l lständ igen .  

Da n n  fäh rt der  Zug d i rekt d u rch  den Betrachter. D ie­

se zweite H ä lfte der Ei nste l l u ng entstand aus  der  

Aufnah me ei nes e i nzel nen u nbenutzten U-Bah n­

Wagens m ith i lfe ei ner Steady-Ca m .  Es wurden meh­

rere Aufnah men gemacht ,  bei  denen das Aussehen 

des Wagens i mmer le icht verändert wurde .  D iese 

Aufnah men w u rden sta b i l i s iert u nd m it hoher 

Geschwind igkeit a n i m i ert , u m  d ie hohe Geschwi n­

d igkeit zu s imu l ieren und  d ie  Besch l eun igu ngseffekte 

an beiden Enden des Wagens a uszugle ichen .  Ab­

sch l ießend wurden noch Bewegungsu nschä rfe h i nzu­

gefügt und  d ie  Reflex ionen des  Kameramanns  von 

der G lasschei be a m  Wagenende geti lgt. 



--

A P 2 0 0 0  

S e b a s t i e n  E b z a n t  / A u r e l i e n  D e l p o u x  / 

L 0 'f c B a i  I / B e n  j a m i  n L a u  w i e  k 

A P200 is one of my most wonderfu l exper i ­
ences ! For the fi rst t ime i n  the cou rse of my 
stud ies , I had a chance to concentrate ent i re ly 

o n  a ten-month p rojecL Sebastien ,  Loic, Benj a m i n  a nd 
I were a l l  motivated by a jo int project : rea l iz i ng  a short 
f i l m  i n  3 D ,  m ix ing h umor, deviousness , ma ngas and  
m a ny w i n k i ng references to our  favorite fi lms  (Ghost 

In The Shell , Matrix , Blade (!) , Star Wars , Street 

Fighter 2 . . . ) a nd  much  more . . .  An add it iona l  motiva­
t ion was that this k ind of manga imp lementat ion was 
someth i ng u nhea rd of at ou r  school . In th i s  respect , a 
ce rta i n  gap opened u p  between us and  the majority of 
o u r  p rofessors (who sa id themselves that they ne i ther 
knew nor  l i ked th i s  k ind  of cu ltu re very wei l ) .  Fo r me,  
the f i l m  was a chance to ca rry out sc r ipti ng and  ed it­
i n g  work in a very thorough way ( i n  compa r ison with 
my prev ious work d u r ing my a rt tra i n i ng) .  Th is  was 
a l so my f i rst exper ience w ith group work, with the d i s­
covery of the adva ntages and d isadva ntages that th i s  
enta i l s .  
But  i t  a l l  ended t he  way  i t  began :  very wei l ,  a lthough 
somewhat t i red-there was a ce rta i n  lack of s leep evi­
dent i n  the fi na l  months !  
In  short-it was very en rich i ng! 
One of the happ iest days of my l ife wi l l  u ndoubted ly  

rem a i n  the one of  the j u ry at the end of  the yea r: over 
400 peop le (fa m i ly, fr iends ,  profess iona ls)  and sta nd-

"AP200 ist e ine  me ine r  schönsten Erfa h ru ngen ! 

Zum ersten M a l  hatte ich  Gelegen heit ,  m ich i m  

Z uge der  Ausb i l dung vol l und  ga nz a uf e i n  

zeh n monatiges Projekt zu  konzentr ieren .  Seba­

stien ,  Loic, Benjam in  und ich waren a l l e  von 

ei nem gemeinsamen Projekt motiv iert: e inen 

Ku rzfi l m  i n  3 D  zu rea l i s ieren ,  de r  H umor, H i n ­

tergründ iges , M angas und  za h l re iche augen­

zwi n kernde Bezüge a uf unsere Lieb l i ngsfi lme 

(Ghost In  The Shell, Matrix, Blade (!) ,  Star­
Wars , Street Fighter 2 . . . ) u n d  a nderes ver­

m ischt . . .  E ine  zusätz l iche M otivation war, dass 

d iese A rt von " M a nga"-U msetzung an der  

Schu le  etwas noch n ie  Dagewesenes war. Da 

hat s ich  ü brigens a uch  e ine  gewisse Kl uft zwi­

schen uns  und  dem G roßte i l  u nserer Professo­

ren a ufgetan (d ie  nach eigener Aussage weder 

besondere Ken ner noch L ieb h a ber d ieser Art 

von Ku ltu r wa ren ) .  Der Fi l m  war  fü r m ich  d ie  

Ge legen heit ,  e ine  z i em l i ch  konsequente D reh­

buch- u nd Sch n itta rbeit d u rchzuziehen ( im Ver­

gle ich zu meinen vorherigen Arbeiten wä h rend 

me iner  Kunsta usb i l dung) . Auch war d i es me ine 

erste E rfa h ru ng m it G ru ppena rbeit ,  m it der  Ent­

decku ng der Vor- ebenso wie der Nachte i l e ,  d i e  

s ie  m i t  s i c h  br i ngen kan n .  

Aber a l les hat s o  geendet,  w i e  e s  begon nen 

hat :  seh r  gut, wen n  a uch etwas müde - i n  den 

letzten M onaten hat schon e i n  wen ig Sch laf 

gefe h lt !  

Ku rzum - es war seh r  bere ichernd !  

E i ner der  g lück l ichsten Tage me i nes Lebens 

w i rd ohne Zweifel  jener der J u ry a m  J a h resen­

de b le i ben :  Ü ber 400 Personen ( Fa m i l i e ,  

Freu nde,  Profis )  und  Stand i ng  Ovations ,  d i e  

u ns w i e  a ngewu rzelt a uf dem P latz geh a lten 



i ng  ovat ions that kept us rooted i n  p l ace (as  though 
we were not a l ready exc ited enough )-terri b le !  
I n  conc l us ion , I wou l d  l i ke to  tha n k  N ico l as  Bouvier, 
who gave me good adv ice severa l t imes d u r i ng my 
practi ca l t ra i n i ng at Da rkWorks (A lone in The Dark 4) 
fo r my cha racter des ign in AP2000, and I would a lso 

l i ke to ta ke th i s  opportun ity to say to the other mem­
bers of the AP2000 team :  fri ends ,  i t  was coo l . . . I 
rea l ly enjoyed work ing  with you !  That is someth ing 
you can depend on ,  I th i n k !  
Fo r J ohn ,  S e b ,  Benj and  everyone ,  w h o  supported 

us? ! "  
The Blade (Aurelien Delpoux) 

haben (a ls  wären w i r  n icht ohned i es schon a ufgeregt 

genug gewesen )  - sch reckl ich ! 

Absch l ießend möchte ich N ico las Bouvier d a n ken ,  

de r  m i r  wäh rend meines Prakti kums  be i  Da rkWorks 

(Alone in The Dark 4) mehrere gute Ratsch läge fü r 

mei n Character Design an AP2000 gegeben hat ,  und  

ich nehme weiters d ie  Gelegen heit  wah r, u m  den 

andern M itgl iedern des AP2000-Teams zu sage n :  

Freunde,  das wa r cool . . .  I ch  h a be e s  w i rk l i ch  seh r  

genossen ,  m it euch zu a rbeiten ! Da kan n  man  s ich  

d ra uf berufen ,  g laub' ich ! 

Für Joh n ,  Seb, Benj u nd a l le ,  d i e  u ns u nterstützt 

ha ben . . .  ! "  

The Blade (Aurelien Delpoux) 



L E  C O N T E  D U  M O N D E F L O T TA N T 

A l a i n  E s c a l l e  

H i rosh ima . On the morn ing of 6th August 

1 945 ,  a br ight l ight i nvaded the edge of the 
floati ng world .  A man remembers . . .  

