% |GD© licensing magazine

Actualidad

Cartoon Forum Rogaland

El gran momento de la industria de la animacion

La 202 edicién del Cartoon Forum celebrada en la ciudad
noruega de Stavanger los pasados 23 al 25 de Septiembre
ha confirmado una vez més el gran momento que el sector
de la animacién europea estd atravesando gracias a su salud
creativa, alta calidad e importantes potenciales de venta. La
vigésima edicién del Cartoon también mostré que las pro-
ducciones animadas estdn adquiriendo una presencia atrac-
tiva y competitiva en el marco internacional.

Mais de 700 profesionales presentes en el evento vieron 61
nuevos proyectos que saldrdn a la luz en los préximos afios.
Los proyectos que incluian series animadas para television
de ultima generacién asi como nuevas plataformas multi-
media, sumaban 310 horas de contenido y un presupuesto
total de 148 millones de euros.

Como en ediciones pasadas el evento ha supuesto la
oportunidad de ver las tltimas tendencias de la anima-
cién europea, con la predominacién del formato 2D
dirigido a un target de edades comprendidas entre los
6 a los 13 afos, con un coste medio por minuto produ-
cido de 9.000 - 10.000 euros. También se ha destacado
el creciente interés en contenidos multiplataforma con
un significante porcentaje de los proyectos de este ano
concebidos para ser reproducidos en nuevos formatos
tecnolégicos y distribuidos en nuevas plataformas como
IPTV o tecnologia mévil.

Desde su creacion hace 20 anos el Cartoon Forum ha
simbolizado el interés que la marca de la animacion
“Made in Europe” genera en todo el mundo
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Un marco ideal

El Cartoon Forum es
el marco ideal para
que los profesionales
de la animacién ten-
gan la oportunidad
de liderar el camino
y ofrecer programas
multiplataformas
para alimentar los
distintos canales de
distribucién.
Durante veinte afios la industria de la animacién ha tenido
que adaptarse a los cambios tecnolégicos, hoy en el borde
del desafio tecnolégico es dénde el sector debe evolucionar
y adaptarse a las nuevas tendencias de consumo: las compa-
fifas de telecomunicacion, las compafias de consumo elec-
trénico, los operadores méviles, los proveedores de servicios
de Internet, etc.

Los productores europeos deben adaptarse a esta evolucién
de nuevas tendencias de consumo y concebir sus proyectos
en versiones multiplataformas.

Cada afo unos 250 inversores potenciales atienden el Car-
toon Forum, esto incluye unos 100 broadcasters y unos 150
inversores que tienen la oportunidad de ver el preestreno
de los ultimos proyectos de animacidn para television de
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Training seminars for animation professionals
31 paises europeos distintos. Unos 300 proyectos (con

un presupuesto total de mds de 1.000 millones de euros)
que se presentaron en ediciones anteriores del Cartoon
Forum, han asegurado su financiacién y ahora estin en
produccién o siendo emitidos en todo el mundo.

El Forum combina la presentacién de trailers, sesiones de
trabajo y reuniones de negocios, entre productores, direc-
tores de distintos canales de televisién, editores, financie-
ros y nuevas plataformas.
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TOP 10

Los diez proyectos que atrajeron mds interés entre
broadcasters, inversores, productores y distribuidores en
el encuentro fueron:

Boo Boo Dolls (Alcmama) [ || s
The Flying Squirrels (Espafia)
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It’s Master Time

Want to stay tuned with your market, network
and learn the latest developments in the animation industry?

The CARTOON w are designed for you!

¢ Cartoon Digital: update on new technologies
challenges and opportunities

¢ Cartoon Finance: finding new funding
and revenues for TV series

¢ Cartoon Feature: all aspects of feature films, m"$
from concept to distribution Ik " <

with the support of

CARTOON Feature

20 to 22 October 2009 — Malaga — Spain

Me and my Robot (Francia) Dustbunnies (UK)

www.cartoon-media.eu ¢ masters@cartoon.skynet.be



'48 |GD© licensing magazine

Cartoon Tributes & Cartoon D’Or

En el marco del Cartoon Forum Rogaland la organizacién aco-
gi6 la cuarta edicién de los Cartoon Tributes, el reconocimiento
por parte de la Asociacién Europea de Films de Animacion, a
la contribucién de las empresas en el desarrollo de la industria
europea de animacion. Creados en el 2006, los Cartoon Tributes
contemplan tres categorfas: Medio de difusién del Ano, Inver-
sor/Distribuidor del Ano y Productor del Afo.

