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Szanowni Panstwo,

nowy rok rozpoczat sie dla nas bardzo intensywnie. Zaczelismy go od licznych spotkan
informacyjnych, ktérych podsumowanie znajdg Panstwo w dziale Inicjatywy i wspdtpraca.
Najpierw komponent MEDIA zorganizowat w Warszawie spotkanie dla developerow gier wideo
(30 stycznia) oraz dla producentéw audiowizualnych i nadawcéw TV (8 lutego), nastepnie
komponent Kultura opowiedziat 15 marca w Poznaniu o mozliwosci zdobycia dofinansowania na
realizacje miedzynarodowych dziatarn kulturalnych i kreatywnych. Nie zwalniamy tempa i juz
10 kwietnia zapraszamy Panstwa na szkolenie dla osob planujacych ztozy¢ aplikacje w obszarze
grantowym Ttumaczenia literackie.

Na tamach pierwszego w tym roku wydania Magazynu chwalimy sie sukcesami filmow
dofinansowanych z programu Kreatywna Europa na miedzynarodowych festiwalach i rozdaniach
nagréd filmowych oraz przyblizamy zagadnienia zwigzane z Europejskim Rokiem Dziedzictwa
Kulturowego 2018 oraz Europejska Stolicg Kultury 2018. Opowiemy rowniez o zakonczonych
8 marca prowadzonych przez Komisje Europejska konsultacjach publicznych dotyczacych
funduszy unijnych w obszarze wartosci i mobilnosci po 2020 roku.

Na kolejnych stronach cofniemy sie w czasie i zabierzemy Panstwa do trzech europejskich miast,
w ktorych odbyty sie trzy wyjatkowe wydarzenia — warsztaty CEE Animation w Lublanie opracowane 5

dla producentéw filméw animowanych z Europy Srodkowej i Wschodniej, Europejskie Forum
Kultury w Mediolanie, podczas ktorego odbyta sie oficjalna inauguracja Europejskiego Roku
Dziedzictwa Kulturowego 2018, oraz pierwsze w tym roku Europejskie Forum Filmowe poswiecone
przysztosci branzy audiowizualnej oraz ksztattowi nowej, rozpoczynajacej sie w 2020 roku edydji

podprogramu MEDIA, ktére odbyto sie w lutym w podczas Miedzynarodowego Festiwalu

Filmowego w Berlinie.

Zachecamy Panstwa do lektury wywiadu z przedstawicielem studia Bloober Team, beneficjenta
komponentu MEDIA w ramach schematu Development gier wideo, z ktérym rozmawialismy
o cyberpunkowej wizji przysztosci, tajnikach produkcji gier wideo w Polsce oraz o tym, dlaczego
horror jako gatunek cieszy sie taka popularnoscia.

Na koniec przedstawiamy Panstwu roczne podsumowanie polskich osiggnie¢ w programie
Kreatywna Europa. 2017 rok obfitowat w europejskie sukcesy naszych beneficjentow oraz
dotacje dla polskich wnioskodawcéw. Z przekonaniem, ze rok 2018 bedzie dla nas réwnie
satysfakcjonujacy, wchodzimy w drugi kwartat roku.

Zyczymy przyjemnej lektury,
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EUROPEJSKI ROK

DZIEDZICTWA
el

www.erdk2018.pl

— polska strona internetowa
Europejskiego Roku
Dziedzictwa Kulturowego 2018

Na poczatku stycznia zostata uruchomiona polska strona internetowa
Europejskiego Roku Dziedzictwa Kulturowego 2018 (ERDK 2018).

W serwisie bedzie mozna znalez¢ informacje na temat krajo-
wych i zagranicznych wydarzen organizowanych w ramach
ERDK 2018, a takze kalendarium, materiaty wideo, zdjecia
oraz artykuty zwigzane z tematyka dziedzictwa kulturowego.
Ze strony mozna takze pobrac¢ dokumenty, ktére sg niezbed-
ne do otrzymania patronatu Europejskiego Roku Dziedzictwa
Kulturowego 2018. Szczegdtowe informacje o warunkach
ubiegania sie o patronat dostepne sg w zaktadce Przytacz sie
> Patronat ERDK.

Rownoczesnie zostaty uruchomione polskie kanaty ERDK
2018 w mediach spotecznosciowych:

- Facebook,

- Instagram,

« Twitter,

+ You Tube.

Europejski Rok Dziedzictwa Kulturowego (ERDK 2018) to
ogolnoeuropejska kampania, ktérej celem jest poszerzanie
wiedzy o spotecznym i gospodarczym znaczeniu dziedzic-
twa kulturowego. W catej Unii Europejskiej odbeds sie z tej
okazji setki wydarzen i projektéw prezentujgcych nie tylko
dziedzictwo poszczegdlnych spotecznosci, lecz takze jego
role i znaczenie w zyciu kazdego z mieszkancéw Europy.
ERDK 2018 ma uwidoczni¢ bogactwo dziedzictwa kulturo-
wego Europy, ukazujac jego role w umacnianiu poczucia
wspolnej tozsamosci i budowaniu przysztosci Europy. Celem
inicjatywy jest dotarcie do jak najszerszej grupy odbiorcéw.
Organizacja ERDK 2018 opiera sie na wspotpracy instytucji
unijnych, panstw cztonkowskich oraz lokalnych wtadz z sek-
torem dziedzictwa, lokalnymi spotecznosciami i organizacja-
mi pozarzadowymi. Decyzja Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego role polskiego koordynatora obchodéw petni
Miedzynarodowe Centrum Kultury w Krakowie. MCK podej-
mie w ramach ERDK 2018 szereg réznorodnych aktywnosci
o charakterze badawczym, edukacyjnym oraz informacyjnym.

Magazyn 1/2018, Creative Europe Desk Polska 5



PUBLIC CONSULTATION

THE FUTURE OF EU FUNDING

Fundusze UE w obszarze wartosci
i mobilnosci po 2020 roku
— konsultacje publiczne

Od 9 stycznia do 8 marca Komisja Europejska prowadzita konsultacje publiczne dotyczace
funduszy unijnych w obszarze wartosci i mobilnosci, ktére beda dostepne po 2020 roku.

Konsultacje przeprowadzono w zwigzku z tworzeniem wie-
loletniego planu finansowego (ang. Multiannual Financial
Framework) po roku 2020, czyli dtugoterminowego bu-
dzetu Unii Europejskiej, i koniecznoscia podjecia decyzji
o sposobie podziatu $rodkéw na konkretne fundusze i me-
chanizmy finansowe. Planujagc swoje dziatania w nowych
edycjach programéw wspierajgcych sektory kultury, audio-
wizualny, kreatywny, edukacji czy dziatalnos¢ obywatelska,
Komisja Europejska chce czerpac¢ zaréwno z doswiadczen
0sob i organizacji zaangazowanych we wspdtprace mie-
dzynarodowg, jak i tych, ktore dziatajg na poziomie lokal-
nym i znaja potrzeby swoich regiondw, szkdt czy instytucji.

Celem konsultacji byto poznanie opinii oséb majacych
doswiadczenie z funduszami i programami unijnymi
(m.in. Kreatywna Europa, ,Europa dla obywateli” oraz Erasmus+)
zwigzanymi z kategoriami wartosci i mobilnosci oraz zebranie
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opinii wszystkich zainteresowanych stron dotyczacych tego,

w jaki sposéb najlepiej wykorzystac¢ srodki z unijnego bu-

dzetu. Respondenci w internetowym kwestionariuszu mogli

wyrazi¢ swoje zdanie w kwestii m.in.:

- wyzwan stojacych przed Europa w nadchodzacych latach,

« skutecznosci obecnej polityki oraz mechanizmow
finansowych,

- ewentualnej zmiany w zakresie celow dostepnych
funduszy,

«+ pozadanych zmian dotyczacych procedur administracyj-
nych dostepnych funduszy.

Dzieki uczestnictwu w konsultacjach obywatele UE moga
mie¢ wptyw na to, jak beda wydawane s$rodki dostepne
w ramach nowej perspektywy finansowej, gdyz opinie wy-
razane przez zainteresowane strony beda brane pod uwage
w procesie tworzenia przysztego budzetu UE.



Szkolenie dla wydawnictw — zwieksz
swoje szanse na zdobycie dofinansowania!

Wydawnictwa oraz wydawcéw posiadajgcych doswiadczenie w ttumaczeniach literackich
zachecamy do udziatu w szkoleniu dotyczacym mozliwosci zdobycia dofinansowania
w ramach komponentu Kultura programu Kreatywna Europa.

10 kwietnia w Warszawie odbedzie sie szkolenie przeznaczo-
ne dla oséb planujgcych ztozy¢ aplikacje do obszaru granto-
wego Ttumaczenia literackie. Celem spotkania jest przekaza-
nie wiedzy na temat wymogdw programu oraz zapoznanie
z dokumentami wymaganymi do ztozenia aplikacji.

Szkolenie potaczone z czescig warsztatowa bedzie dotyczyto
nastepujacych zagadnien:

. celeipriorytety obszaru Ttumaczenia literackie,

- wytyczne wypetniania wniosku,

- dodatkowe dokumenty konieczne do aplikacji,

- tworzenie budzet projektu,

« procedura sktadania wniosku.

Gosciem szkolenia bedzie reprezentant polskiego wydaw-
nictwa, ktore zdobyto dofinansowanie w ramach obszaru
grantowego Ttumaczenia literackie. Beneficjent programu
podzieli sie doswiadczeniami zwigzanymi z realizacja pro-
jektu oraz poda przyktady dobrych praktyk, ktore pozwolity
wydawnictwu stworzy¢ wartosciowy wniosek.

Jakie zmiany czekajy wnioskodawcéw w najblizszym na-
borze wnioskéw?

Nabér wnioskdw do obszaru Ttumaczenia literackie zostat
otwarty w marcu i potrwa dwa miesigce. W tym roku wydaw-
cy po raz ostatni bedg mogli wybra¢ jedng z dwéch kategorii
dofinansowania.

Kategoria 2
— umowy ramowe o partnerstwo
(ostatni nab6r wnioskéw)

Kategoria 1

— projekty dwuletnie

Projekt zaktadajacy ttumaczenie
od 3do 10 utworéw

Projekt zaktadajacy ttumaczenie
od 3 do 10 utworéw rocznie

Dofinansowanie
do 100 tys. euro rocznie

Dofinansowanie
do 100 tys. euro

Wktad wtasny min. 50 %

Projekt trwajacy
maksymalnie 36 miesiecy

Projekt trwajacy
maksymalnie 24 miesigce

Kryteria oceny projektow, maksymalna taczna liczba punk-
tow oraz maksymalna liczba punktéw do zdobycia w danym
kryterium pozostajg bez zmian, tj.:

+ zgodno$¢ z celami programu — 40 pkt.

- jakosc tresci i dziatan — 25 pkt.

« promocja i upowszechnianie — 20 pkt.

- ksigzki wyréznione nagroda literacka Unii Europejskiej
(tzw. punkty automatyczne) — 15 pkt.

Warto doda¢, ze chod nie zmienita sie maksymalna licz-
ba punktow za wtaczenie do projektu ttumaczen utworéow
wyroznionych nagroda Unii Europejskiej w dziedzinie
literatury (EUPL — European Union Prize for Literature),
to zmienit sie system ich przyznawania. Ponizej przedstawione
sg roznice miedzy naborem w2017 a 2018 roku.

2017 2018

1 ksigzka = 3 pkt. 1 ksigzka = 5 pkt.

2 ksigzki = 6 pkt. 2 ksigzki =10 pkt.

3 ksigzki =15 pkt.

5 ksigzek =15 pkt.

Jakie s3 gtowne zatozenia obszaru grantowego

Ttumaczenia literackie?

Gtéwnymi celami obszaru Ttumaczen literackich sa:

+ wspieranie roznorodnosci kulturalnej i jezykowej Unii
Europejskiej,

- promowanie miedzynarodowego obiegu wysokiej jakosci
utwordw literackich.