The  shock,  a v io lent b last .  Bod ies that stretched out i n  
pa i n ,  d reams of t h e  past i n  the present ,  v is ions o f  the 
futu re in the past. 
The ch i ld that he was ,  before . . .  
Before the f lash struck ,  Before the world was 
d i stu rbed . . .  

Production Notes 

Le conte du monde flottant is an an i mat ion fi l m  com­
posed of  rea l cha racte rs shot i n  J apan  and  a m ixtu re 
of new and  trad it i ona l  techn iq ues (f i l m ,  v ideo,  photo, 

i l l ustrat ion and a rt ifi c i a l  i mages, etc . . .  ) . A free evoca­
tion and su rrea l i st i mage of Japan and of the atom ic  
bom b  i n  t he  fo rm of  an  imagi na ry story, cruel  a nd  
c h i l d l i ke .  The  da rk v is ions ,  l ight, ca lmness even ,  ag i ­
tated by the stra nge fa ntasy of a mutated worl d .  

Tech n ical  Notes 

The d i recto r and  c reative a rt ist wa nted to keep a very 
sens it ive feel in a l l  the i mages fram the fi l m :  some­
th i ng between c l ass ica l  c i nema and  trad it i ona l  fi l m  
a n i mati on .  " I n  com puter graph ics I l i ke t o  give a sense 
of handcraftsmansh i p . "  
I t  took two yea rs of work o n  the com puter graph ics 
( I nferno, F lame and Com bustion)  to compose a l l  the 
i mages and the i r  strang and spec ific design . The fi l m  
uses d iffe rent k inds  of computer graph i c  e lements :  2 D  
objects l i ke v ideo ( beta & DV) , fi l m  images o r  d rawings 
shot with a v ideo camera ,  and a few 3D  images l i ke 
the l itt le 3 D  horsemen . 

H i rosh i m a .  Am Morgen des 6 .  August 1 945 

ergoss s i ch  e i n  he l les Licht ü be r  den Rand  de r  

schwimmenden Welt .  E i n  Mann  er in nert 

s ich  . . .  

D ie  Schockwel l e ,  e i n gewa lt ige r  Sch l ag. Körper, 

i m  Sch merz h i ngestreckt, d i e  Träu me der Ver­

gangenheit  in der Gegenwart, d i e  V is ionen der 

Zukunft i n  der Vergangenheit .  

Das K ind ,  das e r  war, bevor . . .  

Bevor der  B l itz e i nsc h l ug ,  bevor d ie  Welt i n  

U nord n u ng geriet . . .  

Anmerkungen zur Produktion 

Le conte du monde f!ottant i st ein An i mations­

fi l m ,  der  s ich aus  den in J a pa n  gefi l mten rea len 

Da rstel lern und  e iner M isch u ng aus neuen u nd 

trad it ione l len Tec h n i ken ( Fi l m ,  Video, Foto, 

I l l ustration und  künst l iche B i lder  usw. ) zusa m­

mensetzt: e i  ne frei  gesta Itete , su  rrea l i st ische 

b i l d l iche Annäherung a n  Japan  und die Atom­

bombe i n  Form e iner  i mag inären Gesch ichte , 

gra usam und  k i nd l i ch  zugle ich . D u n kle Vis io­

nen , L icht ,  Ruhe und Bewegung,  getr ieben 

d u rch  die seltsa me Fantas ie e i ner m utierten 

Welt .  

Tech nische Anmerkungen 

Der Regisseu r und Künstler  wol lte in a l len B i l ­

de rn  e ine  seh r  sens i b le Gefü h lswelt da rste l l en , 

i rgendwo zwischen k lass ischem K ino  und  trad i ­

t ionel le r  F i l m-An i mation . " I ch möchte den  E i n ­

d ruck des Handwerk l ichen i n  der  Com putergra­

fi k verm itte l n . "  Zwei J a h re dauerten d ie  

Gesta l tung der  Com putergrafi ken ( I nferno, 

F lame und Combust ion)  sowi e  die Montage der 

B i lder  in ihr sta rkes spezifisches Des ign .  Der 

Fi l m  verwendet u ntersch ied l iche Arten compu­

tergrafischer E lemente: 2 D-Objekte wie Video 

( beta u nd CD ) ,  Fi l m bi lder  und  Zeic h n u ngen , 

d i e  ü ber Video a u fgenommen w u rden , sowie 

e i n ige 3 D-E lemente , z .  B .  die k le inen Reite r. 



The shooti ng i n  Tokyo was very short :  five days on 
b l ue  screen with ,a l l  the acto rs . 
1 )  For the sam u ra i  sequence 
2 )  For the dancers 
3) For the women fram the past 

4) For the ten-yea r-o ld boy 
5 )  For the figu ra nts 

The d i rector wanted to d i rect the fi l m  on computer 
graph ics ,  so he made two hou rs of rendered images to 
be u sed as rushes for ed it i ng a fi n a l  cut. For this rea­
son ,  a l l  the actors were shot with a mu lt i -camera sys­
tem :  some in movement (the sa m u ra i  sequence ) ,  

othe rs fixed on  the graun d ;  some were shot with a 

la rge v iew of the scenes ,  some with c lose- ups .  A lot of 
camera movements a re comp lete ly d igita l .  

Die Drehzeit  i n  Tokio wa r dagegen recht ku rz - fü nf 

Tage mi t  a l len Schauspie lern vor dem B l ue  Screen 

- fü r d ie Sam u ra i -Sequenz 

- fü r d ie Tänzer 

- fü r d ie Fra uen aus der Vergangen heit 

- fü r den zeh njäh rigen Knaben und  

- fü r d ie  Kom pa rsen .  

Der Regisseur  wol lte den Fi l m  ü be r  d i e  Computergra­

fi k editie ren ,  deswegen wu rden zwei Stu nden  geren­

derter B i lder  erzeugt, d ie a ls M ateri a l  fü r den endgül­

t igen Sch n itt d ienten .  Desha lb  wurden auch a l le 

Schauspie ler  ü ber e in  M u lt i-Kamera-System a ufge­

nom men ,  das tei ls  in Bewegung (wie bei de r  Sa m u­

ra i -Sequenz) ,  te i ls festmontiert war  wie bei den Weit­

w inke laufn a hmen der Gesa mtszenen u nd bei den 

Nahaufna h men .  E ine Vielza h l  von Kamera bewegun­

gen wurden gä nz l ich d igita l s i m u l iert .  



--

T H E P E R F E C T S T O R M  

S t e f e n M .  F a n g m e i e r 

T he task of br i ngi ng d i rector Wo lfgang Petersen's 
v is ion for The Perfeet Storm to the screen 
req u i red a seam less i ntegrat ion of ve ry com­

plex CG imagery w ith b l ue-screen photogra phy wh ich  
ut i l ized some of  the most e la borate pract ica l effects to 
date .  Because the fi l m 's story is l a rge ly  based on a 
rea l event ,  Wolfgang p l aced a tremendous emphas is  
on c reati ng a movie-go ing  experience that  wou ld pro­
vide a h igh ly  rea l i sti c  dep iction of a severe storm at 
sea .  After read i ng the scr i pt, I immed iate ly dec ided 
that everyth ing wh ich  cou ld not be ach ieved with John  
Fraz ier 's fu l l -sca le waterta nk  setup wou ld be  designed 
by re ly i ng ent i re ly on computer generated visua l s .  
Wh i l e  I wasn't at a l l  s u re that the  work cou l d  be  done  
i n  a ti mely and fi na nc ia l ly v i ab l e  manner, I f igu red that 
an  a l l -CG approach wou l d  give us  the best shot at 

p u l l i ng off seq uences wh ich were to show a f ish i ng  
boat p lowing through 70 ,  80 and even 1 00+  foot 
waves. I n  the end , we produced about 340 v isua l  
effects shots fo r the project , and more than a few of 
these tu rned out to be some of the most com plex shots 
ever done at the fac i l ity. 

