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Szanowni Panstwo,
na pierwszych stronach naszej publikacji, w sekgcji ,Varia”, jak zawsze przyblizamy

europejskie inicjatywy i unijne nagrody przyznawane instytucjom i organizacjom
z sektoréw kultury i kreatywnych. W tym numerze przedstawiamy Panstwu réwniez
oferowane przez Komisje Europejskg rodzaje wsparcia dla branzy muzycznej oraz

mediow informacyjnych.
Pierwsze miesigce 2022 roku byty bardzo intensywne pod wzgledem liczby

organizowanych przez Creative Europe Desk Polska spotkan. Na tamach tego numeru
»,Magazynu CED Polska” podsumowujemy dla Panstwa spotkania informacyjne
poswiecone naborom w ramach programu Kreatywna Europa, cykl warsztatéw
kompetencyjnych ,Projekty wspotpracy europejskiej”, trzecia edycje wyktadow
eksperckich ,Rozwin swoj projekt”, a takze marcowa konferencje ,Jak zapowiada sie
przysztos¢ gier cyfrowych?”, podczas ktérej eksperci i producenci gier rozmawiali

o stanie i przysztosci polskiego gamedevu.

Zapraszamy rowniez do lektury wywiaddw z realizatorami projektow dofinansowanych
w programie Kreatywna Europa. W tym numerze o inicjatywie ,Ja, Europejczyk”
opowiada Monika Wrébel-Lutz z Wydawnictwa Tatarak. Jak projekt mobilnosci
moze taczy¢ kulture z miejskim ekosystemem, ttumaczy Berenika Nikodemska

z BWA Wroctaw Galerie Sztuki Wspotczesnej, a o tym, czy europejscy widzowie
lubig by¢ zaskakiwani, méwi Emila Mazik, dyrektorka festiwalu Short Waves.

Dodatkowo, w czwartej z kolei odstonie cyklu ,Porozmawiajmy o szkoleniach”,
swoimi wrazeniami z udziatu w warsztatach ACE Training Days Poland dzieli sie

producent Kamil Skatkowski.
Zyczymy przyjemnej lektury.
Zespo6t Creative Europe Desk Polska
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Muzyka porsiai’ Euroﬁg

Music Moves Europe to europejski program wsparcia
dedykowany sektorowi muzyki, ktéry zostat zapoczatkowany
spotkaniami z branzg muzyczng juz w 2015 roku. Jako jedna
ze strategicznych inicjatyw Komisji Europejskiej program
ma za zadanie wspiera¢ kreatywnos$é, innowacyjnosé,
konkurencyjnos¢, a takze réoznorodnosé europejskiej sceny
muzycznej. Program od poczatku opierat sie na czterech
gtéwnych filarach: finansowaniu (wsparciu réznorodnych
projektow, sieci i platform), dziataniach politycznych,
prawnych i dialogu.

Komisja Europejska zdaje sobie sprawe, jak duze znaczenie
gospodarcze ma sektor muzyki, ktéry zatrudnia wiecej oséb
niz przemyst filmowy. Branza muzyczna ciggle ewoluuje —
nowe modele biznesowe powstajg pod wptywem zmian
cyfrowych, a Europa musi konkurowa¢ z globalnymi graczami,
takimi jak Stany Zjednoczone. Zmieniajg sie sposoby
tworzenia, ale i konsumpcji muzyki. Jest to wyzwanie
m.in. pod wzgledem sprawiedliwego podziatu praw i pfac,
a takze z powodu rozproszonej uwagi konsumentow.

Na podstawie doswiadczen =z dziatan pilotazowych,
realizowanych w latach 2018-2020, oraz w odpowiedzi na
kryzys, z ktérym mierzy sie sektor kreatywny w wyniku
pandemii covid-19, program Music Moves Europe
bedzie kontynuowany, zwtaszcza w obszarze wsparcia
zrébwnowazonej dystrybucji muzyki. Szczegdlna uwaga
bedzie poswiecona muzyce wykonywanej na zywo. Przez
kolejne trzy lata program skupi sie na obszarach takich jak
transmisje muzyki na zywo, wspotpraca klubdéw muzycznych
czy eksport muzyki. Szeroko zakrojone dziatania w ramach
programu — warsztaty, tutoriale, wspdtpraca przedstawicieli
branzy i artystéw, wzmacnianie ponadnarodowego obiegu
i promocji czy rozwdj innowacyjnych narzedzi - majg
wzmocni¢ potencjat i odpornos¢ europejskiej branzy.

W tym roku w ramach konkursu wytonione zostanie
konsorcjum odpowiedzialne za organizacje w kolejnych
latach dziatan o jak najszerszym zasiegu dla interesariuszy
z sektora muzycznego.

Jedna z nowych inicjatyw wywodzacych sie z dziatan
programowych Music Moves Europe jest MusicAIRE. Stawia
sobie ona za cel pomoc w odbudowie sektora muzycznego
poprzez zaprojektowanie i przetestowanie systemu
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wsparcia, ktory ma sprosta¢ wyzwaniom stawianym przez
pandemie, a jednoczesnie wspiera zréwnowazony rozwdj
muzycznego ekosystemu. Poprzez dwa otwarte konkursy
(tegoroczny nabdr zamknat sie 25 kwietnia) MusicAIRE
bedzie wspotfinansowad dziatania na rzecz zréwnowazonego
rozwoju muzyki europejskiej. Innowacyjny program ma
angazowac i wzmacnia¢ sektor w skutecznym procesie
odbudowy, promowaé wzajemne uczenie sie, dzielenie sie
doswiadczeniami, tworzenie sieci i wspiera¢ partycypacyjne
podejscie do ksztattowania i tworzenia polityki.

Waznym elementem dziatann na rzecz europejskiej muzyki
jest réwniez Music Moves Europe Talent Awards — nagroda
promujaca wschodzacych artystow muzyki popularnej. Daje
ona szanse tworcom muzyki wspotczesnej na zaistnienie
na profesjonalnej scenie, a podczas tournée — na poznanie
branzy, zdobycie miedzynarodowego doswiadczenia,
wsparcia finansowego i nowych kompetencji. Wsrod
laureatow i laureatek tej nagrody sg tak znani i rozpoznawalni
dzi$ artysci, jak Adele, Mariza, Katie Melua, Lykke Li, Agnes
Obel, Mumford & Sons, Emeli Sandé, Kodaline, Alvaro Sorel
czy Dua Lipa.

Prestizowa Grand Jury Prize tegorocznej edycji otrzymali:
Meskerem Mees (Belgia), Denise Chaila (Irlandia), QEVA (Wegry),
Mezerg (Francja), Blanks (Holandia) i Alinie Pash (Ukraina).
Nagrode publicznosci zdobyta Ladaniva (Armenia). Zwyciezcy
zostali ogtoszeni podczas ceremonii wreczenia nagréd
w czasie waznej imprezy muzycznej — Eurosonic Noorderslag
w Groningen w Holandii.

Eksperckie jury, ktére stworzyli Gemma Bradley (BBC Radio 1),
Cindy Castillo (Mad Cool Festival), Kevin Cole (KEXP), Bryan
Johnson (Spotify) i Alyona Alyona (zwyciezczyni publicznosci
w 2021 roku), tak ocenito tegorocznych nominowanych:
,To byto niesamowite odkry¢ tak wielu utalentowanych
europejskich artystéw. Nasze zadanie byto bardzo
satysfakcjonujace, ale i wymagajace — wszyscy nominowani
zaskoczyli nas doskonatg réznorodnoscia  muzyczng
i artyzmem”.

Wiecej informacji o inicjatywach dla muzyki:

musicaire.eu

mmeawards.eu
culture.ec.europa.eu/sectors/music/music-moves-europe.
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Europa 2021-2027.

Cruzja jako kraj stowarzyszony bedzie dazy¢ do skorzystania
ze wsparcia programu dla sektora kultury, kreatywnego
i audiowizualnego oraz do pomocy w integracji sektora
kultury w Europie, poinformowato Ministerstwo Kultury
Cruzji. W poprzedniej edycji programu, w 2015 roku,
Cruzja dofaczyta do Kreatywnej Europy jako pierwszy
kraj Partnerstwa Wschodniego. Do 2020 roku z udziatem
instytucji  gruzinskich  wsparto 33 projekty, ktdre
uzyskaty tacznie 1,5 min euro dofinansowania.

Czarnogdra uczestniczyta juz w programie Kreatywna
Europa w latach 2014-2020. Podpisujgc umowe, stata
sie petnoprawnym cztonkiem programu, dzieki czemu

CulturEU - interaktywny
przewodnik po funduszach
europejskich dla sektora
kultury i kreatywnego

JWolnosé  artystyczna, kreatywnos¢ i réznorodnosé
kulturowa s3 symbolami naszego europejskiego stylu
zycia. Europa jest potega kulturalng, ktéra potrzebuje do
rozwoju swoich sektoréow kreatywnych i kulturalnych.
Wraz z Next Generation EU uruchamiamy dzi§ nowe
narzedzie internetowe, ktére umozliwi naszym artystom,
tworcom i specjalistom w dziedzinie kultury fatwg nawigacje
i wybdr najodpowiedniejszych programéw wsparcia na
poziomie Unii Europejskiej. Razem mozemy w zrownowazony
sposéb odbudowad sektory kreatywne i kulturalne w catej
Europie” — powiedziat Margaritis Schinas, wiceprzewodniczacy
Komisji Europejskiej ds. promowania europejskiego stylu
zycia podczas oficjalnego otwarcia nowego narzedzia
internetowego CulturEU. To nowa, interaktywna baza
i wyszukiwarka funduszy Unii Europejskiej dla sektora kultury
i kreatywnego.