Dofinansowania przeznaczone s3 dla:

. projektéow ttumaczen z jednego jezyka europejskiego
na inny jezyk europejski — kwalifikowane sa jezyki urzedo-
we krajow uczestniczacych w Programie (panstwa czton-
kowskie Unii Europejskiej, Islandia, Norwegia, Albania,
Bosnia i Hercegowina, Czarnogodra, Macedonia, Serbia,
Gruzja, Motdawia, Ukraina i Tunezja) oraz facina i starozyt-
na greka;

+ utworow obejmujacych beletrystyke (fikcja literacka) nie-
zaleznie od gatunku (powie$¢, opowiadanie, sztuka te-
atralna, poezja, komiks i utwory dla mtodych czytelnikow).

Srodki mozna przeznaczy¢ nie tylko na ttumaczenie, lecz tak-
ze na marketing oraz promocje autoréw i ttumaczy. O dofi-
nansowanie moga ubiega¢ sie wydawcy lub wydawnictwa
zarejestrowane w krajach uczestniczacych w programie
Kreatywna Europa, ktére posiadajg osobowosc¢ prawna od
minimum 2 lat (w dniu, w ktérym uptywa termin sktadania
whnioskow).

Szczegotowe informacje na temat szkolenia oraz najblizsze-

go naboru wnioskow dostepne s3 na stronie internetowej
www.kreatywna-europa.eu.

ope Desk Polska
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Sukcesy filméw dofinansowanych z komponentu MEDIA
na najwazniejszych wydarzeniach filmowych na $wiecie

Ostatnie miesigce przyniosty programowi Kreatywna Europa
wiele powoddéw do radosci. Koniec roku 2017 oraz pierwszy
kwartat 2018 obfitowaty w nagrody dla filméw dofinansowa-
nych w Programie, a projekty naszych beneficjentéw byty
obecne na najwazniejszych festiwalach i rozdaniach nagréd
filmowych na catym $wiecie.

EUROPEJSKIE NAGRODY FILMOWE

9 grudnia 2017 roku, podczas uroczystej ceremonii wreczenia
30. Europejskich Nagrod Filmowych w Berlinie, uhonorowa-
no az siedmiu beneficjentéw programu Kreatywna Europa
w dwunastu kategoriach. Niekwestionowanym zwyciezcg
zostat film ,The Square” w rezyserii Rubena Ostlunda. Obraz
zostat nagrodzony we wszystkich kategoriach, w ktérych
byt nominowany, w tym najwazniejszej — dla Najlepszego
Europejskiego Filmu.

Nagrode dla Najlepszej Europejskiej Aktorki zdoby-
ta Alexandra Borbély za role w filmie ,Dusza i ciato”, a dla
Najlepszego Europejskiego Aktora — Claes Bang, ktérego
widzieliémy w ,The Square”. Za Europejskie Odkrycie Roku
(European Discovery Prix FIPRESCI) zostat uznany film ,Lady M.”
w Williama Oldroyda. Nie zabrakto polskich akcentow.
Nagrode dla Najlepszego Europejskiego Filmu Animowanego
otrzymat film ,Twdj Vincent” Doroty Kobieli i Hugh
Welchmana. Nagrode publicznosci otrzymat film ,Stefan
Zweig — Farewell to Europe” w rezyserii Marii Schrader.

Sposréd wszystkich filméw nominowanych do Europejskich
Nagréd Filmowych az 16 otrzymato dotacje z programu
Kreatywna Europa — komponent MEDIA w ramach schema-
tow na development i dystrybucje. W sumie nominowane
filmy uzyskaty z dofinansowan az 6,5 miliona euro.

ZtOTE GLOBY

Europejskie produkcje wspotfinansowane przez Kreatywna
Europe dotarty rdwniez za ocean. Pierwsze prestizowe nagro-
dy w 2018 roku trafity bowiem do beneficjentéw programu juz
8 stycznia podczas 75. ceremonii rozdania Ztotych Globdw.

W utamku sekundy” Fatiha Akina, historia kobiety szukajgcej
sprawiedliwosci po tym, jak jej maz i synek ging w zamachu
bombowym w Hanowerze, zostat uznany za Najlepszy Film
Zagraniczny.

Nominacje do Ztotych Globdéw otrzymato szes¢ filméw dofi-
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nansowanych w komponencie MEDIA. Oprécz nagrodzone-
go filmu tureckiego rezysera docenione zostaty takze: ,The
Leisure Seeker” w rezyserii Paolo Virzi (nominacja dla Helen
Mirren w kategorii Najlepsza aktorka w komedii lub musicalu),
,The Square” Rubena Ostlunda (nominacja w kategorii
Najlepszy Film Zagraniczny) oraz animacje ,The Breadwinner”
Nory Twomey oraz , Twoj Vincent” duetu Kobiela—Welchman.

BAFTA

Dwa filmy dofinansowane z MEDIA uhonorowane zostaty na-
grodami Brytyjskiej Akademii Sztuk Filmowych i Telewizyjnych
(BAFTA) podczas ceremonii, ktora odbyta sie 18 lutego.
Nagrode dla Najlepszego debiutujgcego brytyjskiego rezysera,
scenarzysty lub producenta otrzymali Rungano Nyoni oraz
Emily Morgan za film ,Nie jestem czarownicg”. Dokument
Raoula Pecka ,Nie jestem twoim murzynem” uhonorowany
zostat natomiast statuetka dla Najlepszego filmu dokumen-
talnego.

Do nagrody BAFTA pretendowato w tym roku jeszcze siedem
filméw dofinansowanych ze $rodkéw programu Kreatywna
Europa: ,Lady M.” Williama Oldroyda, ,Paddington 2” Paula
Kinga, ,The Death of Stalin” Armando lannucciego oraz
,Piekny kraj” Francisa Lee z nominacjami w kategorii Najlepszy
film brytyjski, a takze ,Nazywam sie cukinia” Claude’a Barrasa
oraz ,Twdj Vincent” Doroty Kobieli i Hugh Welchmana
w kategorii Najlepszy film animowany.

OSCARY

4 marca w Dolby Theater w Los Angeles odbyta sie 90. cere-
monia wreczenia Oscardow, nagréd Amerykanskiej Akademii
Sztuki i Wiedzy Filmowe;j.

Do tej najbardziej znanej na $wiecie nagrody filmowej byto
nominowanych w tym roku az szesciu beneficjentéw kom-
ponentu MEDIA. Nominacje dla najlepszej animacji petno-
metrazowej otrzymaty ,Twdj Vincent” Kobieli i Welchmana
oraz ,Breadwinner” Nory Twomey. Nominacje dla najlepsze-
go filmu nieanglojezycznego otrzymaty ,Dusza i ciato” Ildiko
Eneydi oraz ,The Square” Rubena Ostlunda. Nominacje w ka-
tegorii Najlepszy krotkometrazowy film animowany otrzy-
mato ,Revolting Rhymes” w rezyserii Jakoba Schuha i Jana
Lachauera, natomiast w kategorii Najlepszy petnometrazo-
wy film dokumentalny — ,Visages, villages” w rezyserii duetu
Agneés Vardy i J.R.
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Podczas dwdch styczniowych weekenddw odbyty sie huczne
ceremonie otwarcia obchoddéw Europejskiej Stolicy Kultury
2018. W tym roku tytut nosza holenderskie Leeuwarden
w partnerstwie z miastami z regionu Fryzji oraz stolica Malty
— Valletta. Z tej okazji oba miasta przygotowaty bogaty pro-
gram imprez i wydarzen artystycznych otwartych dla miesz-
kancéw oraz wszystkich oséb zainteresowanych kultura.

Tytut Europejskiej Stolicy Kultury po raz pierwszy zostat przy-
znany Atenom w 1985 roku. Pomystodawczynig inicjatywy
oraz zaangazowang promotorka dziatan na rzecz ochrony
dobr kultury byta grecka minister kultury Melina Mercouri.
Celem dziatari prowadzonych podczas obchoddéw ESK jest
prezentacja dorobku kulturalnego i artystycznego danego
miasta na miedzynarodowej arenie, ktora w konsekwencji ma
prowadzi¢ do pogtebienia integracji miedzy mieszkancami
Europy oraz ukazania bogactwa, jakim jest europejska rézno-
rodnos¢ kulturowa.

Ceremonia otwarcia obchoddw Europejskiej Stolicy Kultury 2018
w Leeuwaﬁ;/il Fot. Marouschka Huidekoper

Europejskie Stolice

Kultury 2018

Idea Europejskiej Stolicy Kultury wciagz ewoluuje. Poczatkowo
tytut przyznawany byt jednemu miastu. Waznym momen-
tem w historii inicjatywy byt rok 2000, kiedy wyjatkowo,
dla uczczenia nowego tysiaclecia, az dziewied europejskich
miast — w tym Krakéw — mogto cieszy¢ sie tym prestizowym
tytutem. To wydarzenie dato poczatek nowym zasadom
— odtad tytut jest przyznawany corocznie dwdém miastom
lezagcym w granicach Unii Europejskiej. My$l o mozliwie
gtebokiej integracji doprowadzita organizatoréw do po-
szerzenia listy krajéw mogacych ubiegaé sie o tytut ESK
o panstwa kandydujace do cztonkostwa w Unii Europejskie;.
Od 2021 roku liczba miast dzielacych tytut wzrosnie do trzech.

Nastepnymi Europejskimi Stolicami Kultury beda Matera
(Wtochy) oraz Ptowdiw (Butgaria).

Europejska Stolica Kultury jest przedsiewzieciem realizowa-
nym i finansowanym w ramach programu Kreatywna Europa.
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Europejskle Forum Kultury 2017

"Europejskie Forum Kultury jest cykllcznym wydarzeniem organizowanym przez Komisje
Europejska co dwa lata, ktdrego adresatami sg reprezentanci sektorow kultury i kreatywne-
go z catej Europy. Celem Forum jest zwrdcenie uwagi na znaczenie europejskiej wspotpracy
kulturalnej oraz stworzenie ptaszczyzny do debaty na temat polityki i inicjatyw kulturalnych
prowadzonych przez Unie Europejska.

Europejskie Forum Kultury 2017 odbyto sie w dniach 7-8 grudnia 2017 roku w Mediolanie. Podczas uroczystego otwarcia Forum
wystgpili Tibor Navracsics, Komisarz Europejski ds. Edukacji, Kultury, Mtodziezy i Sportu, Antonio Tajani, Przewodniczacy
Parlamentu Europejskiego, oraz przedstawiciele wtoskiego i estonskiego sektora kultury, a takze wtadze Lombardii i bur-
mistrz Mediolanu. Waznym akcentem pierwszego dnia Forum byta oficjalna inauguracja Europejskiego Roku Dziedzictwa
Kulturowego 2018 - tematycznego roku Unii Europejskiej poswieconego zwiekszeniu $wiadomosci wspolnego dzie-
dzictwa oraz wzmocnieniu poczucia przynaleznosci do spotecznosci europejskiej. O wartosci dziedzictwa kulturowego,
koniecznosci podjecia dziatan na rzecz jego ochrony oraz o znaczeniu dziedzictwa dla budowania tozsamosci przysztych po-
kolen Europejczykow méwit w wyemitowanym nagraniu wideo Jean-Claude Juncker, Przewodniczacy Komisji Europejskiej.

Tegoroczna tematyka Forum skupiata sie na trzech gtéwnych watkach tematycznych, ktére zostaty przedstawione w formie
pytan majacych stanowié poczatek dyskusji w sesjach plenarnych. Byty to:

- Sesja 1: Dziedzictwo kulturowe: bijace serce Europy?
Zatozenie sesji: omdwienie znaczenia dziedzictwa kulturowego w Unii Europejskiej i na $wiecie oraz przyjrzenie sie mu jako
zasobowi z przesztosci, ktéry jest jednoczesnie waznym i wyjgtkowym zasobem na przysztosé.