R&D and Pre-Production 

Creati ng photo- rea l ist ic CG water i s  u ndoubted ly one 
of the more daunt ing tasks i n  v isua l  effects , espec ia l ly 
when it is to be seen i n  the context of a raging sto rm 
at sea . I d i rected the R&D team led by Hab i b  Za rga r­
pou r  i n  i ts efforts to identify the essenti a l  v isua l  deta i l s 
that needed to be represented and  the techn iques that 
shou ld  be developed to ach ieve th i s .  Over a s ix-month 
per iod , new software was written for the water s u rface 
itself as  weil as  fo r the extremely comp lex particle s im­
u l at ions that wou ld be  u sed to model e lements such 
as  sp ray, c rest m ist, c rest foam ,  sp l ashes,  etc . 
I n  pa ra l le l  to the R&D effort, I was work ing with Wolf­
gang Petersen and  the p roduct ion to prepa re the fi l m  
fo r p r inc ipa l  photography. 

Die  Aufgabe,  Regis­

seu r  Wolfga ng 

Petersens Vis ion 

vom perfekten 

Stu rm auf  d ie  Le i n ­

w a n d  zu ü bertra­

gen ,  e rforderte ei  ne 

na ht lose I n tegration 

seh r  komp lexer 

computergenerierter 

B i lder  m it B l ue­

Screen-Aufnahmen , 

d i e  d i e  modernsten 

pra ktischen Effekt­

tec h n i ken e insetzt. 

Da d ie  Gesch ichte 

des F i lms  ü berwie­

gend a uf ei ner wa h ren Begeben heit basiert , 

legte Wolfgang ga nz besonderen Wert d a ra uf, 

den K i nozuscha uern ei ne mögl ichst rea l istische 

Da rstel l u ng e i nes schweren Seesturms zu b ie­

ten . N achdem ich das  Skr ipt ge lesen hatte , war  

mi r  sofort k l a r, dass a l les ,  was n i cht m it John  

Fraz iers 1 :  l -Wasserta n kkonstru ktion machbar  

wäre ,  d u rch vo l l stä nd ig computergener ierte B i l ­

der  d a rgeste l lt werden müsste . I ch  war  ü ber­

haupt n icht s icher, ob d i ese Arbeit rechtze it ig 

und in fi nanz ierba re r  Weise zu schaffen wä re ,  

a ber i c h  rechnete m i r  aus ,  dass w i r  a m  ehesten 

noch m it e i nem com putergrafischen Ansatz d ie  

Chance hätten ,  Seq uenzen zu d rehen ,  bei 

denen ein Fischerboot d u rch 20, 25 und soga r 

30 Meter hohe Wel len  pfl ügt. Letztl i ch  haben 

w i r  fü r das  Projekt rund 340 Visua l -Effects-E in­

ste l l u ngen ged reht,  von denen mehr  a l s  n u r  e i n  

paar  zu den kom plexesten gehören ,  d i e  je  i m  

Stud io  gemacht w u rden .  

Entwicklung und Vorprodu ktion 

Fotorea l i st isches Wasser da rzustel len ist zwei­

fel los e ine  der größten Herausforderu ngen im 

Bere ich der  Visua l  Effects , besonders d a n n ,  



Post- Production 

In add it ion to the va r iety of types of CG water req u i red 
for shots th roughout the fi l m ,  from ca l m  seas to the 

most d ra mat ic storm sequences ,  we constructed h igh ly 
deta i led CG models of the f ish i ng vessel And rea Ga i l ,  
t h e  sa i l  boat M istra l ,  t h e  Coast G u a rd cutte r, a ta n ker, 
a conta i ner s h i p ,  the rescue he l i copter and  the refuel 
ta n ker  p l ane .  Fu l l  crews of d igita l stu nt dou bles were 
mode led for everyth i ng  but the ta n ker and  conta i ner­
s h i p .  Employ i ng  these dou bles a l l owed us to cont inue  
action esta b l i shed i n  c lose- up ,  non-v isu a l  effects shots 
and  a l so ,  in a few cases , let us show parti cu l a r  actions 
that were s i mp ly  too da ngerous  to shoot on  set . 

wenn e in  tobender Orkan a uf 

See da rgestel lt werden sol l .  

Gemeinsam m it d e m  von H a b i b  

Za rga rpour  gele i teten For­

schungs- und Entwick l ungstea m 

versuchte i ch ,  jene v isue l len  

Deta i ls herauszufi nden ,  d i e  

u n bed i ngt da rgeste l lt werden 

mussten ,  und  d i e  nöt igen Tech­

n i ken h ierfü r zu  entwicke l n .  I m  

Lauf von sechs Monaten w u rde 

neue Software fü r d ie Wasser­

oberfläche selbst sowie fü r d i e  

extrem komplexen Pa rti ke l ­

S imu l at ionen gesc h rieben ,  d i e  

fü r  d i e  Model I ieru ng von  G ischt, 

Schaumkronen und Wassersprit­

zern etc. ei ngesetzt werden sol l ­

te . 

Pa ra l le l  zu der  Entw ick lu ngsar­

beit a rbe itete ich m it Wolfgang 

Petersen und  dem Prod u kt i ­

onstea m da ra n ,  d ie H a u ptd reh­

a rbeiten vorzubereiten .  

Post-Produktion 

Neben der Vie lza h l  von CG -Wassertypen - von der  

ru h igen See b is  zum tobenden Orkan - ,  d i e  w i r  für  

den gesa mten Fi l m  benötigten ,  konstru ie rten w i r  

hochdeta i l l i erte CG-Model le  des Fischerbootes 

Andrea Ga i l ,  des Segel bootes M istra l ,  des Kutters der  

Küstenwache ,  e i nes Ta n kers, e i nes Conta i nersch iffs , 

des Rettungsh ubsch ra u bers und  des Tan kfl ugzeuges . 

M it Ausn a h me des Tan kers und des Conta i nersch if­

fes wurde fü r jedes Ei nze lne jewe i l s  e i n  vol l ständ iger 

Satz von Stu nt-Dou bles model l iert . D iese Doub les 

er laubten uns ,  H a n d l ungsverlä ufe fortzusetzen ,  d i e  

i n  Nahaufna h men a ngedeutet worden waren ,  Non­

v isua l -Effects-Ei nste l l ungen zu d rehen u nd i n  e i n igen 

Fä l len spez ie l l e  Hand l u ngsverläufe zu  zeigen ,  d ie 

man ,  wei l  s ie  ei nfach zu gefäh r l i ch  gewesen wä ren , 

n icht am Set d rehen kon nte. 
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O n e I n f i n i t y 

T he Dice Raw project is a 1 00 percent F lash 
a n i mated , b roadcast-q ua l ity music v ideo .  By 
p lay i ng the v ideo on the b ig screen at Resfest 

