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SINOPSIS

Les étres humains vivent de son imagination, re-
présentée par un totem. Quand un «gamusino» vole son
totem a Rubén, son fils Hugo sortira a la chasse et, equi-
pé seulement avec son intuition, fera face a la créature
pour rendre a son pére son énergie vital.

STATEMENT

Quand on est petit, on croit en tout clase d’im-
possibilités grace a nos parents. Les gens considérent que
en grandissant on perdre cette capacité. On défend tout
le contraire. Grace a elle, on est capables toujours de ré-
ver et de transmettre aux enfants cette magie.Alors, on
doit défendre notre droit d’imaginer, se soit I'age qu’on
ait, étant donné que sans ¢a, nous perdons tout ce qu’on
est et tout ce qu’on veut dévenir.

Le but de ce projet est apprendre que le pouvoir
de l'imagination peut faire I'impossible possible.
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GAMUSTINOS

Inspiré par la mythologie hispanique, le gamusi-
no est une espece d’animal imaginaire tres difficile de
trouver auquel on fait référence en quelques régions
d’Espagne, Portugal et Cuba pour se moquer des enfants,
comme de chausseurs, comme de nouveaux pécheurs,
excursionnistes, etc. Le gamusino est, en fait, une expres-
sion de raillerie pour ceux qui cherche des choses im-
possibles.

Dans notre court-métrage, on montre au gamu-
sino comme un petit et problématique créature qui se
sent attiré par des brouilles métalliques et se nourrit
de l'imagination des étres humains, représentés par des
totems. Il est coquin, égoiste et il aime n’en faire qu’a sa
téte. Il est quand méme tres instable, il peut changer de
taille et forme en déventant plus dangereux quand il se
fache.

© 2017 Contact: Cazando Gamusinos en cazandogamusinoscorto@gmail.com



yses> CONNATSSEZ L'EQUTP &4

STLVIA MANES VELASCO

DIRECTION, SCRIPT, STORYBOARD, LAYOUT, LEAD ANIMATION 2D, CLEAN UP, COLOR, COMPOSITION

Silvia Manes est née en 1994.Elle étude les Beaux-Arts a la faculté de San
Carlos dans I'Université Polytechnique de Valencia, en dirigeant sa formation
vers I'animation et le dessin. Aujourd’hui, elle est en train d’étudier le Master
d’Animation dans la méme faculté, ou elle obtient des connaissances sur tout
le processus d’'un projet animé,. Elle focalise son attention sur I'animation
traditionnelle et le concept artistique.

LYDIA HULJBREGTS JAEN

PRODUCTION, LEAD CONCEPT DES DECORS, ANIMATION 2D, CLEAN-UP,LEAD COMPOSITION, EDITION

Lydia Huijbregts a étudié les Beaux-Arts a I'Université Polytechnique
deValencia, en dirigeant sa formation au domaine du dessin et I'animation. Elle
a une passion spécial pour le concept art, raison pour laquelle elle étude le
Master en conception et direction d’animation et 2D, en apprenant le processus
d’'un projet d’animation. Elle s’intéresse principalement a la conception des
décors et personnages et au design de production.
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CHRISTINE DOMINGUEZ
LEAD CONCEPTION DES PERSONNAGES, COLORSCRIPT,LAYOUT ET ART FINAL

Christine Dominguez est née en 1994. Elle fait ses études en Beaux-
Arts dans la faculté de San Carlos de I'Université Polytechnique de Valencia, ou
elle s’orient au dessin et a I'animation.Actuellement, elle est en train de passer
le diplome en concept et direction d’animation, qui est encadré dans le Master
d’Animation de la méme école. Elle apprendre sur le travail de préproduction
dans un film animé et sa spécialité est la conception des personnages.

CRISTINA VEGA CARCEDO
CONCEPTION DES DECORS, PROPS, COLORSCRIPT,ANMATION 2D, CLEAN-UP, COLOR

Cristina Vega est née en Espagne en 1993 et elle est diplomée en
Beaux- Arts par I'Université de Salamanca dans la spécialité de dessin. Main-
tenant, elle est en train de passer le Master d’Animation 2D dans I'Université
Polytechnique de Valencia, ou elle apprendre tout sur la création d’'un projet
animé. Elle focalise ses efforts a la conception des personnages et décors dans
productions traditionnelles.