Na portalu znajdujg sie informacje o 75 mozliwos$ciach
finansowania z 21 réznych programdéw europejskich, od
Kreatywnej Europy i Horyzontu Europa po fundusze
strukturalne i InvestEU. Za pomoca zaledwie kilku
kliknie¢ przedstawiciele kultury moga znalez¢ najbardziej
odpowiednie i dostepne wsparcie finansowe dla swoich
projektow.

Kolejne kraje dotaczyty
do programu Kreatywna Europa

Na poczatku grudnia 2021 roku zostaty podpisane porozumienia, na mocy ktérych
Gruzja, Czarnogéra i Macedonia Pétnocna przystapity do programu Kreatywna

czarnogorskie instytucje i organizacje bedg mogty w réwnym
stopniu uczestniczy¢ we wszystkich corocznych konkursach
grantowych.

Takze organizacje i instytucje kulturalne z Macedonii
Pétnocnej staty sie petnoprawnymi wnioskodawcami
programu Kreatywna Europa i mogg ubiegac sie o wsparcie
na realizacje miedzynarodowych projektéw.

Nalezy zaznaczy¢, ze trwaja negocjacje z kolejnymi krajami
spoza Unii Europejskiej, ktére wykazaty zainteresowanie
udziatem w programie Kreatywna Europa. W zwigzku
z tym w 2022 roku mozemy spodziewac sie, ze lista krajow
uczestniczacych w programie sie rozwinie.

The CulturEU

g
A, A
CulturEU ma poméc przedstawicielom sektora kultury
i kreatywnego poruszac sie po zZrédtach finansowania Unii
Europejskiej oraz pozna¢ wszystkie dostepne dla nich
mozliwosci, a ostatecznie pomdc im w tatwiejszym dostepie
do funduszy. Zainteresowane strony moga automatycznie
filtrowa¢ odpowiednie mozliwosci finansowania na
podstawie swoich potrzeb, sektora i rodzaju organizacji,
ktérg reprezentuja. Baza zostata uzupetniona o inspirujace
przyktady i najlepsze praktyki. CulturEU bedzie regularnie

aktualizowana o informacje o nowych zaproszeniach do
sktadania wnioskdw.

Portal zostat przygotowany w jezyku angielskim, jednak
docelowo bedzie dostepny we wszystkich jezykach
urzedowych panstw cztonkowskich UE.

Baza funduszy CulturEU dostepna jest na stronie:
ec.europa.eu/culture/discover-funding-opportunities-for-
the-cultural-and-creative-sectors.

Zachecamy takze do zapoznania sie z elektronicznym
,Przewodnikiem po funduszach UE dla sektora kultury
i kreatywnego” dostepnym na: kreatywna-europa.eu/wp-
content/uploads/2021/11/Przewodnik-po-funduszach-UE-
dla-sektora-kultury-i-kreatywnego.pdf.
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W potowie lutego poznalismy finalistow jednego
z najbardziej prestizowych konkurséw w architekturze
europejskiej. W tym roku wydarzenie to byto wyjatkowe
dla stolicy Polski — wyniki ogtoszono w Zodiaku,
Warszawskim Pawilonie Architektury. Przedstawiciele
Komisji Europejskiej, miasta Warszawy, Stowarzyszenia
Architektow Polskich i Fundacji Mies van der
Rohego =zaprezentowali krotkg liste wyrdznionych
w tegorocznej edycji projektéw. Oprawe stanowita
wystawa architektoniczna przyblizajgca az 25 realizacji
z Polski nominowanych w konkursie, ukazujaca rozwdj
i dobre standardy wspotczesnej architektury lokalnej.

Rok 2022 to czas wyjatkowo wielu nominacji. Zwyczajowo
nagroda przyznawana jest co dwa lata, jednak ulegta
tymczasowemu zawieszeniu w 2020 roku. Dato to
mozliwo$¢ pogtebionego i wszechstronnego przyjrzenia
sie dorobkowi architektonicznemu Europy, réwniez
w kontekscie wartosci i priorytetéw promowanych
niezmiennie przez Komisje Europejska — polepszania
warunkéw dla  zréwnowazonego, sprawiedliwego
i proekologicznego stylu zycia. Wpisuje sie to w nowa
inicjatywe rozwijania dobrych praktyk, przyktadéw
i koncepcji stuzacych zréwnowazonemu rozwojowi,
estetyce i integracji — w Nowy Europejski Bauhaus.

2, Creative Europe Desk Polska
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Fundacja Mies van der Rohego wiacza w konkurs wybitne | ||
osobowosci $wiata architektury, by wybrane projekty
cechowaty innowacyjnos¢ i kreatywnos¢ w zakresie
aspektéw funkcjonalnych, formalnych i spotecznych.

Na tegorocznej liscie finalistow znalazty sig:

- 85 lokali socjalnych w Cornella de Llobregat
w Barcelonie, proj. Peris+Toral Arquitectes

- Frizz23 w Berlinie, proj. Deadline Architekten |
(Britta Jirgens i Matthew Griffin)

- The Railway Farm w Paryzu, proj. Grand Huit oraz
Melanie Drevet Paysagiste '

- Town House — Kingston University w Londynie,
proj. Grafton Architects

-+ Z33 House for Contemporary Art, Design and
Architecture w Hasselt, proj. Francesca Torzo.

W kategorii najlepiej zapowiadajagcego sie architekta
badz pracowni wskazano dwdch finalistow:

+ Enrico Fermi School w Turynie, proj. BDR bureau

+ La Borda Cooperative Housing w Barcelonie, proj. Lacol.

Jak podkreslata Marija Gabriel, komisarz UE ds. innowagji,
badann naukowych, kultury, edukacji i mtodziezy:
,Poprzez redefinicje roli europejskich architektéw jako
opiekunoéw architektura przyczynia sie do Europejskiego
Zielonego tadu i jego elementu kulturowego: Nowego
Europejskiego Bauhausu”.

Zwyciezcéw poznamy 12 maja 2022 roku w trakcie
ceremonii wreczenia nagréd w Pawilonie Mies van der
Rohego w Barcelonie.
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Trzy filmy ze znakiem MEDIA
nominowane do Oscara

Az trzy europejskie filmy, ktore powstaty ze wsparciem
komponentu MEDIA programu Kreatywna Europa, otrzymaty
w tym roku nominacje do Oscaréw. Co wiecej, kazda
z tych produkcji nominowana zostata w co najmniej dwdch
kategoriach.

O najbardziej rozpoznawalng statuetke na $wiecie walczyty
filmy ,Przezy¢” w rezyserii Jonasa Pohera Rasmussena,
,Najgorszy cztowiek na $wiecie” Joachima Triera oraz , Matki
réwnolegte” w rezyserii Pedro Almododvara.

OSCARS

Hiszpanski dramat byt nominowany w kategoriach
najlepsza aktorka pierwszoplanowa oraz najlepsza muzyka
oryginalna. Produkcja norweska konkurowata o nagrode
dla najlepszego scenariusza oryginalnego oraz najlepszego
petnometrazowego filmu miedzynarodowego. Animacja
,Przezy¢” otrzymata natomiast nominacje w az trzech
kategoriach: najlepszy petnometrazowy film animowany,
dokumentalny oraz miedzynarodowy.

94. gala rozdania Oscaréw odbyta sie 27 marca 2022 roku.

7 MOST ENDANGERED
HERITAGE SITES IN EUROPE

2022

. Co-fundud by
the European Unkon

N
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7 najbardziej zagrozonych zabytkéw i miejsc
dziedzictwa kulturowego w Europie w 2022 roku

Pod koniec marca 2022 roku poznalismy liste najbardziej
zagrozonych zabytkdw i miejsc dziedzictwa kulturowego.
Wybor zostat dokonany na podstawie wyjatkowego znaczenia
kazdego miejsca dla dziedzictwa i wartosci kulturowej, a takze
na podstawie zagrozenia, przed ktérym stoi. Dodatkowo
istotny byt poziom zaangazowania spotecznosci lokalnych
oraz interesariuszy publicznych i prywatnych w ratowanie
tych miejsc. Kolejnym kryterium wyboru byt ich potencjat
do dziatania jako katalizator dla zréwnowazonego rozwoju
oraz jako narzedzie promowania dialogu spotecznego.