- Sesja 2: Wyzwania (dla kultury) w Europie: 2007, 2017, 2027?
Zatozenie sesji: zastanowienie sie nad tym, w jaki sposob kultura, kreatywno$¢ i dziedzictwo kulturowe mogg sprostac
wyzwaniom globalnym i europejskim w dzisiejszych czasach oraz w nadchodzacych latach, a takze proba stwierdzenia,
czy zatozenia Europejskiej Agendy Kulturalnej, przyjetej w 2007 roku, odpowiadajg na najistotniejsze potrzeby i wyzwania
stojgce obecnie przed Unig Europejska.

+ Sesja 3: Kultura w miastach i regionach: blizsza, lepsza, szybsza, silniejsza?
Zatozenie sesji: zdefiniowanie metod i przedstawienie przyktaddéw prezentujacych, jak najlepiej wtgczy¢ kulture w szerszy
kontekst polityki lokalnej i regionalnej, w szczegdlnosci pod katem integracji spotecznej.

Uczestnicy Europejskiego Forum Kultury 2017 mogli réwniez wzigé udziat w tzw. sesjach roboczych, czyli spotkaniach z przed-
stawicielami wtadz regionalnych, politykami, akademikami, praktykami, reprezentantami instytucji publicznych oraz firm pry-
watnych dziatajacych w sektorach kultury i kreatywnym, ktorzy opowiadali o swoich doswiadczeniach w prowadzeniu dziatan
kulturalnych oraz dzielili sie dobrymi praktykami.

Zachecamy do odwiedzenia strony internetowej Europejskiego Forum Kultury 2017, na ktérej zostato udostepnione nagranie
wideo sesji plenarnych oraz roboczych. Nastepne Europejskie Forum Kultury odbedzie sie w 2019 roku.
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CEE Animation Workshop
— relacja z wydarzenia

Program EU za
kulturni in
ustvarjalni
sektor
2014-2020
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W grudniu ubiegtego roku w Lublanie w Stowenii odbyto sie CEE Animation Workshop
— warsztaty szkoleniowe opracowane specjalnie dla producentéw filméw animowanych
z Europy Srodkowej i Wschodniej. Wydarzenie organizowane we wspdtpracy 19 krajo-
wych biur Creative Europe Desk — MEDIA wraz z Wyszehradzkim Forum Animagji, goscito
przy Miedzynarodowym Festiwalu Filmowym Animateka w dniach 2-6 grudnia 2017.

W 2017 roku Komisja Europejska opracowata Plan dla Animagiji.
Zostat opublikowany we wrze$niu i ma na celu ozywienie bran-
7y animacji w catej Unii Europejskiej. W Europie $rodkowej
i Wschodniej dziedzina ta ma ogromny, wciaz niewykorzysta-
ny potencjat. Nowa inicjatywa pod nazwg CEE Animation dazy
do jego zagospodarowania poprzez zintegrowanie niezalez-
nych producentéw filméw animowanych oraz zapoznanie
producentéw z Europy Srodkowej i Wschodniej z najnowszy-
mi trendami w swiatowej animacji.

Warsztaty CEE Animation

Nowa inicjatywa pod nazwg CEE Animation Workshop
zgromadzita w stolicy Stowenii 24 niezaleznych producen-
téw filméw animowanych z 16 krajéw Europy Srodkowej
i Wschodniej. Przyjechali do Lublany, by nawigza¢ nowe
kontakty, skonsultowac sie z ekspertami, uczy¢ sie i dzieli¢
doswiadczeniami zwigzanymi z produkgja.

CEE Animation Workshop odbyto sie w formie intensywne-
go czterodniowego szkolenia oraz strategicznej platformy
networkingowej. Podczas wydarzenia uczestnicy omawiali

biezgca sytuacje w dziedzinie animacji i okreslili potencjalne
wspdlne dziatania majace na celu zachecenie i wspieranie
rozwoju branzy animacji. Te kroki i strategie zostaty pod-
sumowane w dokumencie podpisanym przez wszystkich
uczestnikéw ,The Ljubljana Accord”.

Cate warsztaty zostaty zainaugurowane 2 grudnia przez
przedstawicieli CED MEDIA, ktorzy przedstawili profile sek-
toréw animagji kazdego z krajéw uczestniczacych. Nastepnie
odbyta sie prezentacja wszystkich uczestnikow. Gtéwnym
tematem warsztatéw byty koprodukcje miedzynarodowe,
finansowanie, kwestie prawne, marketing, sprzedaz, wspét-
praca z nadawcami telewizyjnymi oraz dystrybucja cyfrowa.
Program wydarzenia obejmowat sesje plenarne, panel i dys-
kusje plenarng, moderowane dyskusje w mniejszych grupach
oraz indywidualne spotkania (kazdy z uczestnikdw miat tacz-
nie do 12 spotkan).

W ramach warsztatéw odbyt sie réwniez pokaz petnometra-

zowej animowanej komedii ,Ups! Arka odptyneta”. Podczas
prezentacji stadium przypadku producenci mieli okazje
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dowiedzie¢ sie, jak wyglada proces developmentu filmu
petnometrazowego, poczawszy od poszukiwania finanso-
wania i ewentualnych partneréw koprodukgji, az po dystry-
bucje gotowego utworu animowanego. Irlandzko-niemiecko-
luksembursko-belgijska koprodukcja znana w USA pod
tytutem ,All Creatures Big and Small”, a w Wielkiej Brytanii
i Irlandii jako ,Two by Two — Ooops! The Ark Has Gone...,
zdobyta nagrode 2016 Producer of the Year podczas forum
Cartoon Movie. Swiatowy sukces filmu potwierdza sprzedaz
do ponad 120 krajéw, w tym dystrybucja w Chinach, oraz zna-
czacy odzew ze strony platform internetowych, m.in. sprze-
daz dla Netfliksa.

Do udziatu w pierwszej edycji warsztatéw zostato wybra-
nych dwudziestu czterech producentéw z szesnastu krajow:
Bosni i Hercegowiny, Butgarii, Chorwacji, Czech, Gruzji,
Wegier, Macedonii, Motdawii, Litwy, totwy, Polski, Rumunii,
Stowacji, Stowenii, Serbii i Ukrainy. Polske reprezentowat
prezes Stowarzyszenia Polskich Producentéw Animagji,
Robert Jaszczurowski, wspotzatozyciel Grupy Smacznego.

Kierownikiem naukowym warsztatow byta Linda Beath, ktéra
od wielu lat pracuje w przemysle filmowym jako konsultant-
ka oraz szkoleniowiec producentéow filméw animowanych
w catej Europie. Wsréd wyktadowcdw, ktorzy spedzili pied
dni na intensywnej pracy z uczestnikami, znalazto sie czte-
rech uznanych ekspertow z branzy filmowej. Doswiadczona
irlandzka producentka Siun Ni Raghallaigh, ktéra posiada
ponad trzydziestoletnie doswiadczenie w branzy medialnej,
jest dyrektorem generalnym Ardmore Studios oraz jednym
z zatozycieli Troy Studios. Doswiadczeniem dzielita sie takze
Moe Honan, dyrektor generalna Moetion Films Ltd, ktérej
studio zostato uhonorowane nagrodg 2016 Producer of the
Year przyznawang na forum Cartoon Movie i koproduko-
wato wiele filméw animowanych, w tym nagradzane obrazy
petnometrazowe takie jak ,Ups! Arka odptyneta”. Trzecim
tutorem jest znany ekspert z dziedziny marketingu filmo-
wego, Mathias Noschis. Wraz ze swojg firma Alphapanda
tworzyt internetowe kampanie PR i w mediach spoteczno-
Sciowych dla wielu hollywoodzkich produkcji, m.in. ,Lego
Ninjago”, ,Kung Fu Panda 3”, ,Epoka lodowcowa: Mocne
uderzenie”, ,Toy Story 3”, czy ,Rango”. Mathias obecnie
pracuje nad polskim filmem zatytutowanym ,Jeszcze dzien
zycia”. Kolejnym z ekspertéw byt Richard Rowe, dyrek-
tor ds. miedzynarodowych zakupow i koprodukcji w DHX
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Media, ktéry pierwszych 12 lat swojej kariery przepraco-
wat w Turner Broadcasting, a niedawno zatozyt firme Rowe
Media oferujaca ustugi doradcze dla branzy telewizyjnych
produkgji dla dzieci.

Wsrdd innych ekspertow, ktérzy stuzyli rada i pomoca uczest-
nikom warsztatéw, znaleZli sie m.in.: Maciej Chmiel, wicedy-
rektor Biura Handlu TVP, Kredimir Zubci¢ z Croatian Radio
Television oraz Martina Pestaj z Slovenian Radio Television,
ktdrzy reprezentowali lokalnych nadawcoéw, a takze przedsta-
wiciele Agencji Wykonawczej ds. Edukacji, Kultury i Sektora
Audiowizualnego (EACEA), Euroimages oraz lokalnych biur
programu Kreatywna Europa — MEDIA.

Idea

Pomyst, aby zgromadzi¢ niezaleznych producentéw filméw
animowanych z regionu Europy Srodkowej i Wschodniej poja-
wit sie jesienig 2016 roku. Potrzeba organizowania wspélnych
wydarzen oraz intensywniejszej wspotpracy to state motto
Wyszehradzkiego Forum Animacji — miedzynarodowej plat-
formy taczacej producentéw animagji. Gtéwnym celem ini-
cjatywy jest wspieranie rozwoju branzy oraz przygotowanie
gruntu pod tworzenie udanych koprodukgji, ktére beda kon-
kurencyjne na swiatowym rynku. Wspdlne kulturowe i histo-
ryczne dziedzictwo krajéw Europy Srodkowej i Wschodniej,
podobienstwa gospodarcze oraz zbiezno$ci miedzy formami
ekspresji i jezykiem stanowig idealne przestanki dla stworze-
nia trwatej wspdlnoty i silnego rynku. CEE Animation miato-
by sta¢ sie rozpoznawalnym znakiem firmowym, jak rowniez
stanowi¢ znakomity towar eksportowy z krajow uczestni-
czacych. CEE Animation Workshop zaplanowane zostato
jako jednokrotne wydarzenie networkingowe i szkoleniowe,
majace na celu miedzy innymi wtasnie zblizenie produ-
centéw animacji z krajéw Europy Srodkowo-Wschodniej.

Pomyst ten zostat zaakceptowany przez przedstawicieli
Creative Europe Desk z réznych krajéw. Szefowa czeskie-
go CED, Pavlina Kalandrova, zwrécita uwage, ze wspdtpraca
miedzy europejskimi krajami jest niezbedna — CEE Animation
Workshop ma ufatwic¢ rozwijanie potrzebnych powigzan
w ramach naszego rynku i zacheci¢ do wspdtpracy w regio-
nie, a jednoczesnie pomdc naszemu rynkowi stac sie rowno-
rzednym partnerem dla Europy Zachodniej, czy to na etapie
produkcji animacji, poprzez koprodukcje, czy tez pdZniejsza
dystrybucje.
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W projekt zaangazowato sie az 19 krajowych biur Creative
Europe Desk — MEDIA z: Albanii, Bosni i Herzegowiny,
Butgarii, Chorwacji, Czech, Gruzji, Estonii, Wegier, totwy,
Litwy, Macedonii, Motdawii, Czarnogéry, Polski, Rumunii,
Serbii, Stowacji, Stowenii i Ukrainy.

— Jestesmy przekonani, ze dzieki lepszemu wykorzystaniu
potencjatu wspdtpracy miedzy producentami w naszym re-
gionie, nasi wnioskodawcy bedg skuteczniejsi w aplikowa-
niu do unijnego programu Kreatywna Europa — komponent
MEDIA. To jeden z powoddw, dla ktérych tyle biur Creative
Europe Desk uczestniczy w projekcie — mdwita Sabina Briski
Karli¢, dyrektor stowenskiego CED.

