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Sony Pictures Animation’ın ilk uzun metrajlı animasyon aksiyon-macera komedisi “Open Season/Çılgın Dostlar” da, beklenmeyenler gerçekleşiyor.

Vahşi doğada yaşama becerisini yitirmiş, evcil bir bozayı olan Boog (Martin Lawrence) bir deri bir kemik kalmış, hızlı mı hızlı konuşan geyik Elliot’la (Ashton Kutcher) tanışınca bütün dünyası alt üst olur. Elliot, Boog’u, park korucusunun garajdan bozma rahat evini terk etmeye ve açık havanın harika tadına bakmaya ikna edince, işler çabucak sarpa sarar.

Av mevsiminin başlamasına üç gün kala ormana giren Boog ve Elliot hızla ortama ayak uydurmaya koyulurlar. İkilinin, orman sakinlerini, yaşam alanlarını geri almak üzere birleştirmeleri için el ele vermesi gerekmektedir! 
ÖZET
Boog (Martin Lawrence) mükemmel bir hayat yaşamaktadır. Bu cana yakın bozayı, yavruyken kendisini kurtaran ve ona bir anne gibi davranan iyi yürekli park korucusu Beth (Debra Messing) sayesinde, sakin Timberline kasabasındaki her türlü konfordan yararlanmaktadır. Boog, Beth’in kasaba amfi tiyatrosunda yaptığı doğa gösterilerinin yıldızı olarak şöhretin tadını da çıkarmaktadır. Beth’in garajından bozma evinde en sevdiği televizyon programlarını izlemekte, günde sekiz öğün yemeğini yemekte ve her gece oyuncak ayısı Dinkelman’la konforlu yatağında yatmaktadır. Evet, görünüşe göre, Boog’un mükemmel bir hayatı vardır— ta ki Elliot ortaya çıkana kadar. 

Cılız ve hızlı konuşan bir geyik olan Elliot (Ashton Kutcher), fanatik bir avcı olan Shaw’un (Gary Sinise) kamyonetinin kaputuna bağlanmış, baygın ve bir boynuzu eksik halde kasabaya gelir.  Elliot kendine geldiğinde, onu çözmesi için Boog’a yalvarır. Boog, Elliot’ın makineli tüfek gibi sıraladığı yalvarışları göz ardı etmekte zorlanır ve talihsiz geyiği serbest bırakır. Ama bir kez daha anlaşılır ki, iyilik başa beladır: Elliot, Boog’u evine kadar takip eder ve onu kasabada çılgın bir gece yaşamak için kandırır. Bu, ikilinin kendilerini ormanda bulmalarıyla sonuçlanacak bir kaçamaktır.

Boog vahşi doğada uyanınca, evinin konforundan uzak olduğunu fark ederek paniğe kapılır.  Elliot, konforlu mekanında kendisine de yer vermesi karşılığında Boog’u Timberline’a geri götüreceğine söz verir. Vahşi doğada hayatta kalma becerilerinden yoksun olan Boog’un bu sıradışı ortaklığı kabul etmekten başka şansı yoktur. Av sezonu açılmak üzereyken, Boog ve Elliot’ın hayatta kalmak için birlikte çalışmaları zorunludur. Bu tuhaf ikili bazı yaratıklardan yardım eli –yoksa patisi mi demeliydik- alarak, komik bir serüvene koyulurlar. Orman sakinleriyle güçlerini birleştiren ikilinin amacı avcılara külahlarını ters giydirmek ve ormanı dört bacaklı sakinleri için güvenli bir yer hâline getirmektir.

Uzun zamandır beklenen bir aile komedi-aksiyon filmi ve Sony Pictures Animation’ın ilk uzun metrajlı bilgisayar animasyonu çalışması “Open Season/Çılgın Dostlar”, Martin Lawrence, Ashton Kutcher, Gary Sinise, Debra Messing, Billy Connolly, Jon Favreau, Patrick Warburton, Gordon Tootoosis, Jane Krakowski ve Georgia Engel’den oluşan zengin bir dublaj kadrosuna sahip.

Columbia Pictures bir Sony Pictures Animation filmi olan “Open Season/Çılgın Dostlar”ı sunar. Martin Lawrence, Ashton Kutcher, Gary Sinise ve Debra Messing’in başlıca karakterlerini seslendirdiği filmi Jill Culton ve Roger Allers yönetti.  Filmin ortak yönetmeni ise Anthony Stacchi. Senaryosunu Steve Bencich, Ron J. Friedman ve Nat Mauldin’in kaleme aldığı filmin hikayesi Jill Culton ve Anthony Stacchi tarafından Steve Moore ile John Carls’ın orijinal hikayesine dayanarak yazıldı. Filmin yapımcısı Michelle Murdocca, yönetici yapımcıları John Carls ve Steve Moore, ortak yapımcısı ise Amy Jupiter. “Open Season/Çılgın Dostlar”ın görüntü ve animasyonunu Sony Pictures Imageworks, Inc. gerçekleştirdi. Filmin şarkıları Paul Westerberg’e, müziği ise Paul Westerberg ve Ramin Djawadi’ye ait. 

“OPEN SEASON/ÇILGIN DOSTLAR”:  1, 2, 3D
“In the Bleachers” adlı çizgi diziyle ünlü, deneyimli çizer Steve Moore, “‘Open Season/Çılgın Dostlar’ın fikrini Ketchum, Idaho ya da Kaliforniya-Mammoth gibi dağ eteğindeki kasabalarda yaşayarak bir şekilde evcilleşen hayvanların hikayelerini okurken buldum” diyor ve ekliyor: “Gün geliyor, o hayvanlar mutlaka kasaba halkını rahatsız edecek ciddi bir şey yapıyorlar ve ilaçla uyutularak vahşi doğaya bırakılıyorlar. Hayatlarının çoğunu insanların yiyecek artıklarıyla geçiren bu hayvanların vahşi doğaya bırakıldıklarında başlarına ne geldiğini, ormanda nasıl hayatta kaldıklarını hep merak etmişimdir”.
Bu fikir Moore ve yapım ortağı John Carls’ın yazınıyla daha da gelişti. İkili ellerinde bu hikaye ve Moore’un harika çizimlerinden bir derlemeyle, yeni kurulmuş olan Sony Pictures Animation’ın başkan vekilleri Penney Finkelman Cox ve Sandra Rabins’e bir sunum yaptılar.

Sony yetkililerinin isteği üzerine, Moore ve Carls hikayeyi somutlaştırdılar ve geliştirdiler, böylece “Open Season/Çılgın Dostlar” Sony Pictures Animation tarafından yapımı kabul edilen ilk proje oldu. Hikaye, animasyon filmlerinde dünyanın en orijinal hikaye anlatıcılarından Jill Culton’a gönderildi. Culton (“Monsters, Inc.”, “A Bug’s Life” ve “Toy Story”) “Open Season/Çılgın Dostlar” a doğaya duyduğu muazzam sevgiden ve bozayı Boog ile geyik Elliot arasındaki zoraki ilişkiye duyduğu büyük ilgiden ötürü projeyi beğendi. Zaten, Moore’un çalışmalarına da hayrandı. “Steve’in mizahını her zaman sevmişimdir” diyor Culton ve ekliyor: “Bize alternatif bir gerçeklik ve hayvanların bizden akıllı olduğu, arkamızdan bizimle dalga geçtikleri bir dünya sunuyor!”
Yönetmen Culton projeye imza attı ve güçlü bir anlatım geliştirmeye girişti. Kısa süre sonra ekibe çok yönlü yetenek Anthony Stacchi ortak yönetmen (“Curious George”, “Antz/Karıncalar” ve “James and the Giant Peach”), deneyimli sinemacı Roger Allers (Oscarlı® hit “The Lion King/Aslan Kral”ın ortak yönetmeni) ise yönetmen olarak katıldı.