2000, on te levi s ion v ia  BET, and the I nternet on s ites 
such as Sputn i k7 . co m ,  Shockwave .com , and 
Heavy.com , One I nfi n i ty successfu l ly created one of 
med ia h i story's fi rst convergent enterta i nment produc­
t ions .  
D ice Raw is  a n  i nternat iona l  terror ist operati ng out of 
the j u ri sd ict ion of worldwide governments .  No one 
knows exactly wh at D ice's next act of terror ism w i l l  be , 
but  re l i a b le sou rces i nd icate that he has ta rgeted the 
Moon .  
A r ival fact ion named the J iggy C lan hasti ly assemb les 
the i r  best wa rr iors to stop Dice Raw and h is renegade 

posse . Com prised of a h igh ly tra i ned n i nja horde led 
by a myster ious p lati n u m -su ited warr ior known as The 
Agent, "Operation :  Boxca r "  is mastermi nded from a 
sec ret base by the Queenp i n ,  the ruth less leader of the 
J iggy C l a n .  
After losi ng a n  a rm and  one  of he r  eyes i n  a freesty le 
batt le aga i nst D ice Raw, the Queenp in  vowed to grow 
her afro out u nti l she cou l d  exact b loody foamy 
revenge . Th is  rage fueled her swift, bruta l  ascent to 
the top of the J iggy C la n .  Now she has the sheer n um­
bers that m ight be  enough to stop D ice Raw. 
Fortu nate ly, Dice has assembled h is own group  of ass­
k ickers .  H is field l ieutenants B lack Thought and M a l i k  
B .  a re s uperb fighters .  B l ack Thought uti l i zes h is 
famed R ighty-Tighty- Fist tech n i que wh i l e  M a l i k  B .  
downs foes with h is deft M icrophone N unch uk  sty les . 
They have a n  e l ite fo rce of Diceheads-an imatron ic 
n i njas  with d ice for heads-programmed with l etha i 
b rea kdance moves . Weeks of su rvei l l a nce pay off fo r 
the task  force-Dice Raw, Black Thought and M a l i k  B .  
a re spotted h u rry i ng towa rds t he  North Ph i lade l ph i a  

Das Dice Raw-Projekt i st e i n  zu 1 00 Prozent i n  

F l ash  a n i m iertes M us i kv ideo i n  Fernsehqua l i tät. 

Das V ideo wurde bei Resfest 2000 a uf e i ner 

großen Projekt ionsfläche gespie lt ,  im Fernsehen 

a uf B ET und im I nternet a uf S ites wie 

S putn ik7 . com ,  Shockwave . com und  

H eavy.com . One  I nfi n ity ha t  a lso m i t  dem Dice 
Raw-Projekt e ine  der ersten konvergenten 

U nterha ltungsprodu kt ionen der M ed ienge­

sch ichte geschaffen .  

D i ce Raw ist e i n  i nternationa ler Terrorist ,  der  

a u ßerh a l b  der J u r isd i kt ion der Regierungen d i e­

ser Welt agiert .  N iemand wei ß  genau ,  welches 

Z ie l  se i n  nächster Terrorakt treffen w i rd ,  a ber 

verläss l iche Quel len deuten an, dass er s ich 

gegen den Mond r ichten w i rd .  

E i n e  riva l i s ie rende Fra ktion namens J iggy C lan  

tre i bt hast ig i h re besten Krieger zusammen , u m  

D ice R a w  und  se in Aufgebot aus  Renegaten z u  

stoppen . "Operatio n :  Boxcar"  besteht aus  e iner  

Horde d u rchtra i n ierter N i njas unter der 

F ü h rung  e i nes myster iösen p lati ngepanzerten 

Kr iegers - beka nnt  als The Agent - und w i rd 

von der ruch losen Queenp i n ,  der H erri n des 

J iggy C l an ,  von e i ner  gehei men Basis aus  

gesteuert .  

N achdem s ie  i n  e inem Fre isti l ka m pf gegen D ice 

Raw e inen Arm u nd e i n  Auge verloren hatte , 

schwor d i e  Queen p i n ,  i h re Afro-Frisu r  so l ange 

n icht zu  sch neiden ,  bis s ie b l ut ige Rache 

genommen h at. D iese Wut war das M otiv h i nter 

i h rem sch ne l len ,  b ruta len Aufstieg an d i e  Sp itze 

des J iggy-C lans ,  und  jetzt hat sie end l i ch  d ie  

nöt ige Za h l  a n  Leuten u m  s i ch  gescha rt ,  um 

D ice Raw stoppen zu  können .  

G l ück l icherweise hat a uch Dice se i ne  e igene 

G ru ppe von Arschtretern versammelt .  Se ine 

Leutna nts B lack Thought und  M a l i k  B .  s ind 

su perbe Käm pfer. B lack Thought verwendet se i ­

ne  berüchtigte Rechtsganzenge-Fa usttech n i k ,  



subway statio n ,  a reputed base of operat ions for the 
group .  The Agent prepa res a massive a m bush to take 
ca re of D ice Raw once and  for a l l ,  wh i l e  the Queenp in 
remote ly moni to rs activit ies through the Agent's cyber­

netic eyes . 
True h i p-hoppers versus phony rappers .  The "Th i n  Line 

( Between Raw and J iggy)" .  This is only the begi nn ing. 

wäh rend M a l i k  Geg­

ner m it sei nem defti ­

gen M icrophone­

N u nchu k-St i l  u nter­

kriegt. S ie  haben 

e ine  ausgewä h lte 

Armee von Würfe l ­

köpfen - a n im atron i ­

sche  N i njas  m it 

Wü rfe l n  a l s  Köpfen 

-, d i e  auf töd l iche 

B reakdance-Bewe­

gungen progra m­

m i ert s i nd .  

D ie  wochen langen 
Ü berwachung  hat 

sich ge lohnt - D ice 

Raw, B lack Thought 

und M a l i k  B . werden 

erspäht ,  wä h rend 

s ie  zur  U -Bahn-Sta­

tion North Ph i lade l­

ph ia  laufen ,  d ie schon lange a ls  O perat ionsbasis der 

Gru ppe u nter Verdacht sta n d .  Der Agent bereitet 

ei nen groß a ngelegten H i nterha l t  vor, um D ice Raw 

ein fü r a l le M a l  zu erled igen ,  wäh rend die Queenp in  

a us der Ferne d ie  Vorgä nge d u rch  d ie  kyberneti ­

schen Augen des Agents verfolgt. 

Echte H i p- Hopper gegen nachgemachter Rapper -

"D ie dünne L in ie  (zwischen rau und  u ngehobelt)" i st 

erst der Anfa ng.  
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WA I< I N G L I F E  

B o b  S a b i s t o n  / To m m y P a l l o t t a  

W aking Life , written and d i rected by i nd ie 
icon R i cha rd L in klater (Slacker, Dazed and 

Confused) , i s  cons idered the fi rst i ndepen­
dent com puter- a n imated featu re fi lm  ever made i n  

Amer ica-a n a bstract, psychede l i c ,  d igita l v ideo 
i m prov that ta kes the D i sney/Pixa r fo rmu l a  and tu rns i t  
on i ts perfectly coiffed head .  Sab iston and Pa l l otta , 
col l a borato rs for th ree yea rs , have a lways had that 
goa l  in m i nd ,  but the major- Ieague debut of Waking 

Life at the Sunda nce Fi l m  Festiva l in l ate J anua ry 
gives them the i r  b iggest , most esteemed forum yet : a 
showcase fo r a n  a n imat ion sty le that is unprecedent­
ed ly  a rtfu l .  They use com puters to pa in t  rea l ity, not 
m i m ic it. In that sense a lone, Waking Life ,  made with 
the he l p of Sab iston's homegrown softwa re, swi ms 
aga i n st the photo- rea l ist ic t ide .  Sab iston's as-yet­
u n n a med c reation-n icknamed "RotoShop" by some 
Waking Life a rt ists-is so simple that even neophytes 
ca n q u ick ly maste r an otherwise daunt ing process 
known as i nte rpo lated rotoscoping ,  in wh ich a n i mato rs 
trace over l ive-act ion DV footage . 
I n  Waking Life , the most l i nea r Sab iston-Pa l l otta fi l m  
to date, Wi ley Wiggi ns-the sk in ny, rubber-faced k id 

brother i n  Li n k l ater 's Dazed and Confused-se rves as 
a k ind of f loati ng h u ma n  consc iousness that consorts 
with street gurus and  other  entit ies . The series of 
seem i ngly ra ndom vignettes fo l l ows Wigg ins on a 
d ream l i ke jou rney i n  wh ich shape-sh ift i ng cha racte rs 
ta l k  a bout l ife and  death . Essence is revea led not i n  
the ways that cha racte rs rema i n  consta nt, but i n  the 
ways they consta nt ly change.  
Afte r the ed ited footage was loaded onto G4s,  a tea m 
of Austi n a rtists began the nea rly yea r long process of 
tu rn ing v ideo i nto a n i mat ion .  