W tym roku siedem najbardziej zagrozonych zabytkéw
i miejsc dziedzictwa kulturowego w Europie to:
« most Zogu, Albania

« klasztor Récollets, Nivelles, Belgia

- patac Orleans-Borbén, niedaleko Kadyksu, Hiszpania

- twierdza Crévecoeur, Den Bosch, Holandia

+ ogréd miejski La Butte Rouge, niedaleko Paryza, Francja
« historyczne centrum Stolberg, Niemcy

- taznie Neptuna, Bdile Herculane, Rumunia.

Program ,7 najbardziej zagrozonych” jest prowadzony
przez federacje Europa Nostra we wspotpracy z Instytutem
Europejskiego Banku Inwestycyjnego. Wspiera go réwniez
program Kreatywna Europa. Uruchomiony zostat w 2013 roku
jako cze$¢ kampanii spoteczenstwa obywatelskiego na rzecz
ratowania zagrozonego dziedzictwa Europy. Podnosi swiado-
mos$¢, przygotowuje niezalezne oceny i rekomenduje dziatania.
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Rok 2022 ustanowiono
Europejskim Rokiem
Mtodziezy

Aby zwréci¢ uwage na role, jaka odgrywa europejska mtodziez
w budowaniu lepszej przysztosci — bardziej ekologicznej,
sprzyjajacej wtaczeniu spotecznemu i cyfrowemu, rok 2022
zostat ustanowiony Europejskim Rokiem Mtodziezy. Na te
dwanascie miesiecy zaplanowano wiele dziata’ majacych na
celu zintegrowanie mtodych Europejczykéw. Dodatkowo
mtodzi ludzie bedg mieli mozliwosci uczenia sie, spotykania
i angazowania w dziatania w catej Europie. Ma by¢ to czas
oparty na zaufaniu i planowaniu przysztosci po zakonczeniu
pandemii.

roku powstat portal dedykowany
Mtodziezy 2022 - europa.eu/
Strona jest pewnego rodzaju

Wraz z poczatkiem
Europejskiemu  Rokowi
youth/year-of-youth_pl.

Reimagine
international
touring

Perform
Europe

Perform Europe — pilotazowy program Kreatywnej Europy
wspierajgcy dziedzine sztuk performatywnych - zostat
zapoczatkowany w styczniu 2021 roku przez wytonione
konsorcjum organizacji: IETM International Network for
Contemporary Arts, European Festivals Association (EFA),
Circostrada Network, European Dancehouse Network i IDEA
Consult. Celem tej sektorowej inicjatywy jest wspieranie
ponadnarodowego obiegu sztuk, m.in. z wykorzystaniem
nowych technologii.

Pierwszy etap rozwoju programu byt serig wydarzen dla
ponad 500 reprezentantéw sektora, oferujacg mozliwosci
nawiazywania kontaktow, pitchingu, wzajemnego uczenia
sie i mentoringu. W rezultacie 150 partnerstw przedstawito
swoje propozycje projektow w etapie drugim — sktadania
wnioskow.

W grudniu 2021 roku eksperckie jury dokonato z tej puli
wyboru 19  ambitnych  projektéow,  realizowanych
przez producentow i reprezentantow sztuk scenicznych
wszystkich dyscyplin, ktére wpisaty sie w idee realizacji
innowacyjnych pomystéw na zréwnowazone modele obiegu
sztuki performatywnej. Kolejny rok dziatan jest dla nich
szansg na przetestowanie nowych praktyk.

Nastepne miesigce przyniosa realizacje  projektéw
angazujacych lokalnych artystéw i publicznos¢, wydarzenia
prowadzone na obszarach wiejskich, oddajace gtos
spotecznosci i grupom marginalizowanym, wykorzystujace
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,centrum  komunikacyjnym”, dostarczajgcym informacji
o mozliwosciach i dziataniach w catej Unii Europejskiej.
Interaktywna mapa dziatan prezentuje wszystkie wydarzenia,
a najnowsze informacje mozna znalez¢ w dziale ,Aktualnosci”.
W przygotowaniu jest réwniez sekcja dotyczaca polityki
mtodziezowej, w ktorej mtodzi ludzie beda mogli zapoznad
sie z wszystkimi istniejgcymi i planowanymi politykami
europejskimi im dedykowanymi.

Zachecamy do regularnego odwiedzania portalu i $ledzenia
biezacych informagiji!

Perform Europe:
dystrybucja sztuk
performatywnych
definiowana na nowo

idee slow travel i proekologiczne, a takze wykorzystujace
technologie do angazowania odbiorcow.

11 stycznia uruchomiony zostat interaktywny program Perform
Europe Live obejmujacy 45 prac artystycznych i ponad
250 prezentacji. Program skupia w sumie ponad 85 partneréw
i ponad 90 lokalizacji — zaréwno fizycznych, jak i cyfrowych
(biorg w nich udziat kraje uczestniczace w programie
Kreatywna Europa oraz Wielka Brytania). Roznorodna oferta
obejmuje spektakle i instalacje taneczne, teatr dokumentalny,
choreografie angazujaca publicznosé, akrobatyke i warsztaty
kreatywne. Publicznos¢ bedzie miata mozliwo$é udziatu
w programie online lub offline. Jego realizacja potrwa
do czerwca 2022 roku, kiedy to zostang zebrane wnioski
i rekomendacje po okresie dziatar pilotazowych. Ich celem
jest utworzenie statego schematu wsparcia dedykowanego
sztukom performatywnym, zarzadzanego przez wybrane
w konkursie konsorcjum.

Na stronie programu mozna odkrywac wszystkie
projekty i partnerstwa dzieki interaktywnej mapie oraz
szczegotowemu katalogowi ukazujgcemu szerokie konteksty
dziatan: performeurope.eu/live.
Perform Europe to réwniez Swietne zrédto wiedzy
o wspotczesnej scenie performatywnej — wszelkie dziatania
branzowe i realizacja platformy cyfrowej byty poprzedzone
etapem badan, z ktérych rezultatami mozna zapoznac sie
online: performeurope.eu/resources.
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Europejskie Stolice Kultury 2022

Program Europejskiej Stolicy Kultury ma na celu promowanie
bogactwa i rdznorodnosci kultur oraz wzmocnienie
u obywateli poczucia przynaleznosci do wspdlnego,
europejskiego obszaru kulturowego. Tytut ten jest szansa
promogji miast i regiondw, zaprezentowania ich wktadu
kulturalnego i artystycznego w europejska kulture i sztuke,
jak réwniez wptywu kultury i sztuki na ich rozwdj;
przyciggniecia miedzynarodowej publicznosci i turystéw,
a takze aktualizacji strategii rozwoju poprzez dziatalno$é
kulturalng. Wybdr danego miasta na Europejska Stolice
Kultury ma dtugofalowy i wielowymiarowy wptyw nie tylko
na kulture, lecz takze na sytuacje spoteczng i gospodarcza
zaréwno samego miasta, jak i catego regionu.

W 2022 roku tytut Europejskiej Stolicy Kultury noszj az
trzy miasta:

« Kowno (Litwa)

+ Esch (Luksemburg)

+ Nowy Sad (Serbia).

Tematem przewodnim wydarzen artystycznych w Kownie
jest mityczna bestia rodem z tego miasta. S one realizowane
w ramach trylogii sktadajacej sie z ,Zamieszania” (19-23 sty-
cznia), ,Zbiegu” (20-22 maja) i ,Kontraktu” (25-27 listopada).
W ciggu catego roku w Kownie zaplanowano ok. 40 festiwali,
ponad 60 wystaw, 250 imprez artystycznych, 150 koncertéw.
Wiecej informacji oraz szczegdtowy program wydarzen
realizowanych w Kownie: kaunas2022.eu.

Potozone w Luksemburgu Esch to tetnigce zyciem centrum
innowacji, miasto, ktére niegdy$ byto napedzane przez
wyjatkowa tradycje przemystowa, a teraz zamienia sie
w przysztosciowe centrum wiedzy oraz innowacyjnych
i kreatywnych technologii. Region dostosowuje sie do
$wiata po covid-19, pozostajagc jednoczesnie wiernym
swojej wyjatkowe] tozsamosci, na ktérg sktada sie gteboko
zakorzeniona réznorodnos¢ kulturowa, charakteryzujaca
sie silnym poczuciem przynaleznosci i wspdlnoty. Miasto
przygotowato ciekawy program kulturalny pod hastem
,Remix Culture”, dzieki ktéremu chce stworzy¢ synergie,
zagwarantowac zrownowazony rozwdj i, co najwazniejsze,
zapewni¢ aktywne zaangazowanie ogotu spoteczenstwa.
Wiecej informacji oraz szczegdtowy program wydarzen
realizowanych w Esch: esch2022.lu/en/.

Warto dodaé, ze do potowy 2022 roku swodj program
kulturalny bedzie takze kontynuowato serbskie miasto Nowy
Sad. Wiecej informacji oraz szczegétowy program wydarzen:
novisad2021.rs/en/.