Culton ve Stacchi hikaye üzerinde çalışarak insafsız avcı Shaw karakterini eklediler. Culton bu konuda şunları söylüyor: “Hikaye gelişse de, orijinaline yakın kaldı: Avcılara karşı savaşarak güçlenen hayvanları konu alan iki ahbap çavuş hikayesi olmayı sürdürdü”.
Stacchi ortağına şunları ekliyor: “Steve bize harika bir ortam ve karakterler için ‘gerçek’ bir durum sundu. Vahşi hayvanlar bizim dünyamız ile vahşi doğa arasında sıkışıp kalıyorlar. Jill’le birlikte konuyu geliştirecek sade, duygusal bir hikaye bulmaya çalıştık”.
Allers’a göre, hikayenin yapılandırılma sürecinde, “karakterler kesinlikle gelişti. Boog havalı ve soğukkanlı olarak başladığı hikayenin ilerleyen bölümlerinde çaresizleşiyor; böylece ortaya güzel bir karakter yelpazesi çıkıyor. Elliot ise daha az bilge olarak başladığı hikayede, gitgide daha kontrolcü bir tipe dönüşüyor ve gerçekten eğlenceli bir karakter oluyor. Bu karakterlerin gelişimini izlemek ilginç bir serüvendi”.
Nihai senaryoyu yazmanın zorluklarından biri mizahı koruyarak hikayenin akışını sağlamaktı. Bu konuda, “Mizahın karakterlerden, onların doğasından ve durumlarından doğması gerekiyordu” diyor Allers.  

“Filmin havası ve mizahı için tek bir kuralımız vardı” diyen Stacchi, sözlerini şöyle sürdürüyor: “Hem bizi güldürmeli hem de karakterleri ve hikayeyi sürüklemeliydi. Sadece çocukların ya da belli bir yaş grubunun değil, kendimizin izlemekten keyif alacağı bir film yapmak istedik”.
Hikaye son hâlini alırken, ekip de sanatçı ve animatörlerle benzersiz bir görüntü yaratmak üzere çalışarak, projenin görsellerini hazırlamaya koyuldular. “Karakterlerin görüntüsünü, ayrıntı düzeyini ve çevrenin özelliklerini belirlemek için yaklaşık bir yıl harcadık” diyor görsel efekt süpervizörü Doug Ikeler ve ekliyor: “İlk yıl hedefimiz karakterleri ve hikayeyi hayata geçirmek için mümkün olan en yüksek kaliteyi yaratmaktı”.  

Yetenekli Sesler
 “Open Season/Çılgın Dostlar”ın başında, Boog, Timberline’da, Korucu Beth’in garajında rahat bir yaşam sürmektedir ama cennet hayatı bir kamyonun kaputuna bağlı geyik Elliot’un gelişiyle tepe taklak olur. Canlı ama baygın vaziyetteki Elliot kendine gelir ve kendini çözmesi için Boog’a yalvarır. Boog kabul eder ama kısa süre sonra buna pişman olur. “Elliot zavallı bir hayvan ve umutsuzca bir dost arayışında” diyen Allers, ekliyor: “Boog’a yapışıyor ve onun hayatını cehenneme çeviriyor. Korucu Beth’in Boog’u ormana bırakmasına neden olacak bir dizi olay başlatıyor”.
Sözü Culton devralıyor: “Boog ormanda uyanınca, Elliot’la baş başa kaldığını görüyor. Elliot, Timberline’a döndüklerinde onunla kalmasına izin vermesi kaydıyla, eve dönmesi için Boog’a yardım edeceğini söylüyor”. İkili yolculuklarına koyulduklarında, McSquizzy adında bir yer sincabıyla, bilgece konuşan bir çift kokarca, kurşun şoku yaşayan iki ördek ve Elliot’ın eski sürüsünden geyiklerle karşılaşıyorlar. Vahşi doğanın diğer gezginleri arasında da talihsiz bir çift kampçı ve daksund cinsi haylaz köpekleri Bay Weenie, ve de manyak bir avcı var. Tüm bu harika orijinal karakterlerin hepsi kendi seslerini arıyorlar”.

“Animasyonda seslendirme yapan kişinin verdiği ilham her şeyin başıdır. Bilgisayar aşamasında diyalog çerçevelerini ya da geçici sesleri kullansak da, oyuncuların sesleri yapıma dahil olduğunda film gerçek anlamda hayat bulur” diyen ortak yapımcı Amy Jupiter, şöyle devam ediyor: “‘Pinocchio/Pinokyo’da Gepetto’nun Pinokyo’nun konuşabildiğini fark ettiği anı düşünün. Sesler hikayeye ruh ve ilham katar. Animasyon seslere ve karakterlere hayat verir”.
“Open Season/Çılgın Dostlar”ın ilk senaryo taslağı tamamlandığında, ekip karakterlere seslerini ödünç verecek oyuncuları aramaya başladı. Yapımcılar özellikle dev bozayı Boog ile tek boynuzlu, cılız geyik Elliot arasındaki tezadı yakalayacak iki oyuncuyu bulmayı çok önemsiyorlardı. İlk seçme seansları sırasında, kurgu ustası Pam Ziegenhagen ve Shefland Boog ve Elliot karakterleriyle oyuncuların seslerini eşleştirdiler. Yapımcılar deneme kayıtlarını seslendirmeyi hangi oyuncunun yaptığını bilmeden dinlediler.  

Culton bu konuda şunları söylüyor: “Pek çok farklı sesi dinledik; ve nihayet Martin Lawrence ile Ashton Kutcher eşleşmesinde ışığı yakaladık. Martin, Boog’a müthiş bir yumuşak afililik ve özgüven kattı; Ashton’ın oyuncu ve manik enerjisi de Elliot için mükemmeldi”. 
“Özellikle hoşuma giden şeylerden biri Martin ve Ashton’ın seslerindeki farklı tempoydu” diyen Allers, sözlerini şöyle sürdürüyor: “Boog’un garajında buluştuklarında, Ashton’ın seslendirdiği Elliot biraz hiperaktif; ‘Şuna bak! Süper bir yer! Vay canına!’ gibi şeyler söylüyor. Martin’in seslendirdiği Boog ise biraz daha geç tepki veriyor; ‘Hey, bekle bakalım, o benim yatağım! Hayır, çık oradan!’ diyor. Boog’un masumluğu ve ağırbaşlılığına karşı Elliot karakterinin küstahlığını sevdim”.
“Oyuncu seçimine başladığımızda, Martin’in sesini Boog’un çizimlerini üzerine oturttuk ve sesinin sıcaklığı, derinliği ve tınısı bu koca ayının cüssesini dolduracağını bize kanıtladı” diyen Stacchi, şöyle devam ediyor: “Ashton’ın sesi ise bu ufak tefek, bir deri bir kemik geyiğe mükemmel uyuyordu. Onun komedi enerjisi Elliot’ın ateşli, kıpır kıpır kişiliğini yansıtıyor”. 