The Ljubliana Accord

Wazng czesé warsztatéw w Lublanie stanowit panel dysku-
syjny na temat warunkéw koprodukeji w Europie Srodkowej
i Wschodniej. W spotkaniu wziety udziat osoby zawodowo
zwigzane z filmem, ktére staraty sie sformutowad wspdlne
o$wiadczenie skierowane do funduszy filmowych i przedsta-
wicieli nadawcow telewizyjnych wzywajace ich do silniejszego
wspierania branzy animacji.

Warsztaty CEE Animation w Stowenii byty pierwsza okazjg
do spotkania sie producentéw animagji z tak wielu krajow,
ktora data mozliwos¢ dyskusji nad strategicznymi kwestia-
mi dotyczacymi animacji. Efektem pieciu dni rozmdw i prac
jest dokument strategiczny zatytutowany ,The Ljubljana
Accord”, ktéry obejmuje opis specyficznych warunkéw pro-
dukcji utworéw animowanych w regionie Europy Srodkowej
i Wschodniej oraz projekt strategii poprawy sytuacji majgcej
na celu zwiekszanie konkurencyjnosci branzy filmu animo-
wanego zaréwno na poziomie krajowym, jak i miedzynaro-
dowym. Dokument sktada sie z osmiu czesci poswieconych
m.in. funduszom krajowym i regionalnym, lokalnym nadawcom,
edukacji w sektorze animacji czy platformom cyfrowym.

Przedstawiciele sektora animacji obecni w Lublanie wy-
kazali wole zjednoczenia sie w ramach jednolitego rynku.
Przedstawione propozycje dotyczyty tez m.in dalszego roz-
woju marki CEE Animation oraz wspdlnej prezentacji pod-
czas MIFA — miedzynarodowych targdéw animacji w Annecy.

- Wszyscy podzielilismy sie swojg wiedzg, omdwilismy
i podpisalismy porozumienie z Lublany, starajgc sie po-

kazad, ze jest to deklaracja woli wspotpracy jako regio-
nu pod jedng wspdlng markg - CEE Animation — dodat
Juraj Krasnohorsky, producent ze Stowacji i cztonek VAF.
Niniejszy dokument bedzie réwniez stuzy¢ jako wytyczna dla
przysztego dialogu z Komisja Europejska.

Organizatorami CEE Animation Workshop byli:
Biura Creative Europe Desk — MEDIA z 19 krajow

Wyszehradzkie Forum Animacji — platforma dazaca
do wzmocnienia branzy animacji w regionie Europy
Srodkowej i Wschodniej, ktérej gtéwnym celem jest
tworzenie okazji do spotkan miedzy producentami,
studiami, nadawcami telewizyjnymi oraz dystrybuto-
rami filmowymi, ktérych efektem beda koprodukcje
projektéw animowanych.

Oraz lokalni partnerzy:

Slovenian Animated Film Association — stowarzysze-
nie dziatajace na rzecz rozwoju sztuki filmu animowa-
nego i wzrostu uznania dla niego w kraju i na Swiecie,
ktére skupia osoby zwigzane zawodowo z filmem, jak
rowniez ekspertéw z powigzanych dziedzin, publiczne
i prywatne organizacje oraz studentéw i entuzjastow.

Motovila Institute — organizacja pozarzadowa z sie-
dzibg w Lublanie koncentrujgca sie na wspieraniu
miedzynarodowej wspétpracy w sektorach kultury
i kreatywnych oraz powigzanych z nimi sektorach uzu-
petniajacych, ktérej celem jest utatwianie podmiotom
dziatajgcym w sektorach kultury i kreatywnych nawia-
zywania miedzynarodowych kontaktow.

Animateka International Animated Film Festival
- miedzynarodowy festiwal filmu animowanego
w Lublanie koncentrujacy sie przede wszystkim na naj-
nowszych produkcjach krétkometrazowych z Europy
Srodkowej i Wschodniej oraz europejskich etiudach
studenckich i miedzynarodowych filmach dla dzieci.
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Obecnos¢ programu
Kreatywna Europa na
68. Miedzynarodowym
Festiwalu Filmowym

w Berlinie

Tegoroczny 68. Festiwal Filmowy w Berlinie
(15-25 lutego 2018) jak zwykle obfitowat
w dtugo wyczekiwane premiery, owacje na
stojaco, emocjonujace konferencje prasowe
i spotkania z najwybitniejszymi europejskimi
twoércami filmowymi.

Nagrodzone filmy

Beneficjenci programu Kreatywna Europa nieprzerwanie od-
noszg sukcesy na Miedzynarodowym Festiwalu Filmowym
w Berlinie. W tym roku na Berlinale byto pokazywanych az 18
filméw wspartych ze $rodkéw programu Kreatywna Europa
— komponent MEDIA, a w rece naszych beneficjentéw po-
wedrowato siedem nagrod.

Trzeci rok z rzedu najwazniejsza nagroda festiwalu — Ztoty
NiedZwiedz dla Najlepszego Filmu - trafita w rece twércéw
filmu dofinansowanego z komponentu MEDIA. Tym razem tg
prestizowa nagroda zostat uhonorowany film ,Touch Me Not”
w rezyserii Adiny Pintilie. (W poprzednich latach byty to
,Dusza i ciato” Illdiko Eneydi oraz ,Fuocoamare. Ogien
na morzu” Gianfranca Rosiego). Ta rumunsko-niemiecko-
czesko-butgarsko-francuska koprodukcja opowiada historie
Laury, dojrzatej Angielki obawiajacej sie bliskosci i cudzego
dotyku, ktéra z pomoca terapeutdw oraz grupy niezwyktych
0s0b zaczyna badac swoja seksualnosc. Bardzo cieszymy sie,
ze po raz kolejny gtéwna wygrana na Berlinale trafia do na-
szych beneficjentéw, co dowodzi, ze dofinansowanie z MEDIA
to znak jakosci, ktéry przektada sie na rzeczywiste sukcesy
na europejskich rynkach. Oprocz Ztotego Niedzwiedzia film
Pintilie otrzymat réwniez nagrode GWFF Best First Feature
Award za najlepszy debiut.

Dwa Srebrne NiedZwiedzie zdoby! film Marcella Martinessiego
,Las herederas” - Nagrode im. Alfreda Bauera oraz statu-
etke dla aktorki Any Brun. Film otrzymat réwniez Nagrode
FIPRESCI w Konkursie Gtéwnym oraz nagrode czytelnikdéw
magazynu ,Mannschaft” (Teddy Readers Award Powered By
Mannschaft). ,Las herederas” to historia kobiety, ktéra odzie-
dziczyta na tyle duzo pieniedzy, by wygodnie przezy¢ zycie,
jednak w wieku 60 lat uswiadamia sobie, ze odziedziczone
pienigdze skonczyty sie. Nowa sytuacja, z ktérg musi sie
zmierzy¢, sprawia, ze $wiat, ktéry do tej pory wydawat sie
jej nieruchomy, nabiera dynamiki.
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Wsréd docenionych filmow z dofinansowaniem z programu
Kreatywna Europa znalazt sie réwniez film ,Utoya 22. Juli”
w rezyserii Erika Poppego, ktory festiwal w Berlinie opuscit
ze Specjalnym Wyrdznieniem Jury Ekumenicznego.

W sumie do rywalizacji w Konkursie Gtéwnym staneto 7 fil-
mow wspartych przez Kreatywng Europe. Oprécz trzech na-
grodzonych jury festiwalu oceniato rowniez filmy ,3 Tage in
Quiberon” w rezyserii Emily Atef, ,Black 47” Lance'a Daly'ego,
,Figlia mia” Laury Bispuri oraz ,Transit” Christiana Petzolda.

W pozostatych sekcjach festiwalu wyswietlanych byto 11 do-
finansowanych filméw: ,The Interpreter” (rez. Martin Sulik)
oraz ,Unga Astrid” (rez. Pernille Fischer Christensen) w sekcji
Berlinale Special, ,Game Girls” (rez. Alina Skrzeszewska),
,Land” (rez. Babak Jalali) oraz ,Lemonade” (rez. loana Uricaru)
w sekcji Panorama, ,Cobain” (rez. Nanouk Leopold) w sekgji
Generation 14plus, ,Den utrolige historie om den kampesto-
re pare” (rez. Philip Einstein Lipski, Amalie Nasby Fick, Jorgen
Lerdam), ,Dikkertje Dap” (rez. Barbara Bredero), ,Gordon och
Paddy” (rez. Linda Hamback), ,Los Bando” (rez. Christian Lo)
w sekcji Generation Kplus oraz ,MA OHI NUI, au cour de I'océan
mon pays” (rez. Annick Ghijzelings) w sekcji NATIVe 2018.

taczna kwota dofinansowania z komponentu MEDIA dla
wszystkich filméw nominowanych na 68. Berlinale wyniosta
ponad 800 000 euro.

Targi koprodukcyjne

Dobra passa filméw w sekcji konkursowej to nie koniec suk-
ceséw naszych beneficjentéw w Berlinie. Podczas trwajgcych
réwnolegle do festiwalu targéw koprodukcyjnych nagro-
de Eurimages Co-Production Development Award dla naj-
lepszego projektu prezentowanego na targach oraz ARTE
International Prize dla projektu wyrdzniajgcego sie artystycz-
nie otrzymat film ,The War Has Ended” w rezyserii Hagar Ben-
Asher, ktory powstat w koprodukcji Madants (Polska), Match
Factory Productions (Niemcy) oraz Transfax Film Productions
(Izrael). Akcja filmu rozgrywa sie w czasach tuz po zakoncze-
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niu wojny. Trzynastoletnia Lily, dziewczynka usitujgca odna-
lez¢ swoich bliskich oraz droge do domu, dotgcza do Josepha
- lalkarza podrézujagcego od miasteczka do miasteczka
ze swoim przedstawieniem dla dzieci. Losy Lily i Josepha
splataja sie poprzez wspdlne poczucie samotnosci i szcze-
$cia oraz strach, ze wojna by¢ moze nigdy sie nie skonczy.
Projekt otrzymat dofinansowanie w schemacie Development
- projekt pojedynczy w wysokosci 50 000 euro.

European Film Market

Oprocz obecnosci dofinansowanych filméw w programie
festiwalu i targdéw, komponent MEDIA jak co roku zaznaczyt
swojg obecnos¢ podczas European Film Market — wydarzenia,
ktére przycigga setki filmowcéw z catego s$wiata i nalezy
do najwazniejszych wydarze branzowych w europejskim
kalendarzu festiwalowym. Oprécz uczestnictwa w sesjach
informacyjnych dotyczacych najnowszych naboréw wnio-
skow w schematach Promocja europejskich utwordw au-
diowizualnych online oraz Szkolenia dla profesjonalistow,
uczestnicy EFM mieli okazje spotkac sie z przedstawicie-
lami administrujgcej programem Agencji Wykonawczej
ds. Edukacji, Kultury i Sektora Audiowizualnego, zasiegngc
informacji w przygotowanym wedtug nowego projektu pawi-
lonie MEDIA w Martin Gropius Bau, a takze omowié ewen-
tualna wspotprace z zarejestrowanymi na MEDIA Stand
firmami z catej Europy. Dla nas jako przedstawicieli europej-
skiej sieci Creative Europe Desks EFM to wazna okazja, zeby
o przysztosci sektora i realizowanych projektéw rozmawiac
z profesjonalistami z krajow o réznej zdolnosci produkceyjnej.

Stoisko komponentu MEDIA

Jak co roku na Europejskich Targach Filmowych mozna byto
odwiedzi¢ stoisko komponentu MEDIA. W tym roku w od-
Swiezonej odstonie, jak zawsze cieszyto sie duzym zaintereso-
waniem. Na stoisku zaprezentowato sie niemal 130 wystawcow
z catej Europy. Wsrdd nich znalazto sie szesciu przedstawicieli
Polski — firmy AMP Polska, Apple Film Production, Arkana,
Bow and Axe Entertainment, Independent Film Foundation
oraz Media Move.