Zachecamy do odwiedzenia Kowna, Esch i Nowego Sadu oraz
wziecia udziatu w wydarzeniach kulturalnych przygotowanych
w ramach Europejskich Stolic Kultury 2022.
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Nagroda Literacka Unii Europejskiej 2022
— lista nominowanych

Nagroda Unii Europejskiej w dziedzinie literatury (EUPL)
przyznawana jest wschodzacym twdrcom beletrystyki
z Europy. Jej celem jest podkreslenie kreatywnosci,
ogromnego i réznorodnego bogactwa wspdtczesnej
literatury europejskiej oraz promowanie obiegu literatury
w Europie i zwiekszenie zainteresowania nienarodowymi
utworami literackimi.

Tegoroczna edycja jest szczeg6lna, poniewaz wprowadza
zmiane w organizacji nagrody. Zamiast przyznaé
wyroéznienie laureatom z kazdego kraju, w tym roku po raz
pierwszy siedmioosobowe jury wyloni jednego zwyciezce
posrod wszystkich nominowanych oraz przyzna pieé
wyroznien specjalnych.

Ponizej prezentujemy liste 14 autoréw nominowanych do
EUPL 2022, ktérych wybraty krajowe podmioty odpowie-
dzialne za sektor literatury. Konsorcjum odpowiedzialne
za organizacje nagrody EUPL, solidaryzujac sie z Ukraing,
dodato do listy autorke ukrainska.

W tym roku na liscie nominowanych do Nagrody Literackiej
Unii Europejskiej znalezli sig:
« Peter Karoshi, ,Zu den Elefanten” (Stonie), Austria
. Sladana Nina Perkovi¢, ,U Jarku” (W rowie), Bo$nia
i Hercegowina
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- Gaea Schoeters, ,Trofee” (Trofeum), Belgia

+ Takng KapumoAng (Takis Kampylis), ,fevikd Zvuntipata”
(Objawy ogdlne), Grecja

+ 0309873083000 (lva Pezuashvili), ,d963960”
(Zsyp na $mieci), Gruzja

- Jacobo Bergareche, ,Los dias perfectos” (Idealne dni),
Hiszpania

+ Tadhg Mac Dhonnagain, ,Madame Lazare”, Irlandia

- Tomas Vaiseta, ,Ch.”, Litwa

- Bnagumup Jankoscku (Vladimir Jankovski), ,CkpueHru
Xenbu, Hemuphu natysamwa” (Ukryte pragnienia,
niespokojne podréze), Macedonia Pétnocna

- Kjersti Anfinnsen, ,@yeblikk for evigheten” (Chwile na
wiecznos$é), Norwegia

+ Raluca Nagy, ,Teodela161a18” (Cléo od 5 do 7), Rumunia

« Richard Pupala, ,Zeny aj muzi, zvieratd” (Kobiety
i mezczyzni, zwierzeta), Stowacja

- Daniele Mencarelli, ,Semper tornare” (Zawsze wracaj),
Wtochy

+ €BreHis KysHeuosa (Eugenia Kuznetsova), ,CnutanTe
Mieuky” (Zapytaj Miyechke) Ukraina.

Zwyciezca Nagrody Unii Europejskiej w dziedzinie literatury
za rok 2022 zostanie ogtoszony podczas ceremonii
otwarcia zamienmy na 27. Miedzynarodowych Targdw
Ksigzki w Paryzu, ktore odbedg sie w kwietniu.



Dreaming Walls

MEDIA w Berlinie

W 2022 roku berlinskie Europejskie Targi Filmowe po raz
kolejny odbyty sie w formule online. W dniach 10-17 lutego
profesjonalisci z sektora audiowizualnego brali udziat
w licznych spotkaniach, panelach dyskusyjnych i pokazach
filmowych odbywajgcych sie w ramach marketu, a wszystko
to na dedykowanej platformie EFM i w wirtualnych salach
kinowych.

Europejskie Forum Filmowe

Wsréd wydarzen oferowanych przedstawicielom sektora jak
co roku znalazto sie Europejskie Forum Filmowe, po raz kolejny
poswiecone tematowi ekologii w branzy filmowej oraz kwestii
transgranicznej wspdtpracy majacej pomdc w zapewnieniu
neutralnego klimatycznie sektora audiowizualnego.

Pomiary emisji dwutlenku wegla i oznaczenia ekologicznych
produkcji stanowig sedno wielu prywatnych i publicznych
inicjatyw, brak koordynacji jest jednak czynnikiem
ograniczajgcym. W konsekwencji Komisja Europejska
przygladata sie sprawie i wspierata dyskusje za posrednictwem
technicznej grupy roboczej, ktérej zadaniem byto
opracowanie wspdlnej metodologii pomiaru emisji gazéw
cieplarnianych w sektorze audiowizualnym. Grupa ta miata
na celu uzgodnienie uproszczonej metodologii obliczania
emisji CO,, umozliwiajaca poréwnywalne pomiary na obszarze
catej Unii Europejskiej.

O pracach i celu tego narzedzia opowiedziata podczas
otwarcia debaty Lucia Reclade, zastepca dyrektora, kierownik
Dziatu Programow Wsparcia Przemystu Audiowizualnego
i Medidw w Komisji Europejskiej. Doswiadczeniami
z kalkulatorami wegla podzielili sie goscie pierwszej dyskusji
panelowej - Maximilian Ho6hnle, producent, cztonek
zarzadu Federal Association of Green Consultants, Roser
Canela Mas, managerka ds. miedzynarodowych w BAFTA
Albert, oraz Luz Molina, kierowniczka projektu European
Green Screen. O tym, dlaczego uproszczona metodologia

Creative
Europe
MEDIA

emisji CO,, oparta na ograniczonym zestawie parametrow
oraz spojnych pomiarach i wzorcach jest pierwszym krokiem
do zmniejszenia emisji dwutlenku wegla w sektorze, mowit
w swoim wystgpieniu Philip Gassmann, rezyser, producent,
specjalista ds. produkgji filméw ekologicznych. O korzysciach
bycia ekologicznym dla firm producenckich w ramach
ostatniej dyskusji rozmawiali przedstawiciele branzy: Fiona
Ball (Bigger Picture Group), Alexandra Lebret (European
Producers Club) oraz Tomasz Morawski (Haka Films).

Transmisja Europejskiego Forum Filmowego dostepna jest
na platformie: europeanfilmforum.eu/berlin.

Filmy ze znakiem MEDIA

W tegorocznej selekcji 72. Miedzynarodowego Festiwalu
Filmowego w Berlinie znalazto sie w sumie siedem filmow,
ktére otrzymaty dofinansowanie w ramach komponentu
MEDIA programu Kreatywna Europa w obszarach zwigzanych
z developmentem. Tytuty te otrzymaty wsparcie na taczng
kwote 305 766 euro.

W konkursie gtéwnym o uznanie jury walczyty: ,Alcarras”
w rezyserii Carly Simén oraz ,Everything Will Be Ok” Rithy’ego
Panha i Sarita Manga. W sekcji Panorama znalazty sie filmy:
LViens je temmene” w rezyserii Alaina Guiraudiego, ,Nelly
& Nadine” Magnusa Gerttena oraz ,Dreaming Walls” Amélie
van Elmbt i Mayi Duverdier. Animacja ,Knor” Maschy
Halberstad wyswietlana byta w ramach sekcji Berlinale
Generation Feature Films, a serial ,Suspicion” w rezyserii
Michala Blaski w sekcji Berlinale Series.

W ramach tegorocznego festiwalu nagrodzone zostaty dwa
dofinansowane filmy. Gtéwna nagrode, Ztotego Niedzwiedzia
dla najlepszego filmu, otrzymat hiszpanski ,Alcarras”
w rezyserii Carly Simon. Srebrnego Niedzwiedzia za wybitny
wkitad artystyczny otrzymali Rithy Panh i Sarit Mang za film
,Everything Will Be Ok”.
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Inicjatywa wsparcia
sektora mediéw
informacyjnych

Od 2021 roku w ramach komponentu miedzysektorowego
programu Kreatywna Europa oferowane jest wsparcie dla
sektora mediow informacyjnych. Dofinansowanie otrzymad
mozna na dziatania majace na celu zachowanie wolnosci
prasy oraz jej pluralizmu, rozwijanie miedzynarodowej,
paneuropejskiej wspotpracy dziennikarskiej, a takze rozwdj
umiejetnosci  korzystania z medidw, w szczegdlnosci
w celu przeciwdziatania dezinformacji w internecie. Granty
na powyzsze dziatania przyznawane s3 w ramach trzech
konkurséw: Monitoring and Defending Media Freedom
and  Pluralism, Journalism Partnerships oraz Media
Literacy. Na dziatania z zakresu promowania wspotpracy
miedzysektorowej — majacej pomoc w dostosowaniu sie do
zmian strukturalnych i technologicznych, ktérym podlegajg
media, wspiera¢ wolne, zrdznicowane i pluralistyczne
srodowisko medialne i wysokiej jakosci dziennikarstwo
oraz zwieksza¢ umiejetnosci korzystania z medidw, takze
tych cyfrowych — w obecnej, siedmioletniej edycji programu
Kreatywna Europa przewidziano specjalng pule $rodkéw
w wysokosci co najmniej 75 min euro.

