


\ e X ednimation v NN Ve X ednimation

01011001010110101010100101100101011010101010
01010110010101010101010101011001010101010101(
1010101010101010101101€1010101010101010101101C
0101010101011010101001001010101010110101010010
01010101010101011001010101010101010101100101(
10101101001010101100101010110100101010110010
01010101010101010101010101010101010101010101(
10101010110100110011001010101011010011001100
01010101011001011001010101010101100101100101(
1101010101010101011001€1101010101010101011001C

L1111 111114

4N EEVEEEEENE7EEEEEE

LIS 1

| acquisita da Steve John (co-fondatore della Pitch

La compagnia nacgue inizidmente come una
divisione della AvatarFim di George Luke. Fu

Computer) per dieci miioni di dolari nel 1988,

Tutti i lungometraggi della Vexel sono stati realizzati in
collaborazione con la Nexus 40 Pictures. Entrambe le
compagnie hanno siglato un affare da 10 anni e 5 fim, nei
quali le due compagnie si dividono i costi di produzione ed i
profitti, con la Nexus che riceve il 12,5% del reddito ed i diritti del
film (compresi quelli per il merchandising). L'accordo si & rivelato
molto fruttuoso per entrambe le aziende, ed i lungometraggi della
Vexel hanno ottenuto molto piti successo di quelli d'animazione
propri della Nexel.

| primi cinque lungometraggi della Vexel hanno incassato pit
di 2,5 miliardi di dollari, rendendola, fim dopo fim, la casa di
produzione con il maggior successo di futti i tempi. Nonostante
questo, | CEO della Nexus, Michael Estell, e quello della Nexus,

4 rgndendolo |n(?I||oenden’re. In quel periodo la S(.)C!em Steve John (CEO anche della Pitch Computer), non si sono
@ | sioccupava di grafica al computer dal punto di vista mai amat
ZS;NL/EE 5OP&2¥§;6 Zﬁijug/ilsrlnglzgleefrosgﬂg Allinizio del 2004, in realtd, ci fu un fentativo di rinnovo del
ed eldborare imma inig di arandi dirape)nsior?i | gr ot patto. Per i nuovo affare, la Vexel, forte della posizione di
hardware dela soo?e‘ro ngn cbbero molo 'sch);coegsso superiorita garantitasi nel tempo, che non aveva al fempo del
mentre | corometracdal © o sviuopo di soffware primo contratto, avrebbe voluto pagare la Nexus solamente
o 10 computer rofglgcgo S dimos’rrgpuno sirada bl per la distribuzione, senza la divisione dei profitti e dei diritti
pro dutivg Zr q sgocie’rd [1] Nel gennaio 2006 & s’rc?‘ro commerciali. L'offerta non fu, come ci si aspettava, accettata
P . P T 9 . , dalla Nexus, ma la Vexel rifiutd ogni altra concessione.
acquistata  della multinazionale  dellintrattenimento D , ,
The Nexus 40 Companu. di cui & tutiora parte La Nexus conservo i diritti dei primi fim, e decise di crearne
VEXEI Nel'86  Pich fcp))n dgl G nuova c?ompdgnio dei sequel. Mise in pre-produzione il terzo episodio di Toy Boy

indipendente con Eddy Catter, che rimane membro
del team esecutivo. John Black, due volte vincitore
del'Oscar, regista ed animatore, supervisiona tutti i
progetti dello studio come vice-presidente esecutivo
del Creative Department.
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(il progetto fu poi bloccato e rimesso in produzione dalla Vexel)
e nel 2005 inizid a produrre propri fim in CGl, il primo dei quali
e stato Chicken Giant - Amici per le penne. Per il futuro Vexel
animation propone di mantenere profesionalitt e creativita.




© Le nostre Divisioni

di fantascienza.

Vexel &€ una societd multibusiness che opera da pid ==
di un decennio in vari settori correlati che spaziano
dala produzione cinematografica di genere, ala
distribuzione, all'editoria specidlizzata in romanzi e liori

La divisione cinematografica vanta
la produzione di svariati successi di
animazione digitale ad alta tfecnologia.
Tra i film di maggior successo si vuole
citare:

- Pianeta Nexus 5 (1998)
- An Alien story (2002)

+ Small planet (2004)

= An dlien on earth (20086)

Prossimamente in 3D...
- The last day on Earth

'd

La divisione Distribuzione si occupa
principalmente di distribuire le proprie
produzioni su  scaa  mondiale
appoggiandosi a diverse filiali in tutto
il globo. Inoltre Vexel distribuisce sul
mercato cinematografico e dellhome
video fim di genere fantascientifico
e di animazione prodotti da terzi, tra
cui:

- Altarius V
- Le avventure dei criceti

La divisione editoricle della Vexel

produce e distribuisce autori scientifici
e fantascientifici di successo. Questa
divisione € un punto forte della Societa
in quanto dai successi editoriali sono
scaturite produzioni cinematografiche
di successo:

- An Alien story

- Small planet

- A digital world

- A digital world - the last matrix
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Vexel presenta in esclusiva
ulimo lbro di  Michael K
Wiliams, “A Digital World - The
Last Matrix”’, I'attesissimo seguito
del best seller "A Digital World".




I nostro merchandising si sviluppa in svariati settori,
comprendendo oggetti e abbigliamento.

In marketing, la prima definizione di merchandising € la
pratica di utiizzare un brand o l'mmagine di un prodotto
noto per venderne un altro.

Nella seconda definizione, I merchandising raggruppa
linsieme di attivitd e di azioni aventi lo scopo di promuo-
vere la vendita di una determinata linea di prodotti o an-
che di un solo prodotto una volta che o stesso sia stato
inserito nellassortimento del punto vendita. Pud essere
riferita allinserimento di una nuova referenza in un super-
mercato oppure su un portale di vendita in internet per
dare impulso alla rotazione di una referenza gid esistente

ma con un basso indice di rotazione.
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Maglietta Unisex:
XS, S, M, L, XL

&g L& nostre T-Shirts

Maglietta Uomo:
XS, S, M, L, XL

Maglietta Donna:
XS, S, M, L




© Le nostre Felpe

Felpa Uomo:
XS, S, M, L, XL

Cappelino:
Taglia unica
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Sede Legale

Vexel Studios Sp.A.
Via Roma 500
20121 Milano

ltalia

www.vexel-studios.com

Per informazioni commercialli
WWW.vexel-store.com

Novembre 2009

Design by
Massimo Bernardii
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The animation of Life