Inne inicjatywy

Program Kreatywna Europa — MEDIA wspdtpracuje rowniez
przy szeregu wydarzen i inicjatyw, ktére odbywaja sie pod-
czas Berlinale.

Berlinale Co-Production Market

Czterodniowe targi koprodukcyjne, ktére skupiajg ponad
550 miedzynarodowych producentéw, agentéw sprzedazy,
dystrybutoréw, przedstawicieli funduszy filmowych i nadaw-
cow oraz wiele innych oséb z branzy audiowizualnej, ktére
aktywnie dziataja na polu wspdtpracy miedzynarodowe;j.
Targi stanowig okazje do zaprezentowania swoich projektéw
i nawigzywania nowych kontaktéw biznesowych. Podczas 15.
edycji targow koprodukeyjnych (17-21 lutego 2018) 36 no-
wych projektow filmow fabularnych z 28 krajéw oraz pied firm
w programie Company Matching spotkato sie z miedzynaro-
dowymi koproducentami i partnerami finansowymi podczas
niemal 1300 spotkan indywidualnych.

Berlinale Talents

Platforma networkingowa dla 250 wybitnych osobowosci ze
Swiata filmu (rezyserdw, aktorow, scenarzystéw, producentéw).
Berlinale Talents oferuje dyskusje panelowe z udziatem eks-

pertdw najwyzszej klasy, mozliwosé pitchingu projektdw,
jak réwniez programy studyjne oraz zréznicowane warsztaty
dla profesjonalistow branzy audiowizualnej.

Shooting Stars

To flagowy program European Film Promotion (EFP) promu-
jacy 10 mtodych, obiecujacych aktoréw z catej Europy. Od
poczatku programu wsrod oséb wytypowanych przez jury
znalazto sie az pieciu Polakéw. W ostatnich latach byli to Zofia
Wichtacz (2017) oraz Mateusz Kosciukiewicz (2014). Miano
Shooting Stars otrzymali w tym roku: Alba August (Szwecja),
Michaela Coel (Wielka Brytania), Matilda De Angelis (Wtochy),
Eili Harboe (Norwegia), Irakli Kvirikadze (Gruzja), Franz
Rogowski (Niemcy), Matteo Simoni (Belgia), Jonas Smulders
(Holandia), Reka Tenki (Wegry) and Luna Wedler (Szwajcaria).

Sino-European Production Seminar 2018

To inicjatywa organizowana przez Bridging the Dragon
przy wsparciu programu Kreatywna Europa i Europejskich
Targdéw Filmowych. Ma na celu stworzenie platformy umoz-
liwiajacej potaczenie chinskiego i europejskiego przemystu
filmowego.

Rozmowa z Justyng Koronkiewicz z MEDIA MOVE

CED: Czy udziat w Europejskich Targach Filmowych w Berlinie
ma Pani zdaniem wptyw na zwiekszenie widocznosci polskich
filméw wsréd miedzynarodowych profesjonalistéw branzy
audiowizualnej?

JK: Kazdy udziat w targach ma pozytywny wptyw na zwiek-
szenie rozpoznawalnosci firmy i reprezentowanych przez nig
filmow.

CED: Jakie korzysci ptyna z udziatu w stoisku MEDIA na EFM?

JK: W przypadku stoiska MEDIA dodatkowa korzy$¢ ptynie
ztego, ze jest na nim wielu innych wystawcéw z catej Europy,
ktérzy maja swoich klientéw i owi klienci moga poznad
takze mojg firme. Wygodna forma odbywania spotkan
i bardzo mita wspotpraca z organizatorami stoiska jest zde-
cydowana zaleta.

CED: Jak ocenia Pani zainteresowanie europejskich profesjo-
nalistéw polskimi filmami na tegorocznych targach?

JK: Zainteresowanie jest rézne w zaleznosci od rodzaju
i gatunku filmu. Te bardziej komercyjne nadal trudniej wy-
promowac, bo polskie kino komercyjne nie ma jeszcze takiej
marki jak francuskie, wtoskie (coraz bardziej rozpoznawane),
czy oczywiscie anglojezyczne. Natomiast polskie filmy arty-
styczne wzbudzajg duze zainteresowanie, o ile majg zapew-
niong ekspozycje na waznych festiwalach.

CED: Czym kieruje sie Pani przy wyborze filméw, ktére re-
prezentuje Pani firma?

JK: Skupiam sie na filmach z potencjatem komercyjnym, ale
i dobrze ocenianych przez krytykéw — swietnie zrealizowane
kino, czesto gatunkowe. Mniejszg czes¢ mojego katalogu
stanowig wartosciowe filmy arthouse’owe pokazywane na
czotowych festiwalach miedzynarodowych, zwykle w sek-
cjach pobocznych.

JUSTYNA
KORONKIEWICZ
MEDIA MOVE
Zajmuje  sie  miedzynaro-
dowg sprzedaza filméw od
siedmiu lat. Poczatkowo zaj-
mowata sie wytacznie kinem
polskim, w 2017 roku do kata-
logu dotaczyta kilkanascie produkgcji zagranicznych.
Tak ustrukturyzowat sie pomyst na spéjny katalog fil-
moéw z komercyjnym potencjatem, ktore sa dobrze
oceniane przez krytyke. W 2018 roku MEDIA MOVE
wrocito réwniez do dystrybucji polskiej z jednym z fil-
mow z miedzynarodowego katalogu — ,Dziennikiem
Maszynisty” (premiera kinowa 2 marca 2018) oraz
zestawem najlepszych krétkich metrazy Gdynskiej
Szkoty Filmowe;j.
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Europejskie Forum Filmowe

Przysztosci branzy audiowizualneji ksztattowi nowej, rozpo-
czynajacej sie w 2020 roku edycji podprogramu MEDIA po-
$wiecono poniedziatkowa konferencje w ramach European
Film Forum. Fora organizowane od 2015 roku w ramach naj-
wazniejszych europejskich festiwali filmowych, takich jak
Cannes, Wenecja, MIPCOM, Annecy czy Berlinale, s dla
reprezentujacych unijne instytucje decydentéw okazjg do
dyskusji z ekspertami oraz poznania problemdw i wyzwan,
a takze sukceséw sektora audiowizualnego. Tematy pre-
zentacji i paneli dyskusyjnych dotyczg najnowszych tech-
nologii, trendow ksztattujgcych rynki europejskie, wyzwan
zwiazanych z oczekiwaniami widowni i nowymi platformami
dystrybugiji.

Europejskie Forum Filmowe podczas tegorocznego Berlinale
- szczegdlnie w pierwszej czesci — zebrato rekordowa liczbe
uczestnikdw. W wystapieniu otwierajgcym Komisarz Mariya
Cabriel podkredlita znaczenie europejskich platform VOD,
ktore sg szansg na dotarcie do szerokich grup odbiorcéw,
a takze pozwalajg na promocje europejskich dziet filmowych
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i mogg stanowi¢ konkurencje dla Netfliksa czy HBO GO.
Do tematu nawigzat Cristian Mungiu, ktéry w panelu zaty-
tutowanym ,Film and Europeanness” méwit o tym, jaki jest
wspotczesny widz, jakie sg jego oczekiwania i jak wiele zmian
jest koniecznych w obecnym modelu dystrybucji. Oprocz
apelu o obnizenie kosztéw optat od wirtualnych kopii (VPF)
ponoszonych przez dystrybutora na rzecz wtascicieli kin,
Mungiu zwrdcit uwage na czesto pomijany, a przeciez nie-
zwykle istotny aspekt dystrybucji kinowej — potencjat tworze-
nia spotecznosci wokét kina i, co za tym idzie, wokdt filméw,
ktére nie majg szans na duzg widownie w multipleksach.
Pomyst tworzenia hubdw kulturalnych (cultural hubs),
ktére umozliwityby catym rodzinom uczestnictwo w kulturze
— dzieki przestrzeniom dla dzieci, kinom z ambitnym
repertuarem i przestrzeniom wystawienniczym — spotkat sie
z pozytywnym odzewem ze strony obecnych na sali przed-
stawicieli branzy audiowizualne;j.

Nieco inaczej potoczyta sie dyskusja na temat réznorod-
nosci przeprowadzona w ramach panelu ,Diversity for



Creativity: Reaching Wider Audiences”, w ktdrej udziat
wzieta m.in. Joanna Zak reprezentujaca nalezace do wspie-
ranej przez komponent MEDIA sieci Europa Cinemas Kino
Nowe Horyzonty we Wroctawiu. W dyskusji uczestniczyli
takze Guy Borlée, koordynator projektu Il Cinema Ritrovato,
rezyser filmowy Ildiké Enyedi, producent Karsten Stoter
z Rohfilm Factory oraz Oana Tarce — wspotzatozycielka
CitiZenit. Wnioski z debaty o utatwianiu dostepu grupom
wykluczonym zaréwno w kontekscie produkgji, jak i dys-
trybucji utwordéw audiowizualnych zostaty uzupetnione
podczas sesji pytan i odpowiedzi przez mocne wystapienia
brytyjskich ekspertéw. Oba przypisy do dyskusji wywotaty
burze oklaskéw — postulaty powrotu do pierwotnego ro-
zumienia wykluczenia w kinie, a wiec braku reprezentagji
mniejszosci rasowych czy etnicznych, wyostrzyty problem,
ktory coraz czesciej ulega rozmyciu ze wzgledu na posze-
rzenie definicji grup niedoreprezentowanych, czy tez za
takie sie uwazajacych, w kinie europejskim. Temat réz-
norodnosci byt zreszta obecny w programie branzowych
wydarzen Berlinale — choéby podczas prezentacji raportu
firmy McKinsey dowodzacego, ze firmy — niezaleznie od
sektora — ktoére zatrudniajg osoby o zréznicowanym po-
chodzeniu etnicznym, a takze dbaja o reprezentacje ko-
biet w ramach swojej struktury zarzadzania, wyrdzniaja sie
innowacyjnoscig i sa bardziej elastyczne w reagowaniu na
potrzeby rynku.

W niezwykle interesujgcym panelu ,The Competitive
Advantage: Promoting Films Throughout Production and
Distribution” Isabelle Andrés z Alchimie, Frédéric Bereyziat
— Dyrektor Unifrance, Arturo Guillén — Wiceprezes com-
Score oraz Clare Jones — Dyrektor Zarzadzajaca Pi Studios
rozmawiali o tym, jak wykorzysta¢ nowe media i nowe tech-
nologie w tworzeniu innowacyjnych strategii promocyjnych
i marketingowych. Warto zaznaczy¢, ze przyktady projektow
realizowanych przez reprezentowane przez panelistéw fir-
my to doskonata inspiracja do tworzenia nowych rozwigzan,
ktére z pewnoscig bedg wpisywac sie w priorytety programu
wsparcia dla sektora audiowizualnego, ktéry po 2020 roku
zastapi obecny podprogram MEDIA.

Rownie istotne pod tym wzgledem byty przyktady dofinan-
sowanych projektéw przedstawione w sesji ,Showcasing
Creative Europe MEDIA”. Dofinansowane dziatania zaprezen-
towano w nastepujacych blokach tematycznych: ,Reaching
Wider Audiences through Digital” (w tej czesci wystapili
Philipp Hoffmann — CEO Kino On Demand, Joséphine Létang
— CEO La Toile, Noortje van de Sande — Joint CEO Picl) oraz

european
o film
forum

#EuropeanFilm
@MEDIAprogEL

,Connecting Audiences through Inspiring Stories” (Martichka
Bozhilova - producentka i zatozycielka Agitprop, Mette
Hoffmann Meyer — CEO i producent wykonawczy w The Why
Foundation oraz Mirsad Purivatra — Dyrektor Sarajevo Film
Festival).