Lawrence karaktere orijinalinde olmayan bir ağırbaşlılık getirdi. “Open Season/Çılgın Dostlar”ın hikaye sorumlularından Donnie Long, “Kolay olanı Boog’u ailesinin yanında biraz fazla uzun yaşamış bir genç gibi oynamaktı” diyor ve ekliyor: “Lawrence ise Boog’u daha önce olmadığı şekilde sofistike ve havalı gösterdi. Tipik bir ‘yanlış yerde bulunan’ karakter yerine, net ve eğlenceli bir karakter yarattı”.
Lawrence karakterinin gelişimine pragmatik bir şekilde yaklaştığını söylüyor: “Boog ayılık yetenekleri olmayan 450 kiloluk bir bozayı. Daha önce hiç ormanda bulunmamış. Korucu Beth’in garajında lüks bir hayat süren evcil bir hayvan. Kasabadaki ‘Vahşi Hayvan Şovu’nun yıldızı ve bu duruma bayılıyor. Filmin başında sevecen ve sevimli bir ayıcık ama bir gün bozayı yetilerine sahip olmadığını fark ediyor”.
Aynı şekilde, Kutcher da karakterine benzersiz bir dokunuş getirdi. Yaratıcı ekip, aktörün çocuksu cazibesi, bulaşıcı enerji ve karizması, her çekimde aynı repliği bambaşka şekillerde söyleyebilme yeteneği karşısında büyülendiler.  

Cılız Elliot rolünü neden kabul ettiği sorulduğunda, Kutcher esprili bir şekilde, “Silah zoruyla kabul ettirdiler” dedikten sonra, şöyle devam ediyor: “Hayır, pek sayılmaz. Yapımcılarla görüştüm. Bize konsept olarak karakterlerin nasıl göründüklerini gösterdiler. Hikaye ve çizim tahtaları çoktan hazırlanmıştı. Hikayenin akışını gördüğümde, müthiş bir güven duydum. Henüz tek bir kare bile çekilmeden, ne kadar çok hazırlık yapılmış olduğunu gördüm”. 

Aktör sözlerini şöyle sürdürüyor: “Projeye kafamda belirli bir karakterle geldim: Koca bir bozayıyı dengeleyecek küçük bir geyik. Çok fazla şekerleme yemiş bir çocuk gibi, enerjiden yerimde duramıyordum. Aslında sansür kapama düğmeme bastım çünkü çocuklar konuşurken, bazen hiç ara vermezler, öyle ki ne hakkında konustuklarını unutursunuz; mesela, arabanın arka koltuğunda oturup hiç durmadan konuşurlar. Beyinlerinde onlara, ‘Belki bunu söylememeliyim. Belki konuşmaya bir son vermeliyim’ diyen hiçbir şey yoktur. Yönetmenler fikrin devam etmesi için gerekli enerjiyi bulmamda gerçekten çok yardımcı oldular. Beni daha fazlası için sürekli ittiler ve genellikle her seansın ortasında uyuma ihtiyacı hissettim!”  

“Open Season/Çılgın Dostlar”da ses kayıt işleyişi oyuncuların sahnelerini birlikte seslendirmelerine olanak tanımadı. Bu zorluğu yenmek için, yönetmenler her an sahneyi oyuncularla karşılıklı ”oynamaya“ hazırlıklıydılar; replikleri diğer oyuncuların önceden okuduğu şekilde (bazen tamamlanmamış da olsalar) okuyorlardı.

Lawrence yönetmenlerin kayıt seanslarını başarıyla yürütmelerinden övgüyle bahsediyor: “Bana nerede olmam, nasıl bir enerjiye sahip olmam ve o anda ne yansıtmam gerektiğini söylüyorlardı. [Kayıtlar sırasında] Ashton’la tanışma fırsatım olmadı. Yine de, filmin bitmiş hâlindeki sahnelere baktığınızda, birlikte takıldığımızı, birbirimizin komedi zamanlamasına alışık olduğumuzu sanırsınız. İşte yönetmenlerin yakalamayı başardığı büyü buydu”.  

Bir animasyon filminde, ses performansları, karakterlere boyut katarak filmde çalışan herkese ilham kaynağı olur. Buna mükemmel bir örnek Gary Sinise’ın hayal ettiği şekliyle gitgide daha da deliren avcı Shaw karakteriydi. “Gary son derece ciddi bir aktör” diyor Allers ve ekliyor: “Shaw’a farklı aşamalar getirdi; avcının çılgınlığını kademeli olarak artırdı ve nihayet hepimizin bayıldığı o deli kahkahayı buldu. Kendini delice bir kahkahaya sahip, çılgın bir adama dönüştürmesini izlemek harikaydı”.
Sinise’ın seslendirme seansları çoğunlukla hit dizi “CSI: NY”un setinde geçirdiği tam günden sonra gerçekleşti. İroniktir ki bu durum kendisi için bir avantaj oluşturdu. “Tüm gün ‘CSI’ın setinde çalışırken, tam bir işkolik olan karakterimle DNA’lar ve ipuçları peşinde koştuktan sonra, seslendirme stüdyosuna gelip, iki buçuk saat kayıt yapıyordum. Burada tüm gerginliğimi üzerimden atıyordum; harikaydı. Shaw karakteri iri ve gürültücü biri ve ‘AARRRGGGHHH!’; çok çılgın. Tüm gün yaptığım şeyden çok farklı, çok sıradışı bir şeydi; çok eğlenceliydi”.  

Stacchi’ye göre, Debra Messing çok özel komedi yeteneğini Korucu Beth rolüne de yansıttı.  “Beth, Boog’u biraz aşırı şımartıyor ve ona sanki köpekmiş gibi davranıyor ki Boog’un cüssesi düşünülünce bu oldukça komik oluyor” diyen Stacchi, sözlerini şöyle sürdürüyor: “Boog ondan balıklı kraker istediği zamanlarda, aralarında sıcak bir şey var. Beth’in ona ninni söyleyişi ise çok tatlı. Beth’in oyuncak ayı şarkısı gerçekten de filmin kalbi”.
Culton da şunları ekliyor: “Debra’yla çalışmaya başladığımızda, hamileydi ve oğlunu doğurana kadar çalışmaya devam ettik. Dolayısıyla, kişisel yolculuğunun Korucu Beth’in cazibesine ve otantikliğine artı katkı sağladığını düşünüyorum. Boog’a oyuncak ayı şarkısını söylerken, bir anne olarak şarkıyı hissedebiliyordu”. 