Este afio los reconocimientos fueron para:

¢ NRK (Mejor Broadcaster)

o Cake Entertainment (Mejor Inversor/Distribuidor)

¢ Brown Bag Films (Mejor Productor).

e El director irlandés David O’Reilly se llevé el
Cartoon d’Or 2009 por su innovador corto “Please
say something”.

Gran presencia de la animacion espanola
Espana ha sido uno de los paises con mds representacion, con 14
proyectos, algunos de los cuales han tenido gran éxito de asisten-
cia y repercusion.

La representacioén espafiola conté con empresas como BRB In-
ternacional, Screen 21, Genoma, Anera Films; Edebe Audio-
visuals, Luk Internacional, Baleuko; Benece Produccions;
Cromosoma; Enne Entertainment; Hampa Studios; Mago
Audiovisual Production; Motion Pictures; Neptuno Films;
Pigmeos Animacién; Zinkia Entertainment, Somuga Pro-
duktora; Imira Entertainment, Tiburén de Animacién; To-
mavistas y Zebra Animation entre otras.

Los proyectos presentados iban dirigidos en su mayoria a un tar-
get de 6 a 9 anos y presentaban como caracteristica comadn la
apuesta por las nuevas tecnologias mediante el apoyo de plata-
formas como los videojuegos, Internet o la telefonia mévil.

J De los proyectos espafioles sobre-
~.  salieron dos producciones: “The Flying

. Squirrels” ( 26 x 13’) que convocé a 158
personas de las que 71 eran inversores, co-
locindose en el sexto puesto del Top Pre-
' sences. Presentada por Mago Audiovisual
-+ Production y bajo la sponsorizacién de
.1 Televisié de Catalunya la serie dirigida a un
target de 9 a 12 afos nos acerca al mun-
do de las competiciones callejeras de Street
Basket mediante las relaciones de un grupo
de amigos adolescentes. Narra una trama continuada y
estd concebida para plataformas de Internet, Videojue-
gos y telefonia mévil.

e Por su parte BRB Internacional junto a Screen 21 y
Genoma Animation presentd “ The Secret Life of
Suckers” (104 x 2°), con una participacién de 157
personas de las que 66 eran inversores.

Dirigido a un target de entre 8 y 10 afios, la serie

“Suckers” estd destinada a
una audiencia global: de
hecho, es la primera serie
de animacién espanola que
ha sido comprada por el
Disney XD para su emisién
en USA, Europa, Oriente
Medio, Africa, Japén e In-
dia. Se trata de una comedia
Slapstick sin didlogos en la que un grupo de peculiares
juguetes que viven en la parte trasera de un coche nos
muestran sus suenos, miedos y desafios.
La presentacién corrié a cargo de Toni Garcfa, Laura
Tey y Juan Manuel Sinchez, destacaron la importancia
de las nuevas tecnologfas que permiten cruzar el mun-
do de la animacién cldsica y el del videojuego, entendi-
do como interaccién con la audiencia.
Hablaron de la importancia del Target de 8 a 12 arios
que busca el limite con el humor, la accién y la comedia
partiendo del denominado “efecto escoba” que barre
hacia targets mds bajos.

BRB Internacional se encargard de gestionar los dere-
chos de licensing en Espana y Portugal y en resto del
mundo menos en territorio EMEA - Europa, Oriente
Medio y Africa -. También BRB distribuir4 la serie a
nivel mundial.

. Otros  proyec-
tos destacables fueron:
“Glumpers” (104x 1" 30”)
de Motion Pictures, con el
apoyo de TV3 en un 15%
de la produccién y del Ins-
titut Catala de Industries.
Xavi Mas (Ventas Inter-
nacionales) de la compania
coment su satisfaccion por el grado de participacién y
la expectacion para socios inversores.

e DPor dltimo la
empresa Enne Enter-
tainment Studios que
acudia por primera
vez a Cartoon Forum
presentd “Escape
Hockey” (13x 13’) di-
rigida a un target mds
adulto, 14 a 16 afios,
destac6 por su hincapié
y apuesta por las videoconsolas con el concepto Watch
and Play, concebida no sélo como serie de television
sino también como juego. El espectador puede detener
el capitulo en cualquier momento y pasar al videojuego
o bien optar por el mini juego al final del capitulo.