W kontekscie rynkowych wyzwan, jakie stoja przed sektorem
audiowizualnym, réwniez w odniesieniu do realizowanych
projektéw, ktdre beda rozwijane w przysztosci, podczas EFF
zorganizowano panel ,Bridging the Gap between Technology
and the Audiovisual Content Sector: Exploring the Potential
for an EIT Innovation Community”. Uczestnicy panelu: Maria
Luisa Garcia — Dyrektor 3Ants, Willem Jonker — CEO w EIT
Digital oraz Martin Kern — Dyrektor European Institute of
Innovation & Technology (EIT) oméwili mozliwosci, jakie in-
nowacyjnym, wykorzystujgcym nowe technologie projek-
tom daje udziat w programach badawczych, oraz rodzaje ini-
cjatyw, jakie bedzie promowat Europejski Instytut Innowacji
i Technologii (EIT).

Whnioski ptyngce z branzowych wydarzen zorganizowanych
w ramach Berlinale, a takze berlifnskiego European Film
Forum mozna uporzadkowac w dwdch, uzupetniajacych sie
kategoriach. Po pierwsze, wysoka jako$¢ — zaréwno pod
wzgledem atrakcyjnosci opowiadanych historii, jak i roz-
woju najnowszych technologii — pozostaje podstawowym
wyrdznikiem realizowanych w Europie projektéw audiowi-
zualnych. Po drugie, niezmiennie istotnym aspektem jest
budowanie strategii promocyjnych i marketingowych, a tak-
ze poszukiwanie nowych platform oraz metod dystrybucji
i angazowania widzow na poziomie gtebszym niz sam odbidr
dzieta filmowego. Od kilku lat obserwujemy zmieniajace sie
w tych kierunkach wytyczne komponentu MEDIA. Berlin nie
pozostawit watpliwosci, Ze nowe programy i instytucje beda
stuzyty wzmocnieniu powigzan pomiedzy sektorem audio-
wizualnym a rozwojem technologicznym na kazdym etapie
produkgji i dystrybugji.

Co bedzie dalej?

Juz teraz zapraszamy na kolejne Europejskie Fora Filmowe:
- Cannes, 14 maja 2018

« Annecy, czerwiec 2018

- Barcelona, czerwiec 2018

+ Wenecja, wrzesien 2018

+ Lyon, pazdziernik 2018

- Tallinn, listopad 2018
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Pierwsze spotkania mformacyjne

komponentu MEDIA w 2018 roku

30 stycznia oraz 2 lutego 2018 roku odbyty sie w Warszawie dwa spotkania informacyjne dla
wnioskodawcow programu Kreatywna Europa — komponent MEDIA. Oba byty przeznaczone
dla potencjalnych wnioskodawcow planujacych aplikowa¢ o dofinansowanie w ramach

jednego z czternastu dostepnych schematow.

Spotkanie 30 stycznia skierowane byto do developeréw gier
wideo, organizatoréw wydarzen branzowych oraz tworcéw
narzedzi internetowych dla rynkéw audiowizualnych. W trak-
cie spotkania omodwione zostaty szczegdtowe wytyczne
zwigzane z aplikowaniem o dofinansowanie w komponencie,
cele i priorytety poszczegdlnych obszaréw grantowych,
wymagania merytoryczne oraz kryteria oceny wnioskow.
Przedstawicielka Creative Europe Desk Polska przyblizyta
dziatanie komponentu MEDIA, idee wchodzacego w zycie
jednolitego rynku cyfrowego oraz kwestie zwigzane ze zmia-
na okresu kwalifikowalnosci projektéw w 2018 roku w ramach
obszaréw grantowych Development gier video oraz Dostep
do rynkéw. Podczas spotkania uczestnicy mieli mozliwo$é za-
poznania sie z najistotniejszymi punktami procesu sktadania
whniosku w ramach obu omawianych schematéw.

Gosémi spotkania byli reprezentanci polskich organizacji,
ktore z sukcesem przeszty proces selekcji wnioskéw oraz
zrealizowaty swoje projekty dzieki funduszom pozyska-
nym z Programu. Swoje doswiadczenia ze schematem
Development gier wideo przyblizyta Katarzyna Cieszynska,
przedstawicielka studia Bloober Team, nagrodzonego
Paszportem Polityki tworcy takich gier jaki Layers of Fear
czy Observer. O aplikowaniu w ramach obszaru grantowego
Dostep do rynkow opowiedzieli natomiast Katarzyna
Szarecka i Adam Paplinski, tworcy i koordynatorzy platfor-
my online Pitch the Doc - internetowego repozytorium
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umozliwiajgcego zgodne z obowigzujgcymi standardami
pitchingowymi przedstawianie projektow filméw dokumen-
talnych w postaci szczegétowych opiséw, materiatow au-
diowizualnych oraz zarejestrowanych w czasie rzeczywistym
prezentacji video.

Do udziatu w spotkaniu informacyjnym odbywajacym sie
8 lutego zaproszeni zostali producenci audiowizualni
(filmdéw i VR) oraz nadawcy TV. Tematem przewodnim spo-
tkania byto omoéwienie wytycznych obowigzujacych w 2018
roku w schematach Development - projekt pojedynczy
oraz TV Programming. Na przyktadach dofinansowanych
projektow pracownicy Creative Europe Desk Polska przed-
stawili skuteczne strategie marketingowe i dystrybucyjne,
opowiedzieli o tym, jak budowac¢ doswiadczenie firmy
planujacej w przysztosci aplikowanie o dofinansowanie
z komponentu MEDIA, oraz wymienili dostepne szkolenia
dla producentéw audiowizualnych wspierane przez pro-
gram Kreatywna Europa. Wydarzenie to byto okazjg do
spotkania i wymiany doswiadczen oraz dobrych praktyk,
a takze szczegotowego poznania procesu aplikacji w ramach
omawianych schematow.

W trakcie obu spotkan informacyjnych uczestnicy przygoto-
wujacy sie do ztozenia wniosku mieli mozliwos¢ skonsulto-
wania swoich projektow z reprezentantkg Creative Europe
Desk Polska.
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Rozmowa z Rafatem Basajem
ze studia Bloober Team

Ludzie najbardziej bojg sie nieznanego — o horrorze i cyberpunku, polskiej egzotyce
w oczach innych kregdéw kulturowych oraz aplikowaniu w komponencie MEDIA rozma-
wiamy z Rafatem Basajem z krakowskiego studia Bloober Team.

Na poczatku roku zostali Paristwo nagrodzeni Paszportem
Polityki w kategorii Kultura Cyfrowa. W uzasadnieniu jury
mozna przeczytaé, ze wyrdznienie przyznane zostato
m.in. ,za imponuj3cy, $miat3 artystyczna wizje i jej efek-
towng realizacje w grze >observer_”. Skad wziat sie pomyst
na gre — cyberpunkowy horror psychologiczny rozgrywa-
jacy sie w dystopijnym Krakowie 2084 roku?

Wizja niepewnej i mrocznej przysztosci to cos, co przeraza
niemal kazdego z nas, a horrory to wszak nasza specjalnosc.
Kultura masowa niejednokrotnie karmita nas mniej lub bardziej
dystopijng wizjg swiata, z ktdrg nasze lub nastepne pokolenie
bedzie musiato sie zmierzy¢. Wyroslismy na literaturze P.K.
Dicka, W. Gibsona, filmach takich jak ,towca androidéw” czy
,Matrix”, sa to wiec tematy nam bliskie. Pragnelismy potaczy¢
bardziej dostownie gatunki cyberpunku i horroru. Podlalismy
wspotczesne obawy sosem przesztosci — doswiadczeniami
wyniesionymi z PRL-u oraz estetyka lat 80., gdy w Polsce strach
przed jutrem wcigz byt silny. Koncepcyjnie pomyst ten wyda-
wat nam sie idealny, praktyka pokazata, ze sie nie mylilismy.

Umieszczenie akcji w Krakowie, to z punktu widzenia glo-
balnej dystrybucji gry nieszablonowy wybér. Skad taka
decyzja? Czy nie byto obaw, Ze takie umiejscowienie akcji
nie zostanie w petni zrozumiane przez odbiorce spoza kre-
gu srodkowo-europejskiego?

Do tematu podeszlismy dwojako: z jednej strony horror jest
najskuteczniejszy, gdy jest nam bliski i zrozumiaty, kiedy je-
stesmy w stanie tatwo sie do niego odnies¢. To dotyczy nie
tylko odbiorcy, lecz takze twdrcy, ktdry dzieki intymnej
znajomosci tematu potrafi w bardziej wyrafinowany i dosad-
ny sposob przekazaé emocje. Z drugiej strony, jako odbior-
cy lubimy egzotyke. Czemu nad Wista wielbimy twdrczosé
amerykanska lub nawet dalekowschodnig? Cheé poznania
czego$ nowego i innego byta dla nas katalizatorem do pod-
jecia tej decyzji. Innymi stowy, nie balismy sie umiejscowic
gry w Krakowie AD 2084, bo historia przez nas opowiedziana
jest uniwersalna dla kazdego rozwijajacego sie spoteczen-
stwa, a egzotyka naszej estetyki jedynie przycigga ciekawosé
innych kregéw kulturowych.

W gtéwnego protagoniste, detektywa Daniela
Lazarskiego, wciela sie Rutger Hauer. To wyjatkowy sma-
czek dla fanéw sci-fi i cyberpunku. Jak udato sie Panstwu
namowi¢ gwiazde kultowego ,,Blade Runnera” do udziatu
w projekcie?

Prawde mdwiac, nie byto zbyt wiele namawiania w catym pro-
cesie. Gdy zastanawiali$my sie nad obsadg gry, niemal natych-
miast padto na Rutgera Hauera, ikone kina cyberpunkowego
za sprawa jego legendarnej juz roli Roya Batty'ego w ,towcy
androidéw”. Gdy mielismy konspekt skryptu oraz rozryso-
wang wizje artystyczng, odezwalismy sie do holenderskiego
aktora i po krotkiej wymianie maili i telefondw lecielismy do
Amsterdamu spotka¢ sie z nim osobiscie. Rutgerowi bardzo
podobata sie wizja naszej gry, sam zresztg zapragnat wrécic
do tak bliskiej mu estetyki, wiec bardzo szybko znalezlismy
ni¢ porozumienia i projekt ruszyt petng para.

>observer_ spotkat sie z bardzo przychylnym przyjeciem
zaréwno graczy, jak i krytykow. Obok znakomitej decyzji
obsadowej, co jeszcze Panstwa zdaniem wptyneto na po-
pularnosc gry?

Ludzie zatesknili za cyberpunkiem, ktoéry swiecit tryumfy
w latach 80. ubiegtego wieku, a potem ustapit miejsca innym
gatunkom. To troche sentymentalny powrdt do tematyki,
na ktérej wychowato sie cate pokolenie. Jako ze nasza wizja
przysztosci skierowana jest do dorostych, trafilismy na ideal-
nego odbiorce. Sam cyberpunk zresztg przezywa chwilowo
swdj renesans — do kin w ubiegtym roku weszta kontynuacja
Jtowcy androidéw”, a na platformie Netflix mozna ogla-
da¢ takie dzieta jak ,Zmodyfikowany wegiel” czy ,Bright”.
Wydaje nam sie, ze zrobilismy jeden z pierwszych krokdéw
w odradzajgcej sie modzie na cyberpunk i to przetozyto sie
na sukces produkgji.

Marketingowo ,sprzedawalismy” cyberpunk lat 80. i polska
estetyke w naszym dziele, w tym kultowe dla nas ikony tam-
tych lat, jak dostosowane do nowych realiéw pralki Franie
czy jezdzace po ulicach Polonezy. Centro-Wschodnia Europa
miata ubaw w wyszukiwaniu tych smaczkdéw, Zachdd zas
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cieszyt oczy egzotyka. Najwazniejszym jednak elementem
w promogji byt dla nas psychologiczny horror, w jakim sie spe-
cjalizujemy, czyli nastawienie na budowanie atmosfery grozy
i terroru, jak i dorosta historie, w zamian za brak bezsensow-
nych strzelanin i polegania na zrecznosci graczy. Ludzie lubig
mie¢ wybér rodzaju rozrywki, na jakiej spedzajg czas, a horror
w grach wideo zbyt dtugo opierat sie jedynie na pokonywaniu
hord zombie. My dajemy ludziom alternatywe i to procentuje.