Waking Life - Drehbuch und  Regie von " I nd ie"­

I kone R ichard L in k later (Stacker, Dazed and 
Confused) - gi lt a l s  der e rste unabhängige 

com putera n i m ierte a bendfü l lende Fi l m ,  der  i n  

Ameri ka je  prod uz iert wu rde - e i n e  a bstra kte , 

psychedel ische,  d igita le Video- I m provisation ,  

d i e  das Rezept von  D isney/Pixar a ufgre ift u nd 

es a uf den eigenen perfekt fris ierten Kopf stel l t .  

Sab iston und  Pa l lotta , d ie seit d re i  J a h ren 

zusa m menarbeiten ,  hatten d ieses Z ie l  seit jeher 

vor Augen , a ber bei m Sundance Fi l m  Festiva l 

Ende J a n u a r, wo Waking Life se i n  Debut hatte , 

fanden s ie i h r  b isher  größtes und  bedeutends­

tes Forum :  ein "Showcase" fü r e inen An i ma­

t ionssti l von b isher u nerreichtem künst ler i­

schem N ivea u .  S ie  verwenden Com puter, um 

Wirk l i chkeit zu ma len ,  n i cht u m  s ie  zu  i m it ie­

ren .  A l l e i n  schon in d ieser H i ns icht schwi mmt 

Waking Life - das m it H i lfe e iner  von Sab iston 

sel bst gesch r iebenen Software erstel lt wu rde -

gegen den fotorea l i st ischen Stro m .  Sab istons 

noch u ngetaufte Kreat ion ,  von manchen der  

Waking Life- M ita rbeiter  l iebevo l l  " RotoShop" 

gen a n nt ,  ist so e i nfach , d ass soga r Anfänger 

e inen ansonsten seh r  schwierigen Prozess 

beherrschen kön nen , n ä m l ich d ie  i nterpo l ie rte 

Rotoskop ie ,  bei de r  A n i m atoren d igita le Video­

Live-Aufnahmen ü berma len .  

Bei Waking Life ,  dem b isher l i nea rsten Sab i ­

ston-Pa l lotta-Fi l m ,  d ient Wi ley Wigg ins  - der 

knoch ige ,  gumm igesicht ige J unge aus L i nk la­

ters Dazed and Confused - a ls  e ine  Art schwe­

bendes mensch l iches Bewusstse i n ,  das s ich 

m it Stra ßengu rus und  anderen Gesta lten 

zusam mentut. In e i ner Serie sche i n ba r  zufä l l i ­

ger Szenen geht Wigg ins  auf  e i n e  tra u m ä h n l i ­

che Reise ,  bei der  Gesta lten ,  d i e  stä nd ig  i h re 

Form verändern ,  s ich  ü be r  Leben und  Tod 

u nterha lten .  D ie Essenz w i rd n icht dadu rch  

präsent iert ,  dass  d i ese Figu ren kon stant b l e i ­

ben ,  sondern d u rch  d ie  A r t  und  Weise ,  i n  de r  

s ie  s ich  ständ ig  ändern . . .  

Nachdem das gesch n ittene  Videomater ia l  i n  

G4-Rechnern ge laden wa r, bega n n  e i n  Tea m  

von Künstlern i n  Austi n ,  i n  e i nem bein a he e in ­

j äh rigen Prozess das  Video i n  e i ne  A n imation 



Each acto r was d rawn ,  or " i nterpreted , "  by a d ifferent 
a rt ist ,  i ntent ion a l ly lend i ng  every cha racte r a d isti nc­

t ive sty le  
Sab iston and  Pa l l otta had no troub le  rou n d i ng u p  a 
rogue a n i m at ion c rew. I n  true Austi n - i nd i e  sty le ,  the 
pa rtners posted flyers in coffee shops and a rt su pply 
sto res , and rec ru ited at U n ivers ity of Texas student a rt 
shows . Some of the i r  h i res were pa i nters who had no 
exper ience with compute rs ,  m uch less com puter a n i­

mat ion or rotoscop ing .  
(Richard Baimbridge) 

zu transformieren .  Jeder Da rste l l e r  w u rde  von e i nem 

a nderen Künstler  gezeichnet bzw. " i nterpret iert" , was 

jeder Figur  auch ei nen e igenen Sti l  ga b .  

Sabiston und  Pa l l otta hatten ke i n  Prob lem d a m it ,  

e ine wi lde An imationsc rew zusammenzutre i be n .  Im 

fü r Aust in  typischen I nd ie-St i l  l egten s ie  F l ugblätter 

in Kaffeehäusern u nd Künstlerbeda rfs läden a us und  

suchten i h re M ita rbeiter be i  student ischen Kunstaus­

ste l l ungen der U n ivers ity of Texas.  M a nche der a nge­

heuerten Leute waren M a ler, d i e  ke i ne  E rfa h ru ng m it 

Com putern u nd noch wen iger m it Comp utera n imat i­

on oder Rotoskop ie hatten . . .  

(Richard BaimbridgeJ 



--

L I G H T M A R E  

R o b e r t  S e i d e l / M i c h a e l E n g e l h a r d t  

A sma l l  . . .  very persona l  story a bout lone l i ness . . .  a nd  
the sea rch for l i fe . . .  i n  a hous ing b lock fi l led with 
peop le  . . .  who a re too o ld , too d ru n k  . . .  or too d is i l l u-
s ioned . . .  so you j u st have to try desperately . . .  to be 
pos it ive . .  . 
. . .  lightmare . . .  a free u n iversity project . . .  is based on  
severa l o f  my sketches . . .  t he  mus ic ,  sound and perse­
vera nce of m ichael enge l ha rdt . . .  nudges of hope from 
p rof. d r. ba uer  wa bnegg, m ichael fla k  . . .  and severa l 
othe rs ,  who have occas iona l ly br ightened my su r­
round i ngs . . .  

P erce ived with concentration , the m ic rocosm of 
p ictu re and  sound  condenses i nto a sma l l  
" story of su rviva l " ,  where fam i l ia r  acoust ic ,  

v isua l  and  tem pora l patterns appea r d istorted . The 
oppress ive 3D graph ics , spec ia l ly  developed typogra­
phy, and the l itt l e  opti ca l k i nks grow together with the 
sou nd o rgan ica l ly. The sou nd was e la borately pro­
duced in Dol by Su rround para l le l  to the p ictu res . 

M a king of 

Mode l i ng + An i mation : d i sc reet 3d stud io  Max ,  
CEEB 's Bu nch of Vol umes 
Textu res : Corel Pa i nter, Corel PhotoPAI NT 

Composit ing :  Adobe Aftereffects 
Sou n d :  Ste i n berg Cubase + Nuendo 

\ 
,.' 

. . .  e i ne k le i ne . . .  seh r  persön l iche gesch ichte 

ü ber d i e  e insa m keit  . . .  und  d ie  suche nach 

leben . . .  i n  e i nem woh n block vo l ler  menschen 

. . .  d ie zu a lt ,  zu  betru n ken . . .  oder zu des i l l u ­

s ion iert s i nd  . . .  a lso m uss man  ebenso ver-

zweife l t  versuchen . . .  pos it iv zu se i n  . .  . 
. . .  lightmare . . .  e in  fre ies u n i projekt . . .  basiert 

auf  e i n igen meiner sk izzen . . .  der  m us ik ,  dem 

ton und dem d u rchha ltevermögen von m ichae l  

enge l ha rdt . . .  hoffn u ngsschü ben von prof. d r. 

ba uer wa bnegg, m ichae l  fa l k  . . .  und  e i n igen 

a nderen , die me ine u mgebung zeitwei l ig erhel l t  

h a ben . . .  