“Open Season/Çılgın Dostlar” Emmy ödüllü Messing’in çok sevdiği bir sanat türü olan animasyona adım atmasını sağladı. Aktris “süslenip püslenmek” zorunda olmadan rol yapabilmekten mutlu olduğunu söylüyor. Yine de bir ses kayıt odasında kapalı olmak ile gerçek bir seyirci kitlesi önünde rol yapmak (ödüllü “Will & Grace”dizisinde yer aldığı dönemde her bölüm seyirci önünde oynanıyordu) arasındaki fark belli bir zorluk yaratıyordu. “Başlangıçta benim için kolay olmadı” diyen aktris, bunun nedenini şöyle açıklıyor: “Burada ödülünüzü hemen almıyor, yaptığınız bir şeyin işe yarayıp yaramadığını anlayamıyorsunuz. Ama sinemada zaten bu hep böyledir. Kaldı ki senaryoda beni güldüren sayfalar vardı; bu yüzden, ‘Yanılmam mümkün değil’ diye düşündüm. Yine de, asla komik, tuhaf ya da acayip olarak hayal etmediğim anları fark etmek ve malzemeyle oynayıp, nasıl sonuçlar çıktığını görmek de eğlenceliydi. Harika ve eğlenceli bir deneyim oldu”.  

Sıcak ve ılımlı Beth’in tam zıddı olan açık sözlü sincap McSquizzy’yi İskoç aktör Billy Connolly seslendiriyor. Donnie Long’a göre, Connelly tahakküm edici sincaba kendi ülkesinden hafif bir esinti getirdi: “Billy Connolly, McSquizzy’nin konuşmasına İskoç argosu ve deyimlerinden ekledi. Rolde bu kadar yetkin bir İskoç oyuncunun olması büyük talihti”.
Animatörlerin oyuncunun görüntü ve mimiklerini karakterle harmanlayabilmeleri için, diğer oyuncularda olduğu gibi Connolly’nin ses kayıt süreci de zaman zaman videoya kaydedildi. Connolly bu sürecin hoşuna gittiğini ama bir animasyon yönetmeninin tam olarak ne yaptığını bilmediği için kafasının biraz da karıştığını söylüyor: “Bir animasyon kaydına gittiğinizde, karşınıza yönetmen çıkınca, kendinize ‘Neyi yönetiyor? Bir kağıt üzerindeki sincapları mı?’ diye soruyorsunuz. Ama replikleri okuyuş biçiminize ve performansın ruh hâline karar verirken yönetilmeniz gerektiğini anlıyorsunuz. ‘Biraz daha öfkeli olabilir misin? Daha mutlu olabilir misin? Biraz yavaşlayabilir misin?’ gibi yönlendirmeler oluyor. Her repliği dört beş farklı türde okuyorsunuz. Şimdi yönetmenlere neden ihtiyaç olduğunu biliyorum, ama bu deneyimden önce, her animasyon izleyişimde, ‘Yönetmen ne yapar? Donald Duck’ın ortaya çıkmasını mı bekliyor? Makyaj odasına gidip, gagasını pudralamasını mı söylüyor?’ derdim. Artık öyle demiyorum. Neden yönetmene ihtiyaç olduğunu çok iyi biliyorum”. 

Ormanda yaptıkları yolculuk sırasında, Boog ve Elliot, ustabaşları Reilly’nin (Jon Favreau) önderliğinde baraj kuran bir grup kunduzla karşılaşırlar. “Reilly görünüş olarak ormanın en sevimli kunduzu, ama sesini duyduğunuzda, işinin ehli, yetkin bir işçi olduğunu anlıyorsunuz. Her yanından güç ve otorite fışkırıyor” diyor Culton.

Favreau canlandırdığı karaktere bir New Yorklunun hiçe sayılamayacak zekasını yansıttı. "İskoç sincapla olduğu gibi, ormanın çeşitli türlerinde kültürel farklılıkların vurgulanmasından etkilendim” diyen Favreau, sözlerini şöyle sürdürüyor: “İnşaat sendikalarımızın genelde taşıdığı Amerikan işçisinin gururunu biraz da olsa karaktere katmak istedim. Bir kunduzun ağzından bunları duymanın gerçekten komik olacağını düşündüm".
Eğer Elliot geyik maçoluğunun en alt seviyesindeyse, alfa geyik Ian da en üst düzeyinde. Tanınmış aktör ve dublaj sanatçısı Patrick Warburton, Ian’a sesiyle hayat verdi. Aktörün ünlü bariton sesi televizyonda bugüne dek “The Tick” ve “Buzz Lightyear of Star Command”,  sinemada ise “Hoodwinked”, “Chicken Little” ve “The Emperor’s New Groove” gibi yapımların karakterlerinde duyuldu .

“Evet, Ian, Elliot’a biraz sert davranıyor” diyor Warburton gülümseyerek ve ekliyor: “Sürünün lideri olarak, bu onun görevi. Bilirsiniz, bir grup ancak en zayıf üyesi kadar güçlüdür. Dolayısıyla, sıcak ve ılımlı davrandı diye kimse ona madalya vermez; bu onun iş tanımına aykırı. Hatırlıyorum da, Vince Lombardi coach’luk yaparken hiç de sevecen değildi, yanılıyor muyum?”

Ian ve diktatörvari tavırları filmin akışını aslında güçlendirdi. Stacchi şunları söylüyor: “Alfa erkek geyik, Elliot’ın hikayesinin önemli bir parçası. Ian aracılığıyla, Elliot’ın neden böyle biri olduğunu anlıyoruz: Onunla dalga geçilmiş ve ormanın en büyük zorbası tarafından sürüden atılmış. Bu durum Elliot’ın neden umutsuzca Boog’la arkadaş olmak istediğini daha anlaşılır kılıyor. Ama tabi bizim ormanımızda, zorbanın çocukça davranan bir sersem olduğu görülüyor. Jill, Ian’ı her zaman dünyanın en aptal lise futbolcusu olarak tanımlıyor. Hikaye departmanımız Ian’ın komik ve fazla tehditkâr olmamasına özen gösterdi ki filmin sonunda onu affedelim”.
Hem Elliot hem de Ian güzel dişi geyik Giselle’e aşıktır. Televizyon ve tiyatro oyuncusu Jane Krakowski, karakter için kafasında yarattığı imajın yerle bir oluşunu şöyle anlatıyor: “Giselle isminde dişi bir geyiği canlandıracağınız söylendiğinde, aklınıza o geleneksel görüntü geliyor. ‘Çok güzel ve tatlı olacaktır’ diyorsunuz. Ama sonra yönetmenlerle bir araya geldim ve gerçekte istediklerinin daha çok alıngan bir karakter olduğunu gördüm. Alınganlığı arttıkça benim için de hepimiz için de daha da komik bir karakter oldu”.  

Başrol dublajlarının son isimleri, çok sevdiği daksund cinsi köpeği Bay Weenie’yi ormanda kaybeden dost canlısı kampçı Bobbie’yi canlandıran Georgia Engel ile Timberline’de sağduyunun sözcüsü olan, aklı başında Şerif Gordy’yi seslendiren Gordon Tootoosis’ti.      

