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INTRODUCTION

« Isolé du reste du monde, un fermier dort paisiblement. Mais voila qu'une
météorite s’écrase a quelques pas de chez lui et donne vie aux fruits et Iégumes de
la ferme. Encerclé par des étres malveillants, le fermier n’a pas d’autre choix que de
leur faire face. »

Les Veggies Vengeurs est un projet étudiant dont I'objectif est de réaliser un
court-métrage d’animation dans l'univers du jeu de plateau Battle Field, que nous
présenterons plus tard. Ce court-métrage horrifique devrait durer aux alentours de 3
minutes et sera illustré par un rendu stylisé.

Nous nous sommes rendu compte que peu de films d’animation sont
horrifiques. C’est pourquoi, tout en restant dans 'univers de Battle Field (cf page 8),
nous avons choisi de nous aventurer sur le terrain de I'horreur.

Le projet a pour but d’expérimenter des techniques de rendu non
photoréaliste, avec une méthode et une patte graphique développées par nos soins;
mais ce projet nous permet également de réaliser un court-métrage de A a Z avec
une équipe de 6 personnes.



EQUIPE

Nous sommes six éléves en deuxiéme année (promo 2026) du cursus Animation 3D
a I'lIM, P'Institut de I'Internet et du Multimédia, qui est une école axée sur le digital. Tous les
membres de I'équipe sont avant tout généralistes 3D, car encore en apprentissage et en
découverte. Ainsi, nous avons tous participé a la modélisation, étape fondamentale de notre
enseignement. Chacun a ensuite choisi certaines taches en fonction de ce qu’il souhaitait
approfondir ou découvrir.
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CONTEXTE

Le projet Les Veggies Vengeurs est une BAP, ou Bourse aux Projets, réalisée
dans le cadre de notre formation au sein de I'llM (Institut de I'Internet et du
Multimédia). Une équipe d’étudiants en 3D de deuxiéme année est constituée et
travaille sur le projet pendant tout un semestre en paralléle des cours. Tous les
membres du groupe font partie de la promotion 2026.

L'idée initiale du projet vient de Valentin Pascal-Suisse, Louis Granados et
Antoine Da Cruz et découle d’un projet réalisé 'année passée, en premiére année de
bachelor. Ce dernier consistait en la création — tout au long de I'année - d’'un jeu de
plateau de A a Z : du développement des mécaniques aux visuels en passant par la
création de vidéos promotionnelles et explicatives.

Voici un résumé du jeu. Les joueurs incarnent des fermiers en compétition les
uns contre les autres. Le but du jeu? Etre le premier & atteindre dix points sur le
Haricot Géant. Pour cela, ils doivent semer et récolter des Iégumes de leurs
potagers.

Battle Field a remporté la 2"% édition de I'Epic Digital Day, une journée
showroom ou les étudiants font la démonstration de leurs jeux de plateau
développés au cours de I'année. Depuis, I'équipe du jeu s’est rendue a son premier
festival de jeux de société et participera a un second en juillet 2023, a contacté des
éditeurs spécialisés et prévoit notamment en septembre de lancer un kickstarter.

Les Veggies Vengeurs, c’est pour nous I'occasion d’explorer davantage
l'univers haut en couleurs de Battle Field avec pour objectif de promouvoir le
court-métrage sur la page du kickstarter lors du lancement !



RESUME DE L’HISTOIRE

Un vieux fermier vit isolé du monde, dans une cabane au milieu des champs.
Par conséquent, il n’est pas au courant que suite a une pluie de météorites
radioactives ayant touché les quatre coins du globe, toutes sortes de fruits et
légumes ont muté, pris vie et se mettent maintenant a attaquer les humains qu’ils
rencontrent.

Son exploitation n’échappe pas au malheur: une petite météorite contamine
ses champs. Des tomates, des pastéques, des pommes de terre, des courgettes
déambulent désormais tout autour de sa petite cabane. Armé de son courage et de
son fusil, il va devoir se défendre contre la horde de Iégumes qui a pour seul objectif
de se nourrir de chair humaine.