To nowe wsparcie dla sektora mediéw informacyjnych
w ramach programu jest tylko czescig wiekszej, szeroko
zakrojonej inicjatywy Komisji Europejskie;j.

Komisja Europejska od lat finansuje sektor mediéw
informacyjnych i dziatalno$¢ dziennikarska na dwa sposoby:
poprzez dziatania multimedialne i niezalezne relacje na temat
spraw UE w mediach informacyjnych (np. sie¢ radiowa, sieci
oparte na danych, Euronews czy European Newsroom) oraz
poprzez projekty pilotazowe i dziatania przygotowawcze
realizowane na  podstawie  wnioskéw  Parlamentu
Europejskiego.

Jednak z uwagi na to, ze pandemia powaznie wptyneta na
sektor mediéw informacyjnych, a takze w obliczu rosngcych
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wyzwan zwigzanych z dezinformacjg i zmianami w podziale
dochoddw na rynku medialnym, w grudniu 2020 roku Komisja
Europejska uruchomita nowg inicjatywe w ramach szerszego
planu pomocy w odbudowie sektora audiowizualnego
i medialnego.

News Initiative taczy pod wspolnym szyldem wiele
réznych europejskich programoéw i instrumentdw polityki
i finansowania. Inicjatywa ma w sposéb holistyczny
analizowa¢ wyzwania stojagce przed branzg mediow
informacyjnych i utatwi¢ sektorowi stawienie im czota. News
Initiative uruchomiona zostata w ramach planu dziatania
na rzecz mediow i sektora audiowizualnego (Media and
Audiovisual Action Plan). Wsparcie ma przybierac rozne formy
i ksztatty i oddziatywac na sektor miedzy innymi poprzez
ustrukturyzowany dialog, lepszy dostep do finansowania,
wsparcie transformacji opartej na wspotpracy, wsparcie
innowacji, a takze poprzez publikowanie badan i raportéw
dotyczacych sektora mediéw informacyjnych.

Komisja  Europejska  regularnie  wymienia  poglady
z przedstawicielami branzy w celu wypracowania
rozwigzania, ktére pomoze sektorowi rozwijac sie w swiecie
wszechobecne] cyfryzacji (zaréwno gospodarczej, jak
i spoteczenstwa). W tym celu powotane zostato Europejskie
Forum Mediow Informacyjnych — przestrzen do rozméw
z organizacjami mediéw informacyjnych, przedstawicielami
prasy, telewizji, radia, mediow internetowych, czasopism,
organizacji miedzynarodowych oraz specjalistami z branzy.
Dwie pierwsze edycje wydarzenia odbyty sie wiosng
i jesienig ubiegtego roku i poswiecone byty bezpieczenstwu
dziennikarzy oraz transformacji przemystowe] sektora,
zarowno jego modeli biznesowych, jak i tresci oraz formatdw.

Aby zapewni¢ wieksza konkurencyjnosé sektora i utatwic
transformacje, Komisja Europejska dazy do utatwienia dostepu



do finansowania. Poméc ma w tym InvestEU i dostepne
w jego ramach gwarancje na pozyczki dla sektora medidéw
informacyjnych, a takze zwiekszanie inwestycji poprzez inne
instrumenty kapitatowe. Komisja stworzy rowniez pilotazowy
fundusz kapitatowy w celu wspoétinwestowania w media
informacyjne razem z filantropami, fundacjami i partnerami
prywatnymi. Uzupetnieniem tych dziatan beda mozliwosci
w zakresie budowania potencjatu, w tym szkolenia majace
zwiekszac¢ wiedze potencjalnych inwestorow na temat sektora.

Te $rodki wsparcia uzupetniajg inne istniejace inicjatywy
prawne mogace wzmocni¢ konkurencyjnosé i réwnowage
finansowa sektora, takie jak dyrektywa o audiowizualnych
ustugach medialnych (Audiovisual Media Services Directive,
AVMSD), dyrektywa o prawach autorskich na jednolitym
rynku cyfrowym (Directive on Copyright in the Digital
Single Market) oraz ustawy o ustugach i rynkach cyfrowych
czy unijny instrument na rzecz odbudowy i zwiekszania
odpornosci (EU’s Recovery and Resilience Facility).

W celu zwiekszenia innowacyjnosci sektora medidéw
informacyjnych organizacje zachecane s3 do aplikowania
w ramach naboru wnioskéw w programie Cyfrowa Europa
(Digital Europe), dotyczacym przestrzeni danych medial-
nych, m.in. aplikacji danych, infrastruktury danych, strategii
interoperacyjnosci, najnowoczesniejszych narzedzi do za-
rzadzania i przetwarzania danych oraz rozpoznania mozli-
wosci w ramach programu Horyzont Europa, ktory wspiera
innowacyjne aplikacje i technologie w dziedzinie medidw.

Chociaz nabory w ramach tych programéw nie sg skierowa-
ne konkretnie do mediéw informacyjnych, organizacje z tego
sektora kwalifikujg sie do sktadania wnioskow.

Aby bada¢ i przewidywa¢ trendy w mediach, Komisja
Europejska planuje réwniez co dwa lata zamawia¢ poswiecony
temu tematowi raport ,Media Industry Outlook”.

Komisja Europejska wspiera réwniez takie dziatania, jak
monitorowanie pluralizmu i wtasnosci mediéw, udzielanie
porad prawnych dziennikarzom oraz stymulowanie
standardow jakosci mediéw i samoregulacji. W ramach
Europejskiego Planu Dziatan na rzecz Demokracji Komisja
opublikowata zalecenie w sprawie ochrony, bezpieczenstwa
i wzmocnienia pozycji dziennikarzy i innych pracownikow
medidéw. Aby uzupetnic te dziatania i obowiazujace przepisy
medialne, trwajg prace nad nowa europejska ustawa
o wolnosci mediéw (European Media Freedom Act), ktéra
zwiekszy przejrzystosé, niezaleznos¢ i odpowiedzialnosé
za dziatania majace wptyw na kontrole i wolno$é prasy oraz
pomoze wzmocni¢ zarzadzanie mediami publicznymi.

| w koncu, obok naboréw oferowanych sektorowi w ramach
programu Kreatywna Europa, w nadchodzacych miesigcach
zaplanowane sg réwniez nabory wnioskow dotyczacych
mediéw  skierowanych do  mtodziezy, organizagji
europejskiego festiwalu dziennikarstwa i umiejetnosci
korzystania z medidéw czy wsparcia lokalnych i regionalnych
mediéw informacyjnych.

Magazyn 1/2022, Creative Europe Desk Polska 13



Spotkania informacyjne
i nowe nabory w 2022 roku

W styczniu rozpoczat sie cykl spotkan informacyjnych
organizowanych przez zespét Creative Europe Desk Polska,
dotyczacych  mozliwoséci  otrzymania  dofinansowania
w programie Kreatywna Europa. Podobnie jak w przypadku
poprzedniej edycji programu Kreatywna Europa w latach
2021-2027 przewidziane jest wspieranie profesjonalistow
sektora audiowizualnego oraz organizagji i instytugcji sektora
kultury i kreatywnego, ze szczegdlnym uwzglednieniem
transformacji cyfrowej, dziatan proekologicznych oraz
inicjatyw zakfadajacych wigczanie spoteczne i réwnowage pfci.

Komponent MEDIA

W 2022 roku w komponencie MEDIA pojawit sie ponownie
schemat w klastrze Content, znany deweloperom oraz
producentom gier wideo z ubiegtorocznej edycji programu
pod nowa nazwa Video Games and Immersive Content
Development. Wsparcie projektow gier wideo zostato
rozszerzone o dofinansowanie projektow wykorzystujgcych
tresci immersyjne, w tym doswiadczenia wirtualnej
rzeczywistosci. Ma to zachecac¢ wnioskodawcéw do realizacji
innowacyjnych pomystéw taczacych kreatywnos¢ i nowe
technologie.

Klaster Business nadal wspiera dziatania nastawione na
rozwijanie  kompetencji europejskich  profesjonalistow
sektora audiowizualnego, budowanie sieci kontaktéw oraz
rozwdj innowacyjnych narzedzi biznesowych.

Dodatkowo, doswiadczone i uznane firmy na rynku
audiowizualnym, ktore chciatyby potaczyé wszystkie te
dziatania, mogg aplikowaé w ramach obszaru dofinansowania
MEDIA 360°. W schematach zwigzanych z dystrybucja
celem komponentu MEDIA jest wspieranie europejskich
dystrybutoréw filmowych, ktérzy wprowadzajg do lokalnych

14  Magazyn1/2022, Creative Europe Desk Polska

kin niekrajowe utwory. Dziatania te sprzyjajg budowie
publicznosci europejskich tresci i podnoszg ich znaczenie na
miedzynarodowych rynkach. Dzieki obszarom grantowym
European Film Distribution i European Film Sales rosnie
ranga niezaleznych dystrybutorow oraz rozwija sie
wspdtpraca z agentami sprzedazy i producentami, a nowe
europejskie filmy zyskujg szersza dystrybucje oraz stajg sie
bardziej rozpoznawalne miedzynarodowo.