Üç yönetmen de seslendirme sürecine katıldılar. Dublajlar tamamlandığında, Culton, Allers ve Stacchi filmin “öz”üne sahip olduklarını biliyorlardı. Aylar süren seslendirmeler sırasında, oyuncular stüdyodaki çizim tahtalarından yararlanarak, diyaloglarını ayrı ayrı zamanlarda okumuşlardı. Şimdi sıra simya yaratarak hepsini bir araya getirmekteydi. Yapımcı Michelle Murdocca, bu konuda şunu söylüyor: “Hepsinin birleşmesinden sonra ortaya çıkan sonuç inanılmaz. Her oyuncu filme farklı ve benzersiz bir şey kattı”.
Başlangıçta Sadece Çizim Vardı
“Her animasyon filmi boş bir sayfayla başlar” diyor Sony Pictures Animation başkan vekili Sandra Rabins. Senaryo ve bir yığın portre fotoğrafla casting ajansında ilk adımı atılan  canlı aksiyon filmlerin aksine, animasyon filmleri sanatçıların çizim tahtalarıyla başlar. Bu sanatçılar hareketsiz çizimler şeklinde hayat bulan karakterlerle hikayeyi resimlendirirler. 

Çizim tahtaları ilk olarak çizgi romana benzeyen bir formattaydılar: Her kare bir aksiyonu gösteriyordu. Bir animasyon filmi süresince, bu formatta binlerce skeç çizilir. Bunların bazıları bülten panolarına ve ofis duvarlarına asılır; çoğu dosyalanıp kaldırılır. Sadece az sayıda çizim yoğun şekilde tekrar formatlanıp, düzeltilip yeniden yaratıldıktan sonra perdeye ulaşırlar.

“Çizim tahtası evresinde, karakterleri çeşitli konumlara koyarken pek çok deneme-yanılma yaşıyoruz; sanatçılar çalışırken karakterlerin kişilikleri bir şekilde kendiliğinden oluşmaya başlıyor” diyor Long ve ekliyor: “Olabildiğince komik yapabilmek için, karakterleri değiştiriyoruz. Olasılıkları ve kişilik özelliklerini gözünüzde canlandırmaya başladığınızda, karakterler belirmeye başlayarak, yazım ve çizim aşamasını kolaylaştırıyor”.
Stacchi ise şunları ekliyor: “Çizim tahtaları her şeyin olup bittiği yer. Hikaye bütünüyle hazır, olay örgüsü belli, parçaları net ve mantıklı olabilir, ama karakterlerin kendilerine özgü kimlikleriyle ortaya çıkmasına bu aşamada meydan verilmemişse, daha sonra asla yapılamaz.  Biz şanslıydık ki hikaye departmanımızda, tıpkı Boog ve Elliot gibi, pireli, toplumdışı bir sürü yaratık vardı ve onlar karakterlere müthiş bir içgörü getirdiler”.
“Open Season/Çılgın Dostlar”da, ilk çizim tahtaları sonraki 4 yıl boyunca 200’den fazla sanatçı ve animatör için ilham kaynağı oldu. Bu sanatçı ve animatörler toplamda üretilen 34.000 çizim tahtasından 1.223 çekim ve 2.200 metre uzunlukta film çıkardılar.    

“Open Season/Çılgın Dostlar” için tam boyutlu karakterler üretme aşaması karakter tasarımcısı Carter Goodrich’in filmdeki her karakteri tasarlama gibi muazzam bir görevi üstlenmesiyle başladı. Goodrich, “Finding Nemo/Kayıp Balık Nemo”, “Monsters Inc” ve “Shrek”, gibi yapımların karakterlerini tasarlamış, çizimleri defalarca The New Yorker”a kapak olmuş, ayrıca “Time”, “Newsweek”, “GQ”, “Playboy” ve “Atlantic Monthly”de yayınlanmış bir isim. Goodrich meşhur cüretkar çizgileri ve güçlü şekil diliyle, Timberline’ın tüm sakinleri ve hayvanlarına kendine özgü, mizahi bir karakter verdi.

“Hikaye departmanı sorumlusu David Feiss’in herkes tarafından çok beğenilen çizim tahtalarını kullanarak, onun yarattığı dünyanın içinde kalmaya çalıştık” diyen Goodrich, sözlerini şöyle sürdürüyor: “Biz bir grup görüntü sunuyorduk; yönetmenler de bunlar arasında en çok beğendiklerini seçiyorlardı. Sonra biz seçilenleri işliyor ve nihai tasarım oluşana dek görüntü üzerinde çalışmaya devam ediyorduk”.
Görsel geliştirme süpervizörü Richard Chavez filmin genel yapım tasarımını belirlemek için çizim tahtası departmanıyla ve karakter geliştirme ekibiyle yakın bir şekilde çalıştı. Bu konuda, “Karakterlerin konseptleri için ön çalışma yaparız. Yönetmenlere hem karakterleri hem hikayeyi belirleyecek tasarım özelliklerini yaratmada yardımcı oluruz. Bu erken süreç çok organiktir. O aşamada çok büyük esneklik söz konusudur çünkü hiçbir şey henüz daraltılmaya başlamamıştır ve hikaye hâlâ değişkendir. Dolayısıyla her şey mümkündür” diyor.
Goodrich’in karakter tasarımı için yaptığı ilk çizimler bilgisayara aktarıldıktan sonra görsel geliştirme sanatçısı Michael Kurinsky tarafından hayata geçirildi. Kurinsky bu süreçte Photoshop’ta resimler yaratıyor, özellikle hayvan kürkü, insan saçı gibi öğelerin olmak üzere doku ve renklerini belirliyordu. “Filmdeki her hayvanın özel bir kürkü var” diyen Kurinsky, şöyle devam ediyor: “Kunduz kürkünün sertliği ve gürlüğü sincapların yumuşak ve alacalı kürkünden farklı olmak zorunda. McSquizzy yaşlı bir adamın gerdanına sahip. Köpek Bay Weenie kısa, parlak tüylere sahip ve ışık sırtında şeritler oluşturuyor. Hayvanların tüylerinde insanlarınkinden, mesela Beth’inkinden farklı gölgeler var”.
BYG saç-tüy uzmanı Chris Yee, “Ben sadece saç ve tüyleri yaparım. ‘Open Season/Çılgın Dostlar’da bunlardan bol miktarda vardı. En çok tüy Elliot’ta var, yaklaşık 3.500.000 tane.  Boog’da 1.600.000, Beth’te ise 150.000 tane var. Hepsini topladığınızda, milyarlarca saç ve tüyden söz ediyoruz”.
Tüy ve saçlara yeni bir “tarama” teknolojisiyle stil veren görsel efekt ekibi aynı zamanda yeni bir “dinamik saç-tüy sistemi” geliştirdiler. Yeni araçlar saç ve tüylerin temel gruplar hâlinde hareket ederken, her bir tüy ve saçın değişmesine ve aynı zamanda birbirlerinden bağımsız olarak hareket edebilmesine olanak tanıyordu. Bu, filmdeki stilize, otantik kürklerin yaratılmasında çok önemliydi. Yapımda çok sayıda aktif orman canlısı olduğu için, ekibin farklı türde pek çok kürk stili yaratması gerekiyordu; her birinin kendine özgü niteliklere sahip olması, rüzgar, su, çamur, toz ve elbette vıcık vıcık yiyecek savaşlarına farklı tepkiler vermesi şarttı. Ikeler’ın Imageworks ekibi, her kürkün bu etkilere gerçekçi tepkiler vermesine büyük özen gösterdi. Ekip günlerce uğraştıktan sonra, bugüne kadarki en gerçekçi ve gelişmiş efektleri üretmeyi başardı.