SYNOPSIS

Dans sa petite cabane entourée de champs, un fermier dort devant la télé. Par
conséquent, il n’entend pas I'annonce faite a la radio qui demande a la population de
rester chez elle suite a un phénoméne étrange qui se produit a travers le monde.

Une météorite s’écrase dans un champ. Un liquide en sort et se répand dans
le sol fissuré, jusqu’aux plantations. Une premiére tomate commence sa mutation,
rapidement suivie par les autres légumes présents aux alentours. Apres avoir
vagabondé dans les champs, les légumes mutants, attirés par la lumiére de la
cabane du fermier, y convergent lentement.

Réveillé par les cris des Iégumes, le vieil homme découvre la horde qui le
menace. Son fusil ne lui permet pas de survivre. Il meurt, dévoré par ses propres
légumes.



HISTOIRE DE LA PRODUCTION

Les Veggies Vengeurs est un court-métrage qui doit se réaliser en quatre
mois. Nous avons commencé la pré-production en décembre 2022, la production en
février 2023 et terminerons en juin 2023.

Valentin Pascal-Suisse, Louis Granados et Antoine Da Cruz sont a I'origine du
projet. Arséne Bablon, Fantin Boutillier et Romane Lacaux les ont rejoints peu de
temps apreés.

Le projet se déroule principalement en trois étapes. D’abord la pré-production,
lors de laquelle nous avons défini le synopsis, les chara design et la pipeline (plan
détaillé de la production d’'un projet d’animation 3D, du début a la fin).

Ensuite, la production, qui englobe toute la réalisation des props (objets,
meubles placés dans la scéne qui aident a planter le décor), environnements,
personnages et I'animation.

Enfin, la post-production qui se résume a faire le montage (assemblage des
différents plans, sons, effets spéciaux d’un film), du compositing, de I'étalonnage
(étape de finition de I'image qui arrive aprés le montage et qui consiste a retravailler
les contrastes, les couleurs et la saturation dans le but d’uniformiser les plans et
d’améliorer I'ambiance globale) et la bande sonore.



NOTES D’INTENTION DU REALISATEUR

Le projet des Veggies Vengeurs est né de I'envie d’approfondir un univers
créé par trois des membres de I'équipe, a savoir Louis Granados, Valentin
Pascal-Suisse et Antoine Da Cruz.

Comme expliqué précédemment, cette BAP vise a transposer l'univers de
Battle Field dans un contexte horrifique.

Il faut savoir que les Veggies Vengeurs est notre premier projet d’équipe et
que nous I'abordons a la fois comme défi mais aussi comme un véritable « projet
passion ». Nous ne voulions pas nous orienter vers un court métrage photoréaliste
ou vers un rendu proche de ce que I'on peut trouver dans différents jeux vidéo. C’est
pourquoi nous nous sommes directement tournés vers une direction artistique se
situant a mi-chemin entre cartoon et film d’animation (type Disney/Pixar).

Il est alors un exercice intéressant que de transmettre des émotions telles que
I'horreur a travers ce style assez inhabituel. On pourrait penser a des métrages tels
gue Monster House mais avec une direction artistique sensiblement différente.

Notre volonté est a la fois d’emporter le spectateur au sein de notre univers tout en
lui transmettant ce que peut ressentir notre personnage face a la menace qui
'entoure.

En réalité, la BAP va étre un réel challenge pour nous vis-a-vis de plusieurs
points. Tout d’abord, nous avons réfléchi a comment mettre en place notre direction
artistique. Nous avons alors pensé a créer un matériau simulant un effet
“cel-shading” (c’est a dire que les personnages et objets sont dessinés de la méme
maniére que dans une bande-dessinée, avec une mise en relief des objets par I'ajout
d'ombres trés marquées) mais celui-ci réagissait mal a I'éclairage, créant différents
problemes de rendu. Aprés de nombreux tests et ajustements, nous avons réussi a
mettre en place le matériau correspondant a notre idée de direction artistique. Ce
matériau nous permet également de texturer toute la scéne en un temps record, tout
en gardant cet aspect cartoon qui nous est cher.