Der M i krokosmos a u s  B i l d  u n d  Ton e rgänzt s ich  

bei konzentr ierter Wah rneh m u ng zu e iner  k le i ­

nen " Ü berlebensgesch ichte" , wobei  bekan nte 

a kusti sche ,  v isue l le  u nd tem pora l e  M uster ver­

zerrt a uftreten .  D ie  bed rückende 3 D-G rafi k ,  

spez ie l l entwicke lte Typografie und  d i e  k le inen 

optischen Sku rri l itäten wachsen organ isch m it 

dem Ton zusammen ,  der  a ufwend ig  i n  Do lby 

Su rrou nd u nd para l l e l  zu den B i ldern prod uz iert 

wurde.  





--

M O V I N  G 

I L L U  S T R AT I O N S 

o F M A C H I N  E S  

J e r e m y  S o l t e r b e c k 

I consider  Moving Illustrations of Machines a rev i­
s ion ist a n i mation .  I t  ignores a l l  of the tenets of tra­
d it iona l  a n i mation :  color, hypernatu ra l movement,  

and the depiction of v ib rancy and l ife . The only cha rac­
ters as such a re mach i nes . I began work on this fi lm  as 
a commenta ry on the 1 997 clon i ng of Dol ly the sheep. 
I wanted to v isua l ize a hybrid world where the l i ne 
between organ ic  mach i nes (such as cel ls) and the i r  
man-made cou nterpa rts (such as m icroch ips) beg ins to 
b l u r. There is a dua l i ty that has crept i nto our  techno­
logica l consciousness-fi rst ,  the idea that any complex 
mechan ism , i nc lud ing  a l i v i ng mechan ism such as an 
ovu m ,  can be descri bed as a "mach i ne" . And con­
versely, the idea that mechanisms with extreme com­
plexity, even man-made mechan isms, must at some 
poi nt be considered "a l ive" .  For i nsta nce ,  the CPU of 
you r  average desktop computer ca n now outperform 
many i nsects in terms of i nformation process i ng power. 

Does th is suggest that m icroch i ps a re in some way 
"sma rter" or more "a l ive" than i nsects? I used th is  
b roader pa rad igm of the mach ine  concept and appl ied 
i t  to a na rrative that encom passed many of our emo­
t iona l  percept ions rega rd i ng c lon i ng. Sett ing a provoca­
t ive tone,  the fi lm  opens with the m ission statement of 
scient ist and entrepreneu r R ichard Seed : God made 
man i n  h is own image .  God i ntended for man to 
become one with God . We are goi ng to become one 
with God . We a re goi ng to have a lmost as much 
knowledge and a l most as much power as God . 
C lon i ng, and the reprogramming of DNA,  is the fi rst 
ser ious step in becom ing one with God . 
My fi lm  i ntroduces th is  mach ine world in a series of 
images consist ing on ly of the ben ign sp i nn i ng and 
turn i ng of var ious mechan isms . The world lacks a 

sense of sca le  and  orientation, is su rrea l and myster i­
ous, but i s  a lso beautifu l .  The second sequence begi ns 

I ch  betrachte Moving Illustrations of Machines 
a l s  e ine  revis ion i st ische An i mation .  S ie  ignor iert 

a l le  Rege l n ,  d i e  fü r trad it ione l le  An i mation geI ­

ten - Fa rbe, hypernatü r l iche Bewegung u nd d ie  

Da rste l l u ng von v ib rierendem Leben . D ie ei nz i ­

gen Darste l ler  i n  d i eser An i mation s ind  Maschi­

nen .  

I ch  began n  d ie  Arbeit a n  d iesem Fi l m  a l s  Reak­

t ion a uf d i e  Klon u ng des Schafes Do l ly  - 1 99 7 .  

I ch  wol lte e i ne hybr ide Welt da rstel len , i n  d e r  

s i c h  d ie  G renze zwischen orga n ischen Masch i ­

nen (wie Ze l l en )  u nd i h ren von M enschen 

geschaffenen Gegenstücken (wie M icroch i ps) 

zu verwischen beg i nnt .  In unser tech nologi­

sches Bewusstse i n  hat s ich e ine Dua l ität e i nge­

sch l ichen :  d i e  Idee ,  d ass ei nerseits jeder kom­

p lexe Mecha n ismus ,  a uch  ein lebender wie 

eine E izel l e ,  als eine " Masch i ne" besch rieben 

werden kan n ,  und dass a ndererseits M echa n is­

men von extremer Kom plex ität, sel bst wen n sie 

von M enschen geschaffen s i nd ,  an i rgende i nem 

Pu n kt als " Iebend ig" a nzusehen s i n d .  Die CPU  

I h res hande lsüb l i chen Rechners zuhause ü ber­

tr ifft v ie le I nsekten h i ns ichtl ich i h rer  Fäh igkeit 

zu r I nformationsvera rbeitu ng.  Aber bedeutet 

das ,  dass M icroc h i ps i rgendwie " i nte l l igenter" 

oder " lebend iger" s ind  a ls I nsekten?  

Ich  habe d ieses b re itere Pa rad igma des Masch i ­

nen konzepts auf  e i ne Erzä h l u ng angewa ndt,  

d ie v ie le unserer emot iona len Wah rneh m u ngen 

h i ns ichtl i ch  des Klonens berü h rt .  In e inem pro­

voka nten Tonfa l l  begi n nt der Fi l m  m it e inem 

Statement des Wissenschaft lers und  U nterneh­

mers R ichard Seed :  Gott sch uf den Menschen 

nach seinem Abb i lde .  Gott best immte den Men-



with an unsett l i ng i mage of worm- l i ke mach i nes. They 
a ppea r more com plex, but sti l l  seem meta l l ic and man­
made .  Then the ova a re i ntroduced and  the rest of  th is 
sequence deta i l s  the ova 's jou rney from be ing 
"hatched " ,  to  be i ng i nsem i nated by the mechan ica l 
worms , to be i ng i nscri bed with i nformat ion by the nee­
d i e  of an om i nous c lon i ng  device. After the rest of the 
eggs have been i nscri bed , they s lowly conglomerate as 
the m us ic b u i lds ,  and in the end they a ppea r i nd isti n­
gu ishab le  in a mass, an  o rgan ic su rface that is the 
accumu l at ion of these a l tered o rga n ic mach i nes. 
Moving Illustrations of Machines wishes to reconsider 
what i t  means to be l iv ing .  Has techno logy and clon i ng 
changed the def in it ion of the word mach i ne? Is the 
h u man  mach ine open to rev is ion by h u m a n ity itself? As 
ou r technology becomes u nfathomably com plex ,  w i l l  
the h u ma n  ovum become as e l ig ib le  for a l teration as 
any  of our  mechan ica l  gadgets? Machines doesn't pro­
pose to answer these quest ions ,  on ly  to p resent them 
and ask the v iewer to cons ider  them , as c lon i ng and 
re lated sc ient if ic issues conti nue  to su rge to the fore­
front of ou r  eth ica l and mora l  q u anda r ies .  

schen daz u ,  e ins  m it Gott zu werden .  Wir  werden 

e ins m it Gott werden .  Wi r  werden fast so v ie l  Wissen 

und fast so viel M acht haben wie Gott . Das Klonen 

und die Reprogra m m ierung von DNA ist der e rste 

ernsthafte Sch ritt ,  um m it Gott e i ns  zu werden .  

Me in  Fi l m  fü h rt d i ese M asch i nenwelt i n  e iner  Ser ie 

von B i ldern e i n ,  d ie nur aus  dem ha rm losen D rehen 

und Fun kt ion ieren d iverser Mechan ismen besteht .  