“Boog’un kürkünü gördüğünüzde, içinizden perdeye dalıp ona sarılmak geliyor” diyor Allers ve ekliyor: “Gerçekten inanılmaz. Tüylerin uzunluğundaki değişkenlikler, ve göğüsün ortasında tüylerin yön değiştirdiği yerdeki kıvrımlar müthiş”. 

Efekt ekibi için bir başka büyük engel ise suydu.  

Boog ile Elliot’ın farkında olmadan bir barajın setini yıkarak vadiyi sualtında bıraktığı su sekansı filmin en zor bölümlerinden biriydi” diyen BYG süpervizörü Darren Lurie, açıklamalarını şöyle sürdürüyor: “Genel olarak, su, belli bir şekilde hareket eder. Onu yavaşlatmaya ya da gerçekçi olmayan şekillerde akmasına çalışırsanız, su gibi görünmeme olasılığı çok yüksektir. Su filmdeki en gerçekçi şeylerden biri; canlı gibi görünmesini istedik; belli bir azameti olsun istedik çünkü o da filmin karakterlerinden biriydi”. Film boyunca, bu “karakter” çok büyük değişkenlik gösteriyor: Bazen sakin, bazen öfkeli; bazen damla damla, bazen de sağanak. Dolayısıyla, Ikeler’ın ekibinin gerçekçi bir su sistemi yaratması gerekiyordu; doğal bir şekilde akan, etrafa sıçrayan, çevredeki ortam ve karakterlerle etkileşen bir su oluşturmalıydılar. Yarattıkları yeni su teknolojisi kendi köpüğünü, beyaz suyunu, sisini ve şelalelerini üretti. Renk ve ışıklandırma uygulandıktan sonra, su çevresinde yaratılan üç boyutlu ortama doğal bir şekilde ayak uydurdu.

Geçmişe Göz Atarak İleriye Bakmak
“Open Season/Çılgın Dostlar”ın en belirgin ve orijinal yönlerinden biri, filmin 2 boyutlu klasik animasyon sanatını bugün 3 boyutluda mevcut teknolojik gelişmeler ve yeniliklerle birleştirme şekli. “Bu film için tamamen benzersiz araçlar yarattık” diyor yapımcı Murdocca.

Yapımcılar filmin görüntüsünün, grafik hatları, gölgeler, derinlik gibi, 2 boyutlu çizgi filmin özünü oluşturan özellikleri onurlandırmasını ama aynı zamanda bu niteliklerin yeni bir ortama taşınmasını görmek istediler. Süpervizör animatör Sean P. Mullen bu konuda, “Filmin genel görüntüsündeki en büyük zorluk daha çok 2 boyutlu çizgi film ilkeleriyle çalışmaktı” diyor ve ekliyor: “Bu filmde, daha önce BYG’de yapılması çok zor olan temel animasyon ilkelerinden yararlandık”.
Hikaye oturmaya başladıktan sonra, yönetmenler kullanmak istedikleri görsel dili düşünmeye başladılar. “En sevdiğim kitaplardan biri Eyvind Earle’ün Noel kartları kitabıdır” diyen Culton, bunun nedenini şöyle açıklıyor: “Her kartta o eski grafik görünümü var; karlar, ağaçlar, kütükler ve biraz eğik bir kilise. Ayrıca her kartta güçlü bir renk yelpazesi mevcut”. Disney arka planlarının ünlü ressamı Earle, “Sleeping Beauty/Uyuyan Güzel”, “Lady and the Tramp” ve “Fantasia” gibi klasik filmlerin stili, arka planı ve renklerinden sorumluydu. Culton “Open Season/Çılgın Dostlar”da görev alan sanatçıların, Timberline’ın ve filmin arka planındaki doğa ve ormanın yaratırken Earle’ün özgün stilini başlangıç noktası olarak almalarını önerdi.  

Earle’ün kompozisyonundaki siluetler ve öğelerin grafik etkileri gibi öne çıkan ilkeler “Open Season” ekibinin özellikle yakalamaya çalıştığı unsurlardı. Sanat yönetmeni Andy Harkness bu konuda şunları söylüyor: “Eyvind Earle’ün mimarisinde belli bir şekil lisanı, bir tür “oynaklık” var. Her şey hafif eğri ve asimetrik ki bu da görüntüye biraz tuhaf bir hava veriyor. Öte yandan, ağaçları çok güzel tasarlamış. Dalların olumlu ve olumsuz boşlukları arasında iyi bir denge var”.
Yönetmenler film için bir grafik şekil dili, renk paleti ve animasyon stili geliştirmek için ekiple birlikte çalıştılar. Ne var ki, 2 boyut etkilerini 3 boyutlu dünyada kullanmak, bu ikisini fark ettirmeden birleştirebilmek için yeni “köprülerin” oluşturulması gerekiyordu. “Karakterlerimiz ve arka planlarımızda güçlü şekiller var ve bu 3 boyut için zorluk teşkil ediyor” diyor Culton ve ekliyor: “Arka plan ve karakterler için özel araçlar bulmamız gerekiyordu”.  

Imageworks’te yönetmenlerin geleneksel animasyon görüntü ve hissini 3 boyutlu karakterlere aktarabilme olanağı tanıyan yeni araçlar yaratıldı. Allers, “Araçlar sadece karakterlerimizin güçlü siluetlere sahip olması için gerekli grafik görüntüyü sağlamakla kalmadı, aynı zamanda bize daha büyük ‘yumuşaklık ve esneklik’ sağladılar. Daha eski BY karakterler biraz daha kukla gibiydiler çünkü o animatörlerin esnek araçları yoktu. Animasyonda karakterleri gerçek gibi göstermek için her zaman abartmak zorundasınızdır. O eğlence, enerji, o olanaksızlık öğesini şimdi 3 boyutluda gördüğüm için çok mutluyum” diyor.  