Studio Bloober Team specjalizuje si¢ w tworzeniu horro-
row psychologicznych o mrocznej atmosferze i intryguja-
cej narracji. Cho¢ osadzone w zupetnie innych swiatach,
zaréwno seria Layers of Fear, jak i >observer_ nalez3 do
przedstawicieli tego gatunku. Co pocigga Panstwa akurat
w tym typie produkcji?

Horror jako gatunek jest bardzo obszerny — od opowiesci
o nastolatkach zmagajacych sie z seryjnym morderca gdzie$
w odosobnionym gérskim domku, przez slashery, gdzie krew
bryzga hektolitrami, az po subtelny horror skupiony na nar-
racji i odkrywaniu tajemnic. Ten ostatni typ odpowiadat nam
zawsze najbardziej jako widzom i czytelnikom. Jest w nim
po prostu cos$ pociggajacego, cos co kaze nam siedzied do
czwartej w nocy z ksigzkg w reka czy z wypiekami na twarzy
wpatrywac sie w ekran telewizora.

Badania dowodza, Ze ludzie najbardziej bojg sie nieznanego.
Gdy kto$ oswoi sie juz z potworem, to staje sie on coraz
mniej straszny, a horror wtedy czesto przeradza sie groteske.
Naszym celem zawsze byto podtrzymywanie napiecia az do
napiséw koncowych. Niewiele firm w branzy gier wideo poru-
sza sie w tym obszarze, wiec postanowilismy potaczy¢ przy-
jemne z pozytecznym i tworzy¢ nowa jakos¢ w grach poprzez
nasze produkcje.

Inspirujemy sie wszystkim, co nas otacza, od klasyki sztuki,
przez popkulture, az do filozofii czy socjologii. Wchtaniamy
wiedze o swiecie, ktory nas otacza, a nastepnie przetwa-
rzamy go, dodajac elementy grozy. To jest nasza recepta
na sukces.

W zesztym miesigcu Layers of Fear zostalo wypuszczone
na Nintendo Switch. Studio Bloober Team tworzy swoje
gry na rézne nosniki, rowniez na konsole. Jakie s3 naj-
wieksze wyzwania w przygotowaniu jednej gry na rézne
platformy?
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Na pewno jest to rézna specyfikacja techniczna kazdej
z platform. Wszystkie majg swoje wady i zalety. Lawirowanie
miedzy nimi, tak by stworzy¢ jak najlepszy produkt, jest naj-
wiekszym wyzwaniem dla naszego zespotu deweloperskiego.
ROznig sie rowniez grupy docelowe: inny rodzaj oséb siega po
gry na platformach Nintendo, a inny na konsole Microsoftu.
Szukanie sposobdw na zainteresowanie gracza na mocno na-
syconym rynku, jakim jest branza gier wideo, to niemal forma
sztuki dla dziatu sprzedazy i marketingu.

W 2016 roku otrzymali Panstwo dofinansowanie z pro-
gramu Kreatywna Europa w schemacie Development gier
video na projekt pod roboczym tytutem ,Dum Spiro”.
Czy mogga Panstwo zdradzi¢ cos wiecej na jego temat?
Mozemy zdradzi¢ tylko tyle, ze trwajg intensywne prace nad
tym projektem i dofinansowanie z programu Kreatywna
Europa na pewno przyspieszyto rozwdj tego produktu. Nowa
gra Bloober Team bedzie oczywiscie zwigzana z gatunkiem,
w ktorym specjalizuje sie nasze studio — psychologiczny hor-
ror lub — doktadniej — promowany przez nas hidden horror.
Gracze moga liczy¢ na wysoki poziom emocji podczas roz-
grywki oraz unikatows, wciggajaca fabute.

To nie pierwsze dofinansowanie, jakie otrzymali Pafistwo
z programu Kreatywna Europa. Czy mogliby Panstwo opo-
wiedzie¢, jakie punkty aplikacji stanowity dla Panstwa
najwiekszy problem? Na co Panstwa zdaniem nalezy
zwroci¢ uwage, aby aplikacja zostata pozytywnie rozpa-
trzona przez ekspertow?

Dokumentacja konkursowa jest opracowana w sposéb nie-
zwykle przystepny, a instrukcje dotyczace przygotowania
aplikacji s3 wyczerpujace, wiec zaden z punktéw aplikacji nie
wydaje sie problematyczny. Ze wzgledu na specyfike kon-
kursu na pewno istotne jest, aby szczegdlng uwage zwrécic
na przygotowanie zatgcznika do wniosku prezentujgcego
projekt. Znaczacym utatwieniem dla wnioskodawcéw jest
fakt, ze opis projektu mozna przygotowad wedtug wtasnej
koncepcji, nie ma tutaj scisle okreslonego wzorca. Dzieki
temu wnioskodawca moze w petni zaprezentowac najwiek-
sze atuty swojego produktu. Przedstawiajac projekt, warto
podkresli¢ kwestie zwigzane z jego innowacyjnoscig, konku-
rencyjnoscig w ujeciu globalnym, wdrozeniem gry na rynek
— 53 to kryteria oceniane przez ekspertéw majace wptyw na
pozytywne rozpatrzenie aplikacji.
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Jakiej rady udzieliliby Panistwo innym developerom gier,
ktérzy chcieliby aplikowaé do programu Kreatywna Europa?
Nie zostawia¢ sktadania aplikacji na ostatnig chwile! tatwo
wtedy przeoczy¢ cos, co moze mie¢ decydujace znaczenie na
etapie oceny wniosku lub w ogdle bedzie przesadzac o kwali-
fikowalnosci projektu.

Pod katem wysokosci przyznanego dofinansowania
w Programie, sumujac granty z lat 2014-2017, ambitne
projekty gier z Polski znajdujg sie w scistej czotéwce.
Jak Panstwo mysla, skad taka popularnosé polskich
produkcji? Co odréznia polskie gry od innych europej-
skich oraz swiatowych produkcji?

Oryginalnos¢ swiata gry oraz nawigzywanie do polskiej hi-
storii i dziedzictwa kulturowego, ktére dla zagranicznych
graczy wydaja sie interesujace. Przyktadem tego jest cho-
ciazby nasza ostatnia produkcja, wspomniana wczesniej gra
>observer_, ktorej akcja toczy sie w Krakowie, a liczne przed-
mioty w grze nawigzuja do epoki PRL.

Wysoka liczba dofinansowanych projektéw to réwniez
znak sporej konkurencji. Czy Panstwa zdaniem Polska jest
sprzyjajacym terenem do produkgji gier wideo?

Na przestrzeni ostatnich lat dokonuja sie pozytywne zmiany
w polskiej branzy gier wideo, ktdra nieustannie sie rozwija.
Z pewnoscig polscy specjalisci w tworzeniu gier swoimi
zdolnosciami prezentuja $wiatowy poziom. W poréwnaniu
z innymi panstwami w Europie i na $wiecie, koszty produkgji
sg nieco nizsze. Polska sukcesywnie buduje swojg pozycje
na globalnym rynku gier, cho¢ przyznad trzeba uczciwie,
ze to my ciagle gonimy Stany Zjednoczone czy Europe
Zachodnia. Potencjat rynku gier wideo w innych krajach jest
wspierany od dawna, Polska ten potencjat dopiero zaczyna
dostrzegad.

Jury Paszportéw Polityki, przyznajac nagrode dla Bloober
Team, docenito réwniez ,konsekwentne podazanie wta-
sng drogq i rzadky umiejetnos¢ godzenia twérczych am-
bicji z realiami trudnego dla wymagajacych produkcji
rynku”. Czy ciezko jest osiggnaé¢ sukces niewielkiemu
studiu niezaleznemu, pozostajac przy tym wiernym swo-
im wizjom artystycznym, na rynku zdominowanym przez
wielkich wydawcéw?

Zaistnienie na globalnym rynku to ogromne wyzwanie.
Kazdego tygodnia pojawiaja sie setki nowych produkgji dia-

metralnie réznigcych sie skalg oraz budzetem, estetyka czy
forma rozgrywki, a w tym zalewie informacji twércom jest
coraz ciezej pokazac¢ odbiorcy swoj produkt. Uwazamy, ze
to wtasnie podazanie wtasng sciezka jest najlepszym spo-
sobem na zbudowanie identyfikacji firmy i przebiciu sie do
$wiadomosci graczy. Nie jest to droga ani prosta, ani szybka,
lecz konsekwencja zawsze prowadzi do sukcesu. Najwieksze
studia z Zachodu robig to od lat. Bioware Entertainment,
ktére od zawsze produkowato gry RPG, s3 najpewniej
najbardziej rozpoznawalng marka powigzang z tym ga-
tunkiem, Codemasters zawsze tworzyli gry wyscigowe,
Blizzard Entertainment postawit na rozgrywke sieciowa
— kazda z tych firm tworzy marki wrecz kultowe. Do takiego
statusu aspirujemy rowniez my i to wiasnie dlatego trzyma-
my sie wyznaczonej przez siebie $ciezki.

Czy maj3 juz Pafistwo pomyst na nastepna gre?

Pomysty nigdy sie nie kofcza. W tym momencie réwnocze-
$nie pracujemy nad wiecej niz jednym projektem, a w za-
nadrzu czekaja juz kolejne skonceptualizowane produkty.
W kolejnych latach nieprzerwanie bedziemy budowad
nasze portfolio psychologicznych horroréw, zarazajac na-
sz3 pasjg kolejne osoby i udowadniajac, ze mamy jeszcze
wiele do pokazania i zaoferowania graczom z catego swiata.

- RAFAL BASA)J
W Bloober Team niemal od

= 3 lat. Piastuje stanowisko Brand
"d‘! Managera, byt réwniez produ-

: centem Layers of Fear: Legacy

A wydanym w lutym 2018 roku.

N A

BLOOBER TEAM

Niezalezny developer gier z siedzibg w Krakowie.
Studio zatozone w 2008 roku przez Piotra Babieno
oraz Piotra Bielatowicza. Tworca gier z gatunku psy-
chologicznych horroréw wyrdzniajgcych sie mroczng
atmosfera i rozbudowang narragcja.
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Polskie sukcesy w programle Kreg:ywna Europa
— podsumowanie osiagnie¢ w2017 roku

Komponent MEDIA

2017 rok to w komponencie MEDIA zaréwno sukcesy nowych
polskich projektéw, jak i ogromne osiggniecia beneficjentdw,
ktorzy kontynuuja swoje dziatania juz po zakonczeniu do-
tacji z programu Kreatywna Europa. Jako Creative Europe
Desk Polska ogromnie cieszymy sie z oscarowej nominacji
dla ,, Twojego Vincenta” - polsko-brytyjskiej koprodukgji
dofinansowanej z MEDIA w fazie developmentu w 2011 roku,
a takze z dobrego przyjecia przez krytykéw i widownie
»,Cztowieka z magicznym pudetkiem” dofinansowanego
w tym samym schemacie w 2015 roku.

Dzieki projektom reinwestycyjnym pierwszego korzystaja-
cego z dofinansowania MEDIA agenta sprzedazy w Europie
Srodkowo-Wschodniej, Jana Naszewskiego (New Europe
Film Sales, generowanie funduszu w 2016 roku), az cztery
filmy europejskie wyprodukowane poza Polskg uzyskaty
wsparcie na promocje, marketing i reklame w tacznej kwocie
42750 euro.