W klastrze Audience europejskie festiwale filmowe, skupione
w sieci, wspierane bedg w tym roku w ramach schematu
Networks of European Festivals. Celem tego obszaru
jest promowanie rdéznorodnosci europejskich utworow
audiowizualnych, prezentowanie filméw europejskich
oraz zwiekszanie zainteresowania mtodej widowni
kinematografig europejska. W obrebie sieci organizowane
beda wspdlne inicjatywy dotyczace rozwoju widowni oraz
dziatan proekologicznych. W ramach grupy schematow
kontynuowane bedzie wsparcie sieci kin Europa Cinemas,
sieci platform oferujacych ustuge wideo na zadanie oraz
operatoréw tych platform.

Komponent Kultura

W pierwszym kwartale 2022 roku otwarte zostaty dwa
nabory wnioskéw w ramach komponentu Kultura: Projekty
wspotpracy europejskiej oraz Wsparcie obiegu literatury
europejskiej. Oba obszary ciesza sie duzym zainteresowaniem
wsrdd  polskich  wnioskodawcdw, co tez przektada sie
m.in. na liczbe sktadanych aplikacji. Ogdlne wytyczne
w ramach obu obszaréw zostaty podobne jak w pierwszym
naborze w 2021 roku. W ramach pierwszego z nich wspierane sg
dziatania kulturalne oparte na wspétpracy miedzynarodowej
podmiotow z sektora kultury lub kreatywnego. Projekt musi
wpisywac sie w jeden z tegorocznych priorytetow: rozwaj
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publicznosci lub wtaczanie spoteczne. Zgodnie z zapowiedzig
w Projektach wspotpracy europejskiej priorytet roczny zostat
rozszerzony dodatkowo o dwa sektory moda i design oraz
turystyka kulturalna. Projekt musi by¢ realizowany przez
minimum trzy organizacje z sektora kultury z trzech réznych
krajow biorgcych udziat w programie Kreatywna Europa.

Wsparcie obiegu literatury europejskiej to obszar dedykowany
wydawnictwom i przedstawicielom sektora ksigzki. Podobnie
jak w poprzednich latach wspierane s3 dziatania zwigzane
z ttumaczeniem, publikacja, dystrybucja i promocjg utwordw
literackich. Obszar powstat z myslg o zwiekszeniu dostepu
do wysokiej klasy literatury europejskiej oraz wsparciu
kulturowej i jezykowej réznorodnosci w Unii Europejskiej
i innych krajach uczestniczacych w programie Kreatywna
Europa — komponencie Kultura.

W drugiej potowie roku nalezy spodziewad sie otwartego
naboru w ramach nowego programu mobilnosci. Bedzie
to kontynuacja dziatan zakonczonego w fazie pilotazowej
programu i-Portunus. Program  mobilnosci  bedzie
adresowany do indywidualnych tworcéw, artystow i oséb
zawodowo zwigzanych z sektorem kultury, ktorzy bedg mieli
okazje zdobywaé nowe umiejetnosci, rozwijaé wspdtprace
miedzynarodowa oraz promowa¢ swoj talent przed nowa
publicznoscia.

W tym roku spodziewamy sie takze konkurséw grantowych
w ramach Perform Europe i Music Moves Europe, ktére
sg dodatkowym wsparciem dla sztuk performatywnych
i sektora muzyki.

W 2022 roku zostanie takze ogtoszony konkurs dla polskich
miast, ktére zostang zaproszone do sktadania aplikagji
i starania sie o zdobycie tytutu Europejskiej Stolicy Kultury 2029.

Komponent miedzysektorowy

W marcu odbyty sie spotkania informacyjne dotyczace
mozliwosci  otrzymania  dofinansowania na  projekty
innowacyjne w ramach schematu Creative Innovation Lab
oraz dziatania w ramach sektora medidéw informacyjnych.

Creative Innovation Lab ma zacheci¢ podmioty z réznych
sektoréw kultury i kreatywnych do projektowania
i testowania innowacyjnych rozwigzan cyfrowych, ktére
moga potencjalnie wywrzeé¢ pozytywny dtugotrwaty
efekt. Dziatania powinny dotyczy¢ wspierania wspotpracy
miedzynarodowej,  widocznosci, dostepnosci  oraz
réznorodnosci i zwiekszania liczby odbiorcéw  we
wszystkich sektorach. Szczegdlny nacisk ktadziony jest
na dziatania proekologiczne, innowacyjne narzedzia
i tresci edukacyjne wykorzystujace kreatywnos¢ i sektory
kreatywne do rozwigzywania problemdéw spotecznych,
takich jak dezinformacja czy fake news.

Monitoring and Defending Media Freedom and Pluralism,
Journalism Partnerships oraz Media Literacy to trzy schematy
dofinansowania w ramach komponentu miedzysektorowego,
ktére wspierajg dziatania i wspdtprace w ramach sektora
informacyjnego. Granty otrzyma¢ mozna na dziatania
wspierajgce zachowanie wolnosci prasy oraz jej pluralizmu,
rozwijanie miedzynarodowej, paneuropejskiej wspotpracy
dziennikarskiej, a takze rozwijajgce umiejetnosci korzystania
z medidw, w szczegdlnosci w celu przeciwdziatania
dezinformacji w internecie.

Wszystkie konkursy projektowe programu Kreatywna Europa
beda realizowane i obstugiwane poprzez system eGrant
- nabory projektéw prowadzone bedg na portalu Funding
& Tender Opportunities (ec.europa.eu/info/funding-tenders/
opportunities/portal/screen/home).
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Priorytety wspotpracy europejskiej—
cykl warsztatow kompetencyjnych 2022

Na poczatku lutego otwarty zostat nabor w ramach obszaru Projekty wspétpracy europejskiej,
wspierajacego projekty kulturalne oparte na miedzynarodowej wspotpracy, ktory cieszy sie bardzo duzym

zainteresowaniem wsréd wnioskodawcéw komponentu Kultura. Zgodnie z wytycznymi konkursowymi

realizowane projekty musza wpisywac sie przynajmniej w jeden z wyznaczonych priorytetow.

Aby pomdéc w lepszym zrozumieniu poszczegdlnych
zagadnien i wykorzystaniu ich przy planowaniu i realizacji
miedzynarodowych projektow, Creative Europe Desk
Polska zorganizowat cykl warsztatow online poswieconych
tegorocznym priorytetom. Kazde spotkanie skupiato sie na
innym priorytecie, a ich celem byto podniesienie kompetengji
i poszerzenie wiedzy potencjalnych wnioskodawcow.
Spotkania byty prowadzone przez zaproszonych ekspertéw,
ktorzy dzielili sie wiedzg i doswiadczeniem z uczestnikami.
Podczas spotkan byt takze czas na pytania i dyskusje.

Cykl spotkan rozpoczeliSmy warsztatami poswieconymi
tematowi bardzo aktualnemu i podkreslanemu przez Unie
Europejska — zrbwnowazonemu rozwojowi w projektach
kulturalnych. Podczas spotkania podane zostaty konkretne
przyktady dziatan podejmowanych przez instytucje kultury,
aby ich projekty miaty jak najmniejszy negatywny wptyw
na srodowisko. | chociaz pozornie wydaje sie, ze kultura ma
niewiele wspélnego z ekologig, to warsztaty pokazaty, ze
to nie do konca prawda. Jesli zaczniemy od podnoszenia
Swiadomosci proekologicznej, mozemy osiggnaé wiecej,
niz nam sie wydaje. Trafnym podsumowaniem warsztatow
byto stwierdzenie trenerki, ze ,na martwej planecie nie
ma kultury”. Poprzez wprowadzanie proekologicznego
priorytetu, grantodawca podkresla wktad jaki kultura moze
wnie$¢ do Europejskiego Zielonego tadu. Potencjat sektora
kreatywnego do rozwijania innowacyjnych rozwigzan petni
waznga role w zielonej transformacji.

Drugie  spotkanie  poswiecone bylo  budowaniu
partnerstwa miedzynarodowego. Spotkanie uswiadomito
whioskodawcom, jak wazne jest poznanie swoich parteréw
projektowych, ale takze ich zwyczajéw i zasad. Zwrdcona
zostata uwaga na réznice kulturowe, ktére czesto mogg by¢
powodem nieporozumien i wptywac na realizacje projektu.
Dlatego zawsze warto podpisa¢ umowe partnersky, ktéra
jednoznacznie okresli zasady wspotpracy. | nalezy pamietac,
7e fundamentem kazdego projektu jest solidne, oparte na
wzajemnym zaufaniu partnerstwo. Jednym z elementéw
oceny wniosku jest tez sposdb w jaki partnerska wspotpraca
bedzie realizowana — w oparciu o wzajemne zaangazowanie,
efektywne zarzadzanie czy komunikacje.