D ieser Wel t  feh lt e i n  Gefü h lt fü r M aßstab u nd O rien­

tierung, s ie  i st su rrea l und  myster iös, a ber s ie i st 

auch schön .  D ie  zweite Sequenz begi n nt m it e inem 

beunruh igenden B i l d  wurmäh n l icher  M asch i nen .  S ie  

erscheinen kom plexer, a ber i m mer  noch meta l l i sch  

und vom Menschen gemacht. Dann  werden d i e  

Eizel len ei ngefüh rt ,  und  der  Rest d i eser Sequenz 

sch i l dert d i e  Re ise der  E ize l le  vom "Gezüchtetwer­

den" über d i e  Befruchtung d u rch  d ie  mechan ischen 

Würmer b is  h in zur I nformationsei ngabe d u rch  d i e  

Nadel e i nes u nhe im l ichen K lon-Geräts . Nachdem d ie  

rest l ichen E ier  e i ngegeben wurden ,  versch melzen  s i e  

langsam ,  wä h rend d ie  M us i k  s ich  ste igert, und  

erscheinen a m  Ende  a l s  u n unterscheid ba re M asse , 

a ls  organ ische Oberfläche,  d i e  d i e  Akkum u lat ion d ie­

ser veränderten organ ischen M asch i nen ist. 

Moving Illustrations of Machines möchte h i nterfra­

gen ,  was es he ißt zu l eben.  H a ben die Tech nologie 

und das K lonen d ie  Defi n it ion des Wortes " Masch i ­

ne"  verändert? I st d i e  mensch l iche Masch ine  offen 

fü r e ine Revis ion d u rch d ie  Menschheit  sel bst? Wen n  

unsere Tech nologie i m mer kom plexer und  u nfassba­

rer wi rd ,  w i rd da die mensc h l iche E ize l le  ebenso fü r 

Veränderu ngen zu r  Verfügu ng stehen wie a l le u nsere 

mechan ischen Gerätschaften? Moving Illustrations of 
Machines bea ntwortet d i ese Fragen n icht ,  es ste l lt 

s ie nu r  und  fordert den Betrachter a uf, s ich d a m it 

a useinanderzusetzen ,  jetzt, wo das Klonen u nd ver­

wandte wissenschaft l iche U nternehmungen in den 

Vordergru nd u nsere r  eth ischen u nd mora l i schen 

Gewissensfragen rücken . 



--

S N Y C H R O N I C I T Y  

H a n s  U h l i g / To n y  H u r d  

S ynchronicity i s  a n  enti re ly computer-generated 
ba l let and a l legory. " I t's a story about grow i ng 
u p , "  says d i recto r Hans U h l ig .  "The two 

dancers a re born , and  as thei r consciousness dawns 
they become aware of  each other. The i r  i n it i a l  react ion 
is  apprehens ion and fea r, and they f ight over the i r 
ident ity l i ke teenagers .  The i r  eventua l  accepta nce of 
each  other causes the she l l a round them to b rea k 
a pa rt a nd  they're bathed i n  sun l ight . "  
Synchronicity i s  a l so a n  a n imated pa inti ng. I t  tra ns i ­
t ions from the photorea l to the su rrea l .  I t  beg ins  wi th 
a n  homage to the ea rl iest known fi lms ,  w i th  a rt nou­
veau t it les a nd sep ia  tones ,  and as the fi lm  and the 
story progress ,  a ser ies of  styl ized fi lm  looks u nder­
score the evo l ut ion of the characters . 
Ou r  i ntent ion was to push the envelope .  We wa nted to 
c reate a n  ent i re ly  computer generated short fi l m  with 
photorea l i st ic h umans .  To make the cha racters as  rea l 
and  bel ieva ble as poss ib l e ,  motion captu re tech no logy 
was used . Com puter gra ph ics an imated by hand has a 
pa rt icu l a r  q u a l i ty. You can see the fu nction cu rves . 
You see them ease i n  and  ease out, and you lose the 
emot ion .  With motion captu re you get a l l  of the sub­
t let ies of movement ,  a l l  of the emotion ,  fo r free . 
The complex choreogra phy by San Fra ncisco based 
choreogra pher  Pau l a  Tel a nder was captu red us ing the 
Vicon 370 opt ica l  motion capture system .  A r ing of 
seven motion captu re cameras and nea rly 1 00 ma rk-

Synchronicity i st ein vo l l stä nd ig  computergene­

r iertes Ba l lett und e ine A l legor ie .  " Es i st e ine  

Gesch ichte, d i e  s ich u m  das  Aufwachsen 

d reht" , sagt Regisseu r Hans U h l ig .  "D ie  be iden 

Tä nzer werden geboren ,  und  i n  dem M a ße ,  in  

dem ihr  Bewusstse in  erwacht ,  werden s ie s ich 

a uch des jewe i l s  a nderen bewusst. I h re erste 

Reaktion ist Angst , und  sie kä m pfen wie Teena­

ger u m  i h re Identität. A ls  s ie  aber begi n nen ,  

e i nander  zu a kzeptieren ,  zerbr icht d i e  Scha le ,  

d i e  s ie  u mgeben ha t ,  und  s ie ta uchen e i n  i n  e i n  

B a d  aus  Sonnen l icht . "  

Synchronicity i st a ber a uch e in  a n i m ie rtes 

Gemälde ,  das vom Fotorea len zum Sur rea len 

h i n ü berki ppt. Es begin nt m it e i ner  Hommage 

a n  d ie  ä l testen beka n nten F i lme ,  m it a n  

J ugendst i l er i nnernden Tite ln  und  Sepia-Tönen ; 

im weite ren Ver lauf des F i lms  bzw. der 

Gesch ichte w i rd d ie  Entwick lung der  Chara ktere 

d u rch  d i e  Andeutung ve rsch iedener F i l mst i le  

betont. 

U nser Z iel wa r es , das Trägermed i u m  weiterzu­

entwicke l n  - wir wol lten einen vol lständ ig  com­

putergenerierten Ku rzfi l m  m it fotorea l ist i schen 

Menschen schaffen .  Um d ie  Cha ra ktere so 

g laubhaft wie mögl ich  zu mache n ,  wurde  Mot i ­

on-Captu re-Technologie e ingesetzt. Handan i ­

m ierte Computergrafi k h at so  i h re Besonderhei­

ten - man  s ieht d i e  Fun kt ionsku rven d a h i nter, 

man  erkennt d i e  E in - und  Ausstiegspu n kte und  

verl ie rt d i e  Emotion i m  B i l d .  Be i  M ot ion Cap­

tu re h i ngegen bekommt man  a l le  Fe i n he iten 

der Bewegu ng und  den emotiona len  I n h a lt fre i 

Haus  gel iefert. 

D ie  kom plexe Choreografie der in San Fra nc isco 

lebenden Pau l a  Tel ander wurde  m it e i nem Vic­

on 370 O ptica l -Motion-Ca ptu re-Systems a ufge­

nommen.  E in  R i ng  von s ieben Ka meras u nd 

beinahe  1 00 M a rk ieru ngspu n kte d i enten dazu , 



ers were used to captu re a l l  of the su btlet ies of the 
o rigi na l  performance .  V icon ,  Fi l m box, Soft image , and 
I nd u stri a l  L ight&Magic p ropr ieta ry softwa re were used 
to reconstruct and  a pp ly the mot ion captu re data to 
the computer-generated dancers .  
The ent i re ly computer-generated envi ronment was  cre­
ated in Softi m age , s u rfaced with Renderm a n  shaders ,  
l i t a nd  composited w ith I LM p ropr ietary softwa re ,  and  
u l t i mate ly demol i shed us i ng  a M aya r ig id body 
s imu lati on .  
The fi l m  a l so has  a n  or ig i n a l  score by  Wi l l i a m  Storkson 
and  a 5 . 1 Do l by S R/D sou nd m ix ,  cou rtesy of 

Skywa l ker Sou n d .  

a l le Deta i l s  d e r  Origi na l -Performa nce e i nzufa nge n .  