Par rapport a la lumiére, il s’agit aussi d’un vrai challenge pour nous. Garder
un éclairage nous faisant penser a la nuit tout en éclairant suffisamment la scéne
n’'est pas tache aisée. Des problémes de visibilité et de lisibilité peuvent survenir.

En effet, comme dans tout film d’horreur, I'éclairage joue énormément sur
I'ambiance globale et passer a cété de cette tache mettrait alors tout le court métrage
en péril. Pour répondre en partie a ce besoin, nous avons été jusqu’a modifier notre
script pour nous permettre de réussir notre défi tout en apportant quelque chose de
particulier a 'ambiance, quelque chose « venu d’ailleurs »: un sol gangrené par un
fluide vert, ruisselant le long des racines, nous permet alors d’expliquer clairement ce
qui permet aux légumes de muter. Les propriétés de ce fluide nous permettent alors
un éclairage (dans des teintes de vert) depuis le sol méme.

Par rapport aux différents personnages, nous avons choisi d’amplifier le coté «
horrifique » de nos chara-design originaux (ceux de Battle Field). Le but de ce choix
est de transmettre la peur, non pas seulement par 'ambiance mais aussi par le
design des personnages directement.Le spectateur doit alors sentir qu’il s’agit d’'une



menace et non pas de créatures « sympathiques ».1l y a alors eu un travail de
recherche pour amplifier cette peur via les designs directement.

De méme avec le design du fermier, ce dernier a été pensé comme fréle pour
une raison bien précise, il doit transmettre sa propre peur aux spectateurs, et, quoi
de mieux qu’une personne agée au corps affaibli pour étre apeuré et par conséquent
transmettre ses propres émotions.Nous avons donc réfléchi a nos chara design dans
un but précis, et non dans le simple but d’avoir des personnages agréables a I'ceil.

Pour conclure, notre BAP, au-dela d’un projet semi-professionnel, est aussi un
défi pour notre propre carriere. Le but n’est pas de réaliser cette BAP pour faire une
BAP. Notre but, c’est de raconter quelque chose, de transmettre des émotions aux
spectateurs et de montrer ce dont nous sommes capables de faire a notre niveau.



PIPELINE

L'essentiel de notre pipeline s’organise autour de Blender. Pour la
modélisation, chacun était libre d’utiliser le logiciel de son choix. Pour les objets,
nous avons préféré Blender et 3DS Max pour étre le plus a l'aise possible dans cette
tache. Les personnages ont quant a eux été réalisés a 'aide de Zbrush, puis
envoyés dans Blender pour la retopologie (processus de simplification d’'un maillage)
et le rig (doter le personnage d’un squelette) afin d’étre préts pour I'animation. Le
shading a été créé sur Blender. Les VFX ont été réalisés dans Blender ainsi
qu’Houdini. Le layout et 'ensemble des plans ont été assemblés et effectués dans
Blender. Pour le montage et le compositing, notre choix s’est porté sur Premiére Pro
et After Effects.
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Storyboard pré-production



Chara design pré-production



ELEMENTS VISUELS




Fermier




Courgette mutante




Patate mutante

Pasteque mutante
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Tomate mutante

Chaleur de la cabane




Froid des champs - layout



CONCLUSION

Les Veggies Vengeurs est le premier véritable court-métrage que nous
réalisons en équipe. Ce projet va nous permettre de collaborer ensemble comme le
ferait un studio indépendant, avec des échanges clients fréquents (représentés ici
par nos responsables). C’est aussi une opportunité pour chacun de développer ses
propres compétences en 3D. Ainsi ce projet ambitieux et amusant sera pour tous
une expérience bénéfique, que ce soit en tant qu’artistes ou en tant que
professionnels.
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https.//www.youtube.com/watch?v=Hxxpd SM5fQw

Vidéo de présentation Les Veggies Vengeurs