Wiaczanie spoteczne poprzez kulture i sztuke byto
tematem trzecich warsztatéw. To zagadnienie przez wiele
instytucji dopiero odkrywane, dlatego tez rodzito wiele pytan
do naszej ekspertki. Spotkanie miato na celu pokazanie, jak
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bardzo szeroki jest temat wtgczania spotecznego i jak wiele
aspektéw trzeba uwzglednié¢, gdy planuje sie projekt dla
grupy odbiorcow ze specjalnymi potrzebami. Jako inspiracje
podane zostaty konkretne przyktady, ktére zostaty juz
zrealizowane. Grupy warsztatowe wzajemnie sie inspirowaty
i wypracowywaty rozwigzania w celu realizowania praktyk
wiaczajgcych i wydarzen dostepnych dla odbiorcéw i z nimi.

Czwarte warsztaty byty bardzo inspirujgce, bo poruszyty
temat nowych technologii w projektach kulturalnych.
Przedstawiony zostat caty wachlarz nowoczesnych
mozliwosci, jakie majg do wykorzystania podmioty kulturalne
w swoich projektach — od prostych narzedzi utatwiajacych
prace po realizacje odkrywajace przed odbiorcami wirtualne
projekty artystyczne angazujgce publicznos¢ w innowacyjny
sposéb. Zostata tez zwrécona uwaga na wspotczesne trendy
w zakresie wykorzystania interaktywnych narzedzi w trakcie
realizacji projektéw kulturalnych. Spotkanie okazato sie
inspirujgcg podrézg po wirtualnym sSwiecie, ktory przez wiele
podmiotéw kulturalnych jest nadal nieodkryty. Mamy nadzieje,
ze warsztaty dodaty odwagi w podejmowaniu wyzwan, jakie
stawia przed sektorem kultury swiat nowych technologii.

Ostatnie spotkanie, jak sie okazato, przez wielu uczestnikow
najbardziej wyczekiwane, zwigzane byto z zagadnieniem
rozwoju publicznosci. Priorytet, mimo ze jest czesto
wybierany przez wnioskodawcow Projektow wspotpracy
europejskiej, to nie zawsze bywa do konca poprawnie
interpretowany. W czasie spotkania zaznaczono, ze grupa
docelowa musi by¢ jasno okres$lona, mie¢ sprecyzowane
potrzeby i oczekiwania. Poza tym nalezy pamietac¢ o zasadzie,
ze ,nie ma projektéw dla wszystkich”. Kazdy projekt jest dla
konkretnych odbiorcow, ktérych musimy okreslié juz na
etapie planowania publicznosci. To potrzeby publicznosci
sg kluczowe, a nie potrzeby wnioskodawcy. Priorytet/ten
jest tez mocno zwigzany z tym czy wiasciwie identyfikujemy
i rozwijamy nasza instytucje oraz komunikdjemy 0 niej
na zewnatrz.

Kazde spotkanie przygotowane przez/inpnége’eksperta,miato
nieco inny przebieg i rézne metody péalizacji. Jednak 16, @6
byto wspdlne dla wszystkich” spotkan,to dars¢ praktycznych
i inspirujgcych porad oraz’apéliza priosytetu a rozmych
ptaszczyznach. Mamy nadzieje, zé udziat W warsztatach
przyczynit sie do lepszego /zrezumienia konkretnego
zagadnienia, co w praktyce przetozy sie .la spoprawne
przygotowanie aplikagji.



Creative
Europe
Desk Polska

Ogtoszenie tegorocznych naboréw programu Kreatywna
Europa, ktére miato miejsce w lutym, byto doskonata okazja
do zorganizowania spotkan eksperckich skierowanych
do potencjalnych wnioskodawcéw komponentu MEDIA.
W marcu tego roku odbyta sie trzecia odstonig wyktadéw
online ,Rozwin swdj projekt”, poruszajagcych rézne aspekty
i zagadnienia zwigzane z aplikowaniem w komponencie
MEDIA. Celem projektu byto podniesienie kompetencji
i poszerzenie wiedzy potencjalnych wnioskodawcow
z sektora audiowizualnego w zakresie realizacji projektow
w programie Kreatywna Europa.

Tematyka spotkan sformutowana zostata w odpowiedzi na
najczesciej pojawiajace sie watpliwosci przy aplikowaniu
o fundusze programu Kreatywna Europa i dostosowana do
potrzeb producentéw oraz innych profesjonalistow sektora.
Eksperci przyblizyli palgce zagadnienia dotyczace nowych
schematéw, ktoére pojawity sie w komponencie MEDIA
w ostatnich latach, a takze skupili sie na priorytetach obecnych
we wszystkich obszarach grantowych. Kazde z webinariow
rozpoczeto sie od wstepu do programu Kreatywna Europa,
nakreslenia jego celdéw i mozliwosci, jakie oferuje.

Pierwsze z tegorocznych spotkan dotyczyto planowania
i rozwijania wspotpracy miedzynarodowej w projektach
upowszechniajgcych kulture filmowa. Podczas wydarzenia
zaprezentowane zostato case study projektu ,This Is Short”,
realizowanego przez sie¢ festiwali filmowych European
Short Film Network, ktéra otrzymata wsparcie programu
Kreatywna Europa. Emilia Mazik, dyrektorka Short Waves
Festival, opowiedziata o zatozeniach inicjatywy, podzielita
sie tez dobrymi praktykami w zakresie budowania
partnerstwa oraz wyjasnita, jakie trudnosci moga sie wigzac
z miedzynarodowymi projektami. Zwrécita takze uwage na
wazng role analizy otoczenia oraz koniecznosci dobrego
poznania instytugji i 0sdb, z ktérymi nawigzuje sie wspotprace,
podkresdlata przy tym znaczenie jasnego ustalenia zadan
i obowigzkoéw oraz transparentnosci dziatan.

Kolejne spotkanie w ramach ,Rozwin swoj projekt!”
skupione byto na budowaniu strategii marketingowych
i dystrybucyjnych  projektéw  filmowych.  Agnieszka

Rostropowicz-Rutkowska, zatozycielka Fine Day Promotion,

podkreslata, ze w kontekscie planowania dziatan to
odpowiednie zdefiniowanie widza ma najwieksze znaczenie,
by skutecznie do niego dotrzed. Inicjatywy powinny opierac
sie na dobrych analizach, dzieki ktérym mozliwe bedzie
przygotowanie dziatan skrojonych na potrzeby publicznosci.
Widz lubi by¢ zaskakiwany, a pierwsze wrazenie jest
niezwykle istotne w kontekscie zainteresowania potencjalnej
widowni. Ekspertka zaprezentowata takze narzedzia
stuzace sprawnemu budowaniu strategii marketingowych.
Opowiedziata tez o najwazniejszych kierunkach, ktore
dotycza zmian na rynku w zwigzku z pandemia covid-19.

Trzecie webinarium skupione byto na zagadnieniach
co-developmentu i koprodukcji. Wyktad poprowadzita Iza
Igel, producentka, zatozycielka Harine Films, ktdra pracuje
gtownie z debiutujacymi twdrcami, a jej projekty czesto reali-
zowane s3 we wspotpracy miedzynarodowej. Ekspertka pod-
kreslita, ze niezwykle istotne jest dobre zdefiniowanie firm
producenckich dziatajacych na rynku — pozwala to im sie wy-
réznid, a takze pomaga w szukaniu potencjalnych projektéow
oraz partnerow. Koprodukcje pomagaja filmom dotrze¢ do
szerszej publicznosci, w tym festiwalowej, a samym twdrcom —
rozwijac sie miedzynarodowo. Iza Igel opowiedziata, jak nale-
2y przygotowac pakiet produkcyjny oraz na co zwrécic uwa-
ge podczas planowania dziatan koprodukcyjnych. Waznym
punktem spotkania byta takze lista dobrych praktyk oraz tego,
czego nie robi¢, w kontekscie wspdtpracy miedzynarodowej.

Tematem  ostatniego  webinarium byty  planowanie
i organizacja miedzynarodowych warsztatow oraz wydarzen
branzowych dla profesjonalistéw z branzy audiowizualne;j.
Gosémi spotkania byty wspotzatozycielki Momakin: Paulina
Zacharek, dyrektorka StopMolab, i Agnieszka Kowalewska-
-Skowron, dyrektorka Animarkt Stop Motion Forum.
Ekspertki opowiedziaty, o tym, jak od 2016 roku zmieniato
i ewoluowato wydarzenie branzowe, ktére organizuja, jak
bardzo wazne dla twércdw animagji poklatkowej s spotkania
indywidualne, jakie ptyna z tego korzysci. Przedstawity takze
gtéwne zatozenia nowo powotanych warsztatéw StopMolab,
skierowanych do mtodych animatoréw, ktére odbeda sie ze
wsparciem programu Kreatywna Europa.
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~JAK ZAPOWIADA SIE
GIER GYFROWYGH?™

15 marca br. odbyto sie wydarzenie online organizowane przez Creative Europe Desk
Polska, skierowane do przedstawicieli sektora branzy gier wideo oraz wszystkich
zainteresowanych tematyka tworzenia i produkgcji gier wideo na rynku polskim.