Görsel efekt süpervizörü Ikeler’ın Imageworks ekibi, yeni araçları bulmak ve 3 boyutlu gerçeklik ile 2 boyutlu grafik stil arasındaki doğru dengeyi sağlamakla yükümlüydü. “Başlangıçtaki mat resimler 2 boyutlu film içindi” diyor Ikeler ve ekliyor: “Ayrıca, geometrik basit profiller bildiğim her şeye aykırıydı. Bizim geometrimizi düz bir renkle doldurursanız, adeta 2 boyutlu gibi görünür. Bu yüzden, 3 boyutlu hissini ekledik ki izleyiciler doku, ışıklar ve gölgelerin keyfini çıkarsın”.
Ortak yönetmen Stacchi şu yorumu getiriyor: “İşin püf noktası ‘gerçek’ bir ormanda olmanın yarattığı organik hissi kaybetmeden güzel ve stilize bir orman yaratabilmekti.  Boog ormanın ne kadar güzel olduğuna aldırmıyor; evinin konforunu özlüyor. Orman güzel olabilir, ama orada olmak istemeyen biri için, bir sürü sivri objeyle, buz gibi suyla, kötü hayvanlarla doludur ve yağmuru da boldur. Boog’un yolculuğunu her şeyiyle olabilecek en kötü kamp tatili gibi göstermek istedik”.
Aynı çarpık gerçeklik anlayışı sadece “Open Season/Çılgın Dostlar”ın ormanlarına değil Timberline kasabasının ana caddesine de uygulandı. “Ana caddede, binalar gibi organik olmayan şekiller de dahil olmak üzere her şey biraz sıradışı” diyor Ikeler ve ekliyor: “Paralel çizgiler yok, kiremitler kare değil. Biz buna ‘çarpıklık’ etkisi diyoruz”.
“Open Season/Çılgın Dostlar” bir çok açıdan geçmiş ile geleceğin animasyon tekniklerini birleştiriyor. Yapım tasarımcısı Mike Humphries bu süreci şöyle açıklıyor: “Son derece iki boyutlu bir stili alıyor, o stile dayanarak 3 boyutlu bir şey yaratıyoruz. Bu, daha önce yapılmamış benzersiz bir deneyim. Burada sınırları gerçekten zorladığımızı hissediyorum”.
Ortaya çıkan sonuç 3 boyutlu olduğunu hissettiren, bütünüyle orijinal ve yenilikçi bir görünümdü. “Bu filmde gerçekten yeni ve yenilikçi olan şey görüntü” diyen BYG süpervizörü Thomas Hollier ise, bunu şöyle açıklıyor: “Çoğu BYG filmde “Open Season/Çılgın Dostlar”daki resimsi hava yok. Burada, her kare bir tablo gibi kabul edildi ve karakterlerin vurgulanmasına, kontrollü bir renk yelpazesine sahip olmasına ve grafik görsel şekiller yaratılmaya çalışıldı“.
Stacchi’ye göre, “Open Season/Çılgın Dostlar” Sony Pictures Imageworks’ün uzmanlığından fazlasıyla yararlandı: “Bu projenin en büyük cazibesi Imageworks’ün sahip olduğu tüm büyük teknoloji ve becerileri kullanabileceğimiz aksiyon sekanslarına sahip bir proje olmasıydı. Imageworks’e koca bir barajı çökerteceğinizi yanınızda ağaçlar ve kürklü hayvanlarla dağ yolunda aşağı doludizgin gideceğinizi, kürklerinin ıslanması gerektiğini, kamyonun da ıslanması gerektiğini, bazı anlarda suyun altında kalacağınızı, dalgalara bir batıp bir çıkacağınızı, üstelik tüm bunlar olup biterken karakterlerin aralarında etkileşim olacağını söylediğinizde… en ufak bir şaşırma belirtisi göstermiyorlar. Dünyada Imageworks gibi hem özel efektlerde hem de karakter animasyonunda uzman fazla animasyon stüdyosu yok”.
Karakterleri Çekiştirerek “Uygun” Hâle Getirmek
“Heykeltıraş” dendiğinde akla kil ve şekillendirme aletleri geliyor. Bu asırlık heykeltıraşlık yöntemi bugün hâlâ bazen animasyon filmler dünyasında, “maket” denen karakter modellerinde kullanılıyor. Ama BYG dünyasında, model heykeltıraşı, yönetmenle ve tasarımcıyla birlikte çalışarak 2 boyutlu karakter konsept çizimlerini 3 boyutlu hâle getirerek “şekillenmelerini” (ya da bilgisayarda hazırlanmış bir çerçeveye sahip olmalarını) ve anime edilmelerini sağlayan kişiye deniyor. Model süpervizörü Henry Darnell bu konuda şunları söylüyor: “Aslında bizler birer heykeltıraşız, ama kil yerine bilgisayar kullanıyoruz. Tasarım taramalarıyla başlıyor ve kağıt üzerinde bir çok fikir üretiyoruz. Sonra karakterlerin yüzey boyutlarını oluşturan bilgisayar modelleri yaratıyoruz. Ayrıca, departmanların teknik ve estetik isteklerine göre gri gölgeli modellerin farklı versiyonlarını oluşturuyoruz”.
Modelciler karakterin kabuğunu hazırladıktan sonra, karakter oluşturma sanatçıları o kabuğu hareket ettiren bir iskelet yaratıyorlar. “İskeletin, insan vücudunda olduğu gibi, hareketlere olanak tanıyan ve birer kukla gibi idare edilmelerini sağlayan eklemleri var. Karakter bunun ardından animasyona gidiyor” diyor karakter oluşturma süpervizörü Michael Ford. 

Karakterin hareketini animatörler belirliyor. Karakterlerin beyaz perdede ne şekilde hareket edeceklerini tahmin edebilmek için, animatörler hayvanların gerçek hayatta hareket etme biçimlerini referans olarak kullanıyorlar. “Animatörlerle birlikte, çıkış noktası olarak önce gerçek hayata bakıyoruz” diyor Ford ve ekliyor: “Karakterlere iskelet ve kaslarını verir, sonra da kendi büyümüzü kullanırız. Onlara normal hayvan dünyasındakinden farklı hareket edebilme becerisini veririz. Bizim yapmaya çalıştığımız şey gerçek hayatın bir kopyasını yaratmak değil; biz karakterlere oyunculuk yapma yeteneğini vermeye çalışıyoruz”. 

BYG animasyon filmlerinde hareket, performans demek olduğu için, bir karakterin vücudunun ayrıntıları çok iyi incelenmek zorunda. Animasyon supervizörü Chris Hurtt şunları söylüyor: “Her şeyi bizim için gerekli olduğu şekilde hareket ediyor mu diye karakteri test ediyoruz. Karakteri tanımlayacak hareket ve pozları keşfetmeye çalışıyoruz. Az sayıda animatör belirli hareketleri ya da karakterin konuşurkenki ağız hareketlerini gerçekleştirmek için web ya da video kamerası kullanır. Performansı yaratmak için bu iyi bir çıkış noktasıdır”.
“Open Season/Çılgın Dostlar” için, yönetmenler daha önce hiç görülmemiş bir aksiyona dahil edilebilecek yumuşak karakterler istediler. “Aslında yaptığımız şey, kollarını alıp çekiştirmek, ya da mesela tavşanları garaj penceresine çarptığımızda olduğu gibi suratlarını dümdüz etmek” diyor Ford ve ekliyor: “Bunu başarabilmek için yeni araçlar ve teknikler bulmak zorundaydık”. 

Yapımcı Murdocca, “Tamamen benzersiz ve Jill Culton’ın beyninin ürünü olan çizgi ve şekil aletleri kullandık” diyor. Bu ‘esnetme ve uzatma’ unsuru 2 boyutlu animasyonda karakterlerin şeklinin fiziksel bir güç yüzünden değişiminde her zaman kullanılmışsa da, “Open Season/Çılgın Dostlar”a kadar bu teknik hiç BY 3 boyutlu dünyada kullanılmamıştı.

Bunu, “Esnetme ve uzatma unsuru, katı bir iskelet yapı yerine, karakterlerin abartılı bir şekilde ‘esneyip uzayabilmesi’ fikrine dayanıyor ki filmdeki hareket  karikatürize olsun” diye açıklıyor Culton.

Ikeler ise oldukça karmaşık bir yazılım parçasını, “Culton karakter oluşturma ekibindekileri ‘şekillendirici’ adında bir sistem yaratmaya teşvik etti. Bu sistem animatörlerin poz anında karakterlerin siluetini belirlemesine olanak tanıyordu” diyerek en basit şekliyle açıklıyor.