Polscy dystrybutorzy — Gutek Film, Stowarzyszenie Nowe
Horyzonty, Against Gravity, Vivarto, Aurora Films,
Dystrybucja Mowi Serwis, Hagi Film, Aurora, Bomba Films,
M2 Films i Maciej Poznerowicz — przeznaczyli 228 513 euro
na dziatania zwigzane z wprowadzeniem do kin europejskie-
go repertuaru spoza Polski oraz 862 536 euro na zakup praw
do dystrybucji (np. poprzez gwarancje minimalne) dla no-
wych filméw. W ramach schematu selektywnego dystrybucji
wigczyli sie w kampanie europejskich agentéw sprzedazy

24 Magazyn1/2018, Creative Europe Desk Polska

K

i dystrybutoréw, wprowadzajgc do polskich kin 18 filméw,
w tym m.in.: ,The Square”, ,Dobrze sie ktamie w mitym towa-
rzystwie”, ,Podwadjny kochanek”, ,Frantz” czy ,Happy End”
Michaela Hanekego. Wsréd beneficjentéw w schemacie se-
lektywnym znalezli sie Gutek Film, Vivarto, Bomba Film,
Aurora Films oraz Solopan.

W kontekscie dystrybucji zagranicznej polskich filméw,
dziatania europejskich dystrybutoréw dotyczyty 9 tytutéw:
,Fuga”, ,Guardians of the Earth”, ,Twéj Vincent”, ,Magiczna
zima Muminkéw”, ,Ostatnia rodzina”, ,Pewnego razu w listo-
padzie”, ,Pokot”, ,Powidoki , i ,Zimna wojna”.

Duzym sukcesem jest dofinansowanie przyznane na pro-
mocje online utworéw europejskich w ramach projektu
,»O! Europa” realizowanego na platformie VOD.pl prowadzo-
nej przez Onet. To jedyny polski beneficjent w tym nowym,
dziatajagcym od 2017 roku schemacie, ale tez jedyny aplikujacy
z Polski — mamy nadzieje, ze w 2018 roku zwiekszy sie zainte-
resowanie dziataniami zwigzanymi z promocja online i rozwo-
jem widowni dla najlepszych europejskich filmoéw dostepnych
na platformach.

Rozwdj widowni i budowanie publicznosci dla europejskich
filméw w kinach to zadanie dofinansowanej z komponen-
tu MEDIA sieci Europa Cinemas. W tym roku trzy polskie
kina (Fenix w towiczu, Fenomen w Kielcach i Elektronik
w Warszawie) dotaczyty do europejskiej sieci Europa
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towiek zmagicznym pudetkiem?”,

rez. BodolKox: @A r Ego Pictures [ Fot. B. Mrozowski

Cinemas, do ktorej nalezy 1085 najlepszych kin w 652 mia-
stach 41 krajéw kontynentu. Do sieci przytaczyto sie do tej
pory 36 kin w catej Polsce.

W 2017 roku mamy tez powody do dumy, jesli chodzi o ob-
szary zwigzane z developmentem i produkcj3a telewizyjng
utworow  audiowizualnych. Dofinansowanie przyznane
projektowi ,The Good Change” ZK Studio w schematach
Development — projekt pojedynczy i TV Programming po-
kazuje, jak wazne jest odpowiednie zaplanowanie dat ztoze-
nia wnioskéw w kontekscie planowanej produkgji i stopnia
rozwoju projektu. Dofinansowana w ramach Developmentu
— projektu pojedynczego fabuta ,,The War Has Ended”,
ktérej producentem wiodacym jest Madants, otrzymata na-
grode Eurimages Co-Production Development Award
dla najlepszego projektu prezentowanego na targach oraz
ARTE International Prize dla projektu wyrdzniajacego sie
artystycznie podczas Europejskich Targéw Filmowych EFM
organizowanych w ramach Berlinale 2018.

Utrzymujemy sie na wysokiej pozycji jesli chodzi
o Development gier video — w 2017 roku dofinansowanie
uzyskaty 3 projekty na taczng kwote 358 936 euro. Byty to
Diama tworzona przez Plastic Studio, Dreamtime autor-
stwa 11 bit studios oraz Mythology Cube studia Wastelands
Interactive. Waznym sukcesem naszych doswiadczonych
beneficjentéw byto przyznanie Paszportu Pollityki zespotowi
Bloober Team. W najblizszym czasie swojg premiere bedzie

Warsztaty EKRAN+ [ © Wajda School & Studio

miat Frostpunk — kolejna gra studia 11 bit, ktére znane jest
m.in. z serii Anomaly oraz This War of Mine. Dofinansowanie
na dziatania zwigzane z developmentem gry 11 bit otrzymato
w 2014 roku.

Trzymamy kciuki za polskich beneficjentéw schematu Dostep
do rynkéw - platforme Pitch the Doc oraz portal Film New
Europe. Wszystkie projekty dofinansowane w 2016 roku
w ramach schematu Szkolenia dla profesjonalistéw
(ScripTeast — East European Scriptwriters Lab, Film Spring
Open, Promised Land, EKRAN+) otrzymaty wsparcie na
kolejng edycje — zwracamy uwage, Ze tegoroczny, ostatni
w ramach konczacego sie w 2020 roku programu Kreatywna
Europa nabor wigzacy sie z podpisaniem trzyletnich umoéw
ramowych na projekty szkoleniowe konczy sie 26 kwietnia.

Waznym projektem, zaréwno w wymiarze branzowym, jak
i budowania publicznosci, jest dofinansowany po raz pierwszy
festiwal Kino Dzieci. Stowarzyszenie Nowe Horyzonty,
korzystajgce takze z dofinansowania dla MFF Nowe
Horyzonty we Wroctawiu, jest partnerem w projektach zwia-
zanych z budowaniem publicznos$ci online i offline (Scope
100 wspierany w ramach Dziatania 3. Promocji online), a tak-
ze edukacji filmowej (kolejna edycja projektu Wrap! koor-
dynowanego przez Stichting Cinekid Amsterdam). Waznym,
rozwijajagcym sie dzieki dofinansowaniu z MEDIA festiwalem
filmowym jest tez Docs Against Gravity, ktérego kolejna
edycja odbyta sie przy wsparciu programu Kreatywna Europa.
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Komponent KULTURA

Rok 2017 w komponencie Kultura uptynat pod znakiem
kolejnych sukcesow polskich organizacji i instytucji ubiegaja-
cych sie o dofinansowania na realizacje miedzynarodowych
projektéw promujacych europejska kulture.

Pomimo stale rosnacej konkurencji ze strony innych krajow
uczestniczacych w programie, az 22 polskie organizacje
i instytucje kulturalne zdobyty wsparcie finansowe w ramach
obszaru grantowego Projekty wspotpracy europejskiej.
Dzieki uczestnictwu w programie Kreatywna Europa ponad
1,4 min euro trafi do polskich beneficjentéw, ktorzy na prze-
strzeni najblizszych kilkunastu miesiecy zorganizujg dziesigtki
wydarzen kulturalnych adresowanych do polskiej oraz mie-
dzynarodowej publicznosci, takich jak warsztaty, festiwale,
koncerty, wystawy, rezydencje artystyczne czy spektakle.
Zdobyte s$rodki beda przeznaczone rowniez na dziatania
szkoleniowe i podnoszace kompetencje polskich profesjo-
nalistow z sektora kulturalnego oraz na pobudzenie transna-
rodowej mobilnosci kulturalnej, ktéra ma umozliwi¢ nawiaza-
nie trwatych relacji z zagranicznymi organizacjami, artystami
i praktykami kultury.

Ostatni nabor wnioskéw do obszaru grantowego Platformy
europejskie réwniez okazat sie bardzo korzystny dla ro-
dzimych wnioskodawcéw. 11 organizacji pochodzacych
z Gdanska, Krakowa, Lublina, todzi, Poznania, Warszawy
i Wroctawia bedzie wspottworzyto miedzynarodowe pro-
jekty z dziedziny architektury, poezji, sztuk wizualnych,
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multimediéw, muzyki, tanca i fotografii. Nadrzednym celem
wspomnianych przedsiewziec jest wspieranie mobilnosci oraz
widocznosci nowych tworcéw i artystdw poza granicami swo-
ich krajow. taczny budzet wieloletnich projektéw, w ktérych
wezmga udziat polskie organizacje, tylko w pierwszym roku
realizacji wynosi 5,3 min euro.

Ponownym beneficjentem obszaru grantowego Ttumaczenia
literackie zostato wroctawskie wydawnictwo Ksigzkowe
Klimaty. Projekt zaplanowany na lata 2018—-2019 zaktada prze-
ttumaczenie oraz wydanie 10 ksigzek m.in. z Grecji, Cypru,
Turcji, Stowacji, Malty i Wegier, wsrdd ktorych znalazty sie po-
wiesci wyrdznione nagroda Unii Europejskiej w dziedzinie
literatury (European Union Prize for Literature). Wysokos¢
zdobytego dofinansowania to 58 500 euro.

Obok imponujacej skutecznosci pod wzgledem zdobywania
wsparcia finansowego, sukcesem polskich organizacji byty
nagrody i wyréznienia przyznawane przez europejskie sto-
warzyszenia i miedzynarodowe grupy ekspertow za wyjatko-
wo wartosciowe dziatania na polu kultury.

Do prestizowego grona projektéw wyrdznionych przez
Komisje Europejska tytutem Success stories dotaczyt projekt
Our Little Library (Nasza Mata Biblioteka), ktérego wspot-
organizatorem jest Agencja Edytorska EZOP z Warszawy.
Przedsiewziecie ma charakter kulturalno-edukacyjny i opie-
ra sie na wspdtpracy wydawcow z nauczycielami, biblioteka-
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rzami, a takze rodzicami dzieci w wieku wczesnoszkolnym.
Success stories to ukonczone projekty dofinansowane w ra-
mach komponentu Kultura, ktore wyrdznity sie doskonatymi
wynikami w zakresie wptywu na ksztattowanie polityki kultu-
ralnej, innowacyjnosci, potencjatu komunikacyjnego, twér-
czego podejscia w planowaniu i realizacji przedsiewziecia,
a w konsekwencji moga stanowi¢ zrédto inspiracji dla innych.

Kolejny raz moglismy cieszy¢ sie z nominacji polskiego obiek-
tu do nagrody Unii Europejskiej w dziedzinie architektu-
ry wspotczesnej im. Miesa van der Rohe (EU Architecture
Prize). Sposrdd 355 zgtoszonych do nagrody budynkéw na
prestizowej finatowej liscie kandydatéw znalazt sie projekt
warszawskiego Muzeum Katynskiego, ktérego autorami sg
polscy architekci. Cho¢ ostatecznie nagroda zostata przyzna-
na DeFlat Kleiburg — projektowi renowacji jednego z najwiek-
szych blokéw mieszkalnych w Holandii — to dzieki znalezie-
niu sie w gronie nominowanych projekt Muzeum Katynskiego
dotaczyt do objazdowej wystawy organizowanej pod patrona-
tem Komisji Europejskiej, ktora przez 18 miesiecy podrozowata
po Europie i poza jej granicami.

Po raz pierwszy polska instytucja zostata uhonorowana
nagrod3 Unii Europejskiej w dziedzinie dziedzictwa kul-
turowego / Europa Nostra (EU Heritage Prize) w kategorii
Edukacja, szkolenia i podnoszenie $wiadomosci. Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN, jako jedyna organizacja
z Polski w zesztorocznej edycji nagrody, zdobyta laury za
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program edukacyjny Zydowskie dziedzictwo kulturowe.
Program zaktadat realizacje dziatan, ktére przyczyniajg sie
do wsparcia aktywnosci oséb uczacych sie, ksztattowania
u nich postaw obywatelskich oraz lepszego przygotowania
mtodych ludzi do zycia w zréznicowanym spoteczenstwie.

tacznie w 2017 roku w ramach programu Kreatywna Europa
polscy beneficjenci otrzymali 4 492 815,13 euro, 9 polskich
filméw byto dystrybuowanych tacznie w 15 krajach, polskie
organizacje uczestniczyty w 32 projektach partnerskich
i 1 projekcie translatorskim. Czekamy na wiecej!
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Ministerstwo

Kreatywna Kultury
Europa Narodowego:

Creative Europe Desk Polska
Al. Ujazdowskie 41
00-540 Warszawa
tel. + 4822 4476180
www.kreatywna-europa.eu
info@kreatywna-europa.eu
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