Software v o n  Vicon,  Fi l m box , Soft image u nd I nd ustri­

a l  Light& Magic d ienten d azu , die Mot ion-Captu re­

Daten zu rekonstru ieren und sie a uf die com puterge­

nerierten Tä nzer a nzuwenden . 

D ie zur  Gänze computergener ierte Szener ie entstand  

unter Soft image ,  d i e  Oberflächen w u rden m it Ren­

derman-Shadern gesta ltet, m it von I LM entwic ke lter 

Software zusa m mengesetzt und  letztl i ch  m it H i lfe 

e iner Festkörper-S imu lat ion von M aya demol iert. 

Die M us i kpa rtitu r zum Fi lm wu rde eigens von Wi l ­

l i am Storkson gesch rieben ,  e i n  Do lby-5 . 1 -SR/D 

Sound-M ix entstand m it freund l icher  U nterstützung  

von Sykwa l ker Sou n d .  



--

F 8 

J a s o n  W e n / H o w a r d  W e n / A n d r e w  J o n e s  / 

C a s e y  H e s s  / D o n  R e l y e a  

F 8 i s  a sc ience f ict ion short a n i mation about 
one cha racte r 's attempt to ga i n  a u n ique iden­
t ity ( both externa l as  we i l  as i nterna l )  i n  a 

wor ld where such a n  o rgan ic b io logica l norm has v i r­
tua l ly been erad icated by technologica l means .  
The concept for th i s  a n i mation was i n it iated by Jason  
Wen ,  whose b rother, Howa rd Wen ,  then  wrote the  i n i ­
t ia l screenp lay. Subsequent  d rafts were written and  
rewritten by  both brothers over a yea r 's t ime .  J ason 
Wen began i n it i a l  com p ute r mode l i ng  and conceptua l  
des ign d rawi ngs c lose to  the end  of  1 997 .  J u st before 
J ason was to graduate from R i ngl i ng  in 1 999 ,  he met 
And rew Jones . And rew became the pr imary conceptu­
al a rt ist for F8 . Th rough constant col l aboration ,  
And rew des igned the looks for a l l  but the ma in  cha rac­
ter. Add it iona l ly, he rendered i l l u strat ions for a b l imp  
i nsp i red a i rcraft , a s lotmach ine ,  a ha rpoon weapon ,  
i nte r ior structu re o f  a bu i ld i ng a n d  the a l ien c reatu re .  
J ason used Newtek L ightwave 3D  vers ion 5 .6  to bu i l d  

a l l  t he  models wh i ch  a ppea r  i n  t h i s  a n imation . I t  took 
h i m  approxi mately two yea rs to rea l ize every cha racte r, 
set p iece and  prop .  He  then began a n imation at the 
very begi n n i ng of 2000 using Project :Messia h ,  a 
L ightwave cha racte r a n i m ation p lugi n .  He spent 
a lmost the ent i re yea r of 2000 on the a n imation 
aspect of production . 
Render ing was comp leted with the use of two I ntel 
Pent i u m  I I I  compute rs and  two A M D  Ath lon mach i nes .  
The rendered frames were ta ken i nto After Effects for 
com pos it ing ,  color ba l anc i ng, co rrection and 2D  
effects work. Each scene was  output as a DV  format 
v ideo and ta ken i nto Prem iere fo r the fi na l  ed i t .  
By nea r the end of  2000,  Howa rd Wen i ntrod uced 
J ason to Casey Hess who ,  with assistance from ba nd­
mate , Don Relyea , became the mus ic ian on the pro­
ject. By the begi n n i ng of 2001 , Jason began m ix i ng  

F8 i s t  e i ne Sciencefiction-Ku rzan i mation ü ber 

den Versuch e iner  Figu r, e ine e igene - ei ndeut i­

ge - I dentität ( u n d  zwar i m  externen wie i nter­

nen S i n n )  in e i ner  Welt zu er lange n ,  in der  

solch e ine  orga n isch-b iologische Norm d u rch 

technologische M ittel so gut wie a usgerottet 

worden i st. 

Das U rspru ngskonzept fü r d iese A n i m ation 

stam mt von J ason Wen ,  dessen B ruder  Howard 

d a raus  das erste D rehbuch gesta ltete . Im Laufe 

ei nes J a h res ka men weitere Entwü rfe u nd 

Abänderungen dazu , bevor J ason Wen s ich 

gegen Ende 1 997 a n  d ie ersten Design-Skizzen 

u nd M ode l l e  machte. Kurz vor seinem Stud ien­

a bsch l uss 1 999 lernte J ason And rew Jones 

ken nen . Andrew wurde zum le itenden Konzep­

t ion i st bei F8 . In stä nd iger Zusammena rbeit m it 

J ason entwa rf And rew das Aussehen a l le r  

Gesta l ten a u ßer der  H a u ptfigu r. Neben her ren­

derte er  das Zeppel i n -ä h n l iche Luftfah rzeug, 

e i nen Sp ie lautomaten ,  eine H a rpunenwaffe , d i e  

I nnenstru ktu r e i nes Gebäudes und  d ie  a u ßeri r­

d ische Gesta lt .  

Jason verwendete Newtek Lightwave 3D, Ver­

s ion 5 . 6 ,  fü r d i e  Erste l l u ng a l le r  Model le  d i eser 

A n im atio n .  Er  b ra uchte rund zwei J a h re zu r  

Rea l is ierung von  Charakteren ,  Szener ie und  

Requ i si ten .  Dan n  began n  er  Anfang 2 000 mi t­

h i lfe von Project : Mess ia h ,  e i nem Cha racter-An i ­

m ation-P lug- i n  fü r L ightwave, mit  der  eigent l i ­

chen A n i mation .  Fast das ganze Jahr  2 000 

verg ing mit der A n im at ion d ieser Prod u ktion . 

Das Render ing e rfolgte a uf zwei I nte l -P- I I I -Com­

putern und zwei A M D-Ath lon-Masch i nen .  Die 

gerenderten Kader w u rden zur Montage , Fa rb­

ba lance , Korrektu r und für die 2 D-Effekte a uf 

After Effects transfer ie rt .  Jede Szene w u rde i m  

DV-Video-Format ausgegeben , d i e  Endmontage 

e rfo lgte in Prem iere . 

Ende 2000 machte Howard Wen J ason mit  



the sou nd for the a n i mat i on .  With the except ion of 
one sou nd effect , he recorded everyth i ng  h i mself 
us ing  a Sen nhe iser shotgun  m ic rophone and a Tas­
cam porta b le  DAT recorder. The actua l  sound m ix 
was accomp l ished from begi n n i ng to end with 

Ste i n berg N uendo pe softwa re .  To mon itor the 
or igi na l  5 . 1  channe l  su rround  m ix ,  
J ason used five KRK V8 sound speakers 
and  one KRK  SI 2 su bwoofer. 

Casey Hess bekan nt ,  der - u nterstützt von sei nem 

Bandm itgl ied Don Re lyea - der M us i ke r  des Projekts 

wurde. Anfang 200 1 bega nn  J ason m i t  der  K la ngm i­

schung fü r d i e  An i mation .  M it Ausnahme e ines ei nz i ­

gen Spez i a leffekts nahm er a l le K länge m ith i lfe e i nes 

Sennheiser- R ichtm i krofons und e ines tragba ren Tas­

cam DAT-Rekorders sel bst a uf. Der endgü ltige 

Sound-M ix e rfolgte m it Ste i nberg N uendo PC-Soft­

wa re . Als Mon i tor lautsprecher fü r den 5 . 1 - Kana l -Su r­

round-M ix w u rden fünf KRK V8 Boxen u nd e i n  KRK  

S I -2  Subwoofer e i ngesetzt. 