Şekillendirici araçlar “Open Season/Çılgın Dostlar”daki fiziksel komediyi yaratmakta esastı.  “Örneğin, Boog uçurumun kıyısından düşerken kürkünün ve yağlarının rüzgarda savrulmasını istedik” diyor Hurtt ve ekliyor: “Bu aracı elde etmesek, bu çekim daha statik olurdu. Şimdi ise yağlı kolunun kürkün altında hareket ettiğini görebiliyorsunuz. Şekillendiriciler et ve tüylerin hareket ettiği anlara daha büyük inandırıcılık katıyor”.
Animasyon Cephesinde Hayat
“Sony Pictures Animation ile Imageworks arasındaki ortaklık ekibin “Open Season/Çılgın Dostlar”da gerçekten kendi stilini bulmasını ve tanımlamasını sağladı” diyen ortak yapımcı Jupiter, şöyle devam ediyor: “‘Her şey mümkündür’ sözü ekibin felsefesi oldu ve görsel açıdan nefes kesici bir filmin doğmasını sağladı”.
Yapımcılar inanıyor ki, tüm güzel görselleri bir yana, bu film nihayetinde iki baş karakter, Boog ile Eliot, arasındaki dayanıklı dostlukla akıllarda yer edecek. “Çocukların bu filmi izlediğinde gerçek dostluğun değerini anlamalarını umuyorum” diyor Allers ve ekliyor: “Bence film gösteriyor ki biri biraz tuhaf ve alışılmışın dışında olabilir, ama bu ondan hoşlanma nedeninizin bir parçası da olabilir. Bu onlara kişilik katar. Bana göre, filmde tek bir mesaj varsa, o da arkadaşlığın değeridir. Arkadaşlık sayesinde Boog olgunluğa büyük bir adım atıyor ve Elliot da kabullenilmeyi yaşıyor. Bunlar arkadaşların birbirlerine verebileceği oldukça büyük hediyeler”.
Culton ise şunları söylüyor: “Ahbap çavuş komedilerini seviyorum ve bence Boog ile Elliot çok iyi bir çift oldular. Bu iki karakterin arasında zoraki bir ilişki var ve bazı şeyleri birlikte keşfetmeye mecbur kalıyorlar. Nihayet, birlikte çalışmayı başarıp birbirlerini değiştirdiklerinde, ormanı da değiştirmeyi ve avcılardan sonsuza dek koruma görevinin altından kalkabiliyorlar”.
Stacchi sözlerini çizer Steve Moore’un sık sık tekrarlanan bir temasından alıntı yaparak noktalıyor: “Beni bu projeye çeken orijinal şeylerden biri hayvanların gizli yaşamını görme fikrine gerçekten ilgi duymamdı. Bir projenin başlangıcında, mesajlarıyla, görselleriyle, küresel bir şey görmek her zaman güzeldir ama benim için bu proje şu soruları soruyordu: ‘Hayvanlar bizim arkamızdan ne işler çeviriyorlar? Sabah işe gittiğinizde, hayvanınız bütün gün ne yapıyor? Acaba oturup televizyon mu seyrediyor? Buzdolabını açıyor mu? Temelde, gerçekten bizim için ne düşünüyorlar?’ Bu sorular insanı düşündürtüyor, öyle değil mi?”. 

Sony Pictures Animation ve “Open Season/Çılgın Dostlar” Hakkında
“Open Season/Çılgın Dostlar” Sony Pictures Animation’ın uzun metrajlı ilk orijinal animasyon filmi. “Open Season/Çılgın Dostlar”ın coşkusu erken başladı, özellikle de Sony Pictures Digital Entertainment başkanı Yair Landau ve SPA başkan vekilleri Penney Finkelman Cox ile Sandra Rabins için. “Hepimiz bu vahşi hayvanların doğada hayatta kalma konusunda sudan çıkmış balık gibi olmaları durumuna ilgi duyduk” diyor Landau. 

Finkelman Cox ise, “‘Open Season/Çılgın Dostlar’ iki sıradışı karakter arasında harika, taze, orijinal bir ilişki de dahil olmak üzere bir hikayede sevdiğim tüm öğelere sahip” diyor. 

O noktada bu karakterleri hayata geçirme görevi Sony Pictures Imageworks’e düşüyordu. Oscar® ödüllü dijital prodüksiyon stüdyosu SPI animatörler, dijital sanatçıları ve SPA’nın yaratıcı gücünü destekleyen bir iç yapıya sahip. SPI başkanı Tim Sarnoff ve başkan vekili Jenny Fulle başkanlığında, SPI olağanüstü bilgisayar animasyonu ve görsel efekt çalışmalarıyla ünlendi. SPI “Spider-Man® 2/Örümcek Adam 2” ve kısa orijinal animasyon filmi “The ChubbChubbs”la Görsel Efektlerde Olağanüstü Başarı dalında Oscar® aldı; “The Chronicles of Narnia: The Lion/Namia Günlüğü: Aslan”, “The Witch and The Wardrobe”, “Spider-Man®/Örümcek Adam”, “Hollow Man/Görünmez Adam”, “Stuart Little” ve “Starship Troopers”la da Oscar® adayı oldu. Her iki şirket de Sony Pictures Digital Entertainment’ın birer yan kuruluşu. Bilindiği gibi şirket Sony Online Entertainment, Sonypictures.com, ve stüdyonun web ve cep telefonu ürünleri geliştirme gibi bölümleri de bünyesinde barındırıyor. Landau’nun deyişiyle, tüm bu bölümler, “gelecek nesil eğlence üretmek için yaratıcılık ve teknoloji”yi buluşturuyor. 

Sony Pictures Animation’ın ilk sinema filmini gerçekleştirmek için yaratılan teknolojiler animasyonda çok önemli bir ilerleme olabilir. Bundan sonra SPA’da üretilecek filmler sanatçı ve mühendislerin“Open Season/Çılgın Dostlar”da öğrendiklerinden, geliştirdiklerinden ve uyguladıklarından yararlanacak. Her ne kadar SPA’ın filmleri birbirinin üzerine inşa olacak olsa da, her birinin benzersiz olacağına şüphe yok. Rabins bunun nedenini şöyle açıklıyor: “Her görsel efekt filminin ihtiyaçları farklıdır. Her bir projede daha önce hiç yapılmamış bir şey yapmak istenir. Bizim amacımız hiçbir zaman ‘bilindik stil’e sahip olmak değildir”. 

Bir çok açıdan bakıldığında, animasyon filmlerinin geleceği hiç bu kadar umut vaat edici olmamıştı. Üç boyutlu animasyonun yeni sınırları bu sanat türünü dijital çağa, BYG filmlerine aç bir izleyici kitlesine taşıdı. “Animasyon her dem taze kalacaktır” diyor Finkelman Cox ve ekliyor: “Her nesil ona kucak açıyor. Karakterler gerçekmiş gibi seviliyorlar ve duygusal olarak onlara yakınlık duyuyoruz”. 

Elbette, gelecek nesil yapımcılar olası en iyi animasyon filmlerini üretirken şirketin tutkulu yaratıcı ve idari ekibinin çabalarından faydalanacaklardır. Sony Pictures Animation olasılıkların sonu olduğunu düşünmemektedir. ‘Open Season/Çılgın Dostlar’ın yönetmeni Roger Allers’ın deyişiyle,  “Hayalgücü tek sınırınızdır”. 

PAGE  
1