TRENE MARTINEZ ZAMORANO
CONCEPTION DES PROPS, ANIMATIQUE, LAYOUT, INFOGRAPHIE, COLOR, COMPOSITION

Irene Martinez est née en 1993. Elle fait ses études en Beaux-Arts avec
une mention en animation et design a la faculté Alonso Cano de I'Université
de Granada.Actuellement, elle est en train d’étudier le Master d’Animation a
la faculté de San Carlos, dans I'Université Polytechnique de Valencia, formant

dans la création d’'un projet animé. Elle attire son attention sur le modelage
3D.
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FRAN VILLALBA
COMPOSITEUR DE MUSIQUE

Fran Villalba, composeur, pianiste et producteur musical, a composé la
musique original pour divers projets audiovisuels, dont on devrait souligner : 7
Cajas (2012), gagnant du prix « Cine en construccion » du Festival Internatio-
nal de cinéma de San Sebastian et nominée aux prix « Goya » dans la catégorie
de « Meilleure film étrangere en langue hispanique » ; Peaches (2017), lauréat
avec la mention « Raindance’s Film of the Festival » et Selva (2017), qui a fait la
premiére projection en concurrence officiel dans « la Semaine de la Critique
du Festival de Cannes ».

JOAN CLIMENT ROCA
SONOLOGISTE

Joan Climent, sonologue, chanteuse et violoniste, est née en 1994. Elle
termine actuellement ses études en sonologie a TESMUC de Barcelone. Il a
réalisé des mixages et des conceptions sonores pour plusieurs projets de mas-
ter finaux, y compris des ceuvres originales de bandes sonores pour ESMUC
et pour le Master d’animation de I'Université polytechnique de Valence.

INTERPRETES ET VOICE OVER
Laia Barbera (Arpa), Laia Montll6 (flGtiste), Oriol Guimera (Trompa), Marina Torra (soprano vocal et Hugo),
Joan Climent (ténor vocal et Rubén), Adrian Bernal (petit gamusino) et Guillem Codern (Gamusino grande).
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COMME A ETE FATRE LE COURT-METRAGE

La production de ce court-métrage a été un pro-
cessus total d’apprentissage, un grand défi auquel nous
avons affronté, en plus, en étant un group petit et sans ex-
périence dans un projet aussi grand. Comme nous avons
profité les talents de chacune des membres de I'équipe a
la maxime, en base aux exigences et les connaissances de
chaque département, nous avons arrivé a faire avec succes
toutes les parts d’une production animée et d’apprendre
unes des autres.

La base essentielle du processus de réalisation a
été la communication. Méme si on devait couvrir la distan-
ces (vu que ne toutes les intégrants et collaborateurs du
projet vivent dans la méme ville), méme a cause des étu-
des, Skype et Drive ont été les maniéres les plus efficaces
d’équilibrer les différents fonctions et apprécier I'avance de
chacune.

Le scénario et le storyboard ont été en vie pendant
tout la grand parte de la production, en se modifiant pour
chercher en tout moment la meilleur narrativité. Ca nous a
rapporté plusieurs fois au concept « Moins est plus »,ou le
sacrifice de certaines idées qui ne s’ajustait pas bien a été
nécessaire pour offrir le mieux résultat possible et mainte-
nir 'essence du court métrage.

Nous avons commencé le développement visuel apres :
premiérement, nous avons fait le dessin des personnages,
dont le processus a été le plus livre, avec le but de trou-
ver un style qui se sent a sa place dans I'histoire (simple
mais attractive). Ce style a une certaine palette de couleurs
qui s’éloigne de la naturelle, mais qui nous aide a créer le
contraste et relations entre les personnages et aussi avec
les arriéres, qui ont été composés en tenant en compte le
sentiment du moment.
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Fermé ce processus, nous nous avons centré en
'animation, I'étape la plus longue et dans laquelle nous
avons appris le plus. Nous avons commencé avec la tech-
nique plus traditionnelle de I'animation 2D : papier, cra-
yon et table de lumiére. Cette maniére classique nous
a aidé a nous centrer a l'action, en faisant attention a
la fluidité des mouvements crée pour le trait des cra-
yons quand nous I'avons digitalisée. Cependant, il y avait
des plans qui ont été totalement crées dans l'ordina-
teur pour réussir I'effet définitif que nous cherchions. La
combinaison des deux types de techniques, classiques et
modernes, nous avons profité la meilleure de chacune.

Ce court-métrage a eu besoin d’'un grand effort
coordination et mise en commune, afin de que il main-
tienne le méme esthétique tout le temps. L'évolution du
court métrage est I'évolution de I'équipe aussi, dépit les
défis. Nous n’avons pas aimé travailler dans cette projet,
sinon que nous avons réussi a créer et devenir vivante
une histoire depuis zéro.
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