Program Kreatywna Europa, komponent MEDIA od 2014 roku
wspiera europejskich producentéw gier wideo w tworzeniu
oraz rozpowszechnianiu interaktywnych, immersyjnych
projektéw na rynkach europejskich i miedzynarodowych.
Poprzez wspdtfinansowanie developmentu gier wideo, ale
réowniez  projektéw crossmediowych, wykorzystujacych
nowe technologie i VR, zacheca do realizacji innowacyjnych
pomystéw tgczacych kreatywnos¢ i technologie, ktére

cechuje wysoki poziom oryginalnosci, silna struktura
narracyjna oraz umacnianie europejskiej tozsamosci
kulturowej i dziedzictwa kulturowego.

Po krétkim  wprowadzeniu  dotyczacym  mozliwosci

otrzymania dofinansowania w schemacie Video Games and
Immersive Content Development komponentu MEDIA gtos
zabrat Maciej Miasik, pionier polskiego gamedevu, twérca
pierwszej profesjonalnie wydanej polskiej gry ,Electro Body”
(1992), a obecnie cztonek zarzadu Movie Game i ekspert
Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury
(EACEA). W wystapieniu ,O wyzwaniach i stanie polskiego
gamedevu” opowiedziat o specyfice oraz trudnosciach,
z ktorymi polska branza gier wideo bedzie musiata sie
zmierzy¢ w najblizszej przysztosci.

Korzystajgc z raportu ,The Game Industry of Poland
2021”, zarysowat stan branzy, na ktoéra sktada sie obecnie
470 studiow zatrudniajgcych 12 tysiecy osdb. Sposrdd
wielu wymienionych przez Migsika statystyk jedna okazata
sie szczegdlnie znaczaca w dalszym toku jego wywodu:
otoz specyfika polskiego rynku jest duze rozdrobnienie.
Firmy zatrudniajgce do 16 pracownikdw stanowiag
71% rynku — i to one szczegdlnie mocno odczujg ciezar
nadchodzacych wyzwan.
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Nie sposéb nie wzigé pod uwage aktualnych uwarunkowan
politycznych: wojna w Ukrainie wprowadzita zupetnie
nowy czynnik ryzyka dla polskiej branzy gier, poniewaz
spowodowata podziaty w spotecznosciach growych. Juz
teraz mozna zaobserwowad uzytkownikdw rosyjskich, ktérzy
stosujg review bombing (zjawisko polegajace na masowym
ocenianiu danego dzieta przez duzg grupe ludzi na platformach
sprzedazy) przeciwko studiom, ktére zbojkotowaty rynek
rosyjski lub wypowiedziaty sie krytycznie na temat wojny.
Ponadto wiele polskich studiow wspdtpracowato z twdrcami
z Ukrainy i Rosji. Kontynuowanie tych relacji zawodowych
bedzie mocno utrudnione. Maciej Migsik wspominat
réwniez o Chinach, ktére stanowig bardzo znaczacy rynek
zbytu gier wideo, odpowiadajacy nawet za 25% sprzedazy,
a w przypadkach niektérych gier sa rynkiem wiodacym.
Niestety nowe restrykcje, takie jak wprowadzenie limitu czasu
grania dla mtodziezy, problemy zwigzane z grami mobilnymi
i przegladarkowymi oraz realna grozba odciecia Steama -
platformy, ktora stanowi jedyny kanat wejscia na rynek
chinski, beda stanowity powazne utrudnienia dla tworcow.

Obserwujemy nieustanny, trwajacy od wielu lat wzrost
liczby nowych gier na Steamie. Trzeba mieé na uwadze, ze
na cyfrowej dystrybucji bazuje wiele studiéw. To oznacza,
Ze coraz wiecej gier ma coraz wiekszy problem z zaistnieniem
w $wiadomosci graczy. W rezultacie $rednia sprzedaz gier
spada, a czas ich zycia sie skraca. Gry, ktore kiedy$ potrafity
przynosi¢ przychody przez wiele lat, teraz szybko ging,
zasypywane nowosciami. Poza tym przyttaczajgca wiekszosé
nowych tytutow reprezentuje gatunki tatwe w realizacji,
takie jak gry platformowe czy tamigtéwkowe, w ktorych
mediana przychoddw jest najnizsza. To btad, ktory popetnia
wiele polskich firm: péjscie w kierunku gier fatwych, zamiast
tych najbardziej dochodowych, lecz trudnych w realizagji.



Cry, szczegodlnie te dochodowe, wymagaja wiedzy i ciezkie]
pracy wielu ludzi. A polski gamedev cierpi na gigantyczny
niedobdr  specjalistow, dodatkowo  zaostrzony przez
pandemie i rozpowszechnienie sie pracy zdalnej, ktére
szeroko otworzyty specjalistom dostep do pracy na
Zachodzie. Dynamicznie rosng wiec wymagania ptacowe, ale
tez oczekiwania co do trybu pracy czy rodzaju produktu, nad
ktérym sie pracuje. Wiele firm ma w zwiagzku z tym problemy
z utrzymaniem doswiadczonych zespotéw lub pozyskaniem
pracownikow do pracy nad optacalnymi, lecz mato ambitnymi
tytutami. Sytuacje moze dodatkowo pogorszy¢ ewentualne
wejscie do Polski wielkich firm, takich jak Meta czy Ubi, ktore
moga wyssac z rynku cate zespoty.

Inwestorzy ochtoneli i nie s3 juz tak entuzjastycznie nastawieni
do branzy jak w 2020 roku, przed premierg ,Cyberpunka
2077”. Zagraniczny kapitat stat sie dodatkowo ostrozniejszy
ze wzgledéow geopolitycznych, a takze strukturalnych
— nie chce inwestowac w liczne u nas, mate zespoty, bo te
nie s3 w stanie produkowa¢ trudnych, dochodowych gier.

Mimo tych wyzwan Polska w ostatnich latach kojarzona
jest z tworzeniem znanych i powszechnie lubianych gier
komputerowych. Status, ktory zyskata, udowadnia rowniez,
ze polscy tworcy potrafig dostosowad sie do zmieniajgcych sie
warunkow rynkowych, oczekiwan odbiorcow dzieki Smiatosci
swoich pomystéw i przede wszystkim pasji.

W drugiej czesci konferencji — rozmowie o przysztosci narracji
w grach — uczestniczyli tworcy o bardzo zréznicowanych
dos$wiadczeniach, majagcy w portfolio gry z bardzo
odmiennych segmentéw rynku. Maria Borys-Pigtkowska
z Flying Wild Hog ma na koncie gtéwnie dynamiczne gry
akcji, takie jak ,Shadow Warrior”. Artur Ganszyniec z Anshar
Studios kilkanascie lat pracowat przy bardzo zréznicowanych
projektach, aczkolwiek ostatnio w Different Tales poswiecit
sie grom narrative-driven, takim jak ,Wanderlust: Travel
Stories” czy ,Werewolf: the Apocalypse — Heart of the Forest”.
Woijciech Piejko wraz z catym Bloober Team konsekwentnie
rozwija horrory oparte na mechanice $rodowiskowego
storytellingu (,Layers of Fear”, ,Observer”, ,The Medium”),

Creative
Europe
Desk Polska

Wspoéltfinansowane przez
Unie Europejska

a Pawet Miechowski z 11 bit studios od lat ktadzie nacisk
na gry poruszajagce dojrzate tematy, czego rezultatem sg
,This War of Mine” czy ,Frostpunk”. Przy tak réznorodnych
doswiadczeniach co w zasadzie majg na mysli, mowiac
o ,narracji w grach”?

Dla  Marii
w tworzeniu

Borys-Pigtkowskiej najwiekszym wyzwaniem
narracji jest spojne komponowanie jej
z gameplayem, co jest szczegdlnie trudne w grach akgji,
w ktérych narzedzi do opowiadania historii nie ma zbyt
wielu. Narracja wedtug niej powinna by¢ rozmowa z graczem,
a nie przemowa. Tak jak pisarz jest odpowiedzialny za postacie,
tak narrative designer jest odpowiedzialny za gracza.

Artur Ganszyniec widzi zadania projektanta narracji
podobnie: ,My dajemy scene, instrumenty i zapis nutowy,
ale to gracz jest odpowiedzialny za opowiedzenie swojej
historii — za tempo, to, gdzie bedzie chodzit i w jakiej
kolejnosci”. Podstawowym zadaniem narracji w grach jest,
wedtug niego, zaoferowanie kontekstu dla dziatan gracza
- odpowiedz na jego pytanie, dlaczego to, ze strzela do tych
potworodw, jest wazne.

GCry 1 bit studios z kolei, wedtug Pawta Miechowskiego,
opieraja sie na narracji emergentnej, co 0znacza, ze gracz
sam tworzy swojg jednostkowa historie poprzez wchodzenie
w interakcje z ekosystemem gry. S3 one réwniez idea-driven,
CoO 0znacza, ze $wiat gry jest tworzony z mysla o przewodniej
idei, wiodgcym temacie, ktéry gra eksploruje.

Decydujaca role tematu podkresla réwniez Wojciech Piejko.
Projektanci w Bloober Team nie zaczynaja od myslenia
o rozgrywce. Najpierw zadajg sobie pytanie, o czym
bedzie ta gra, a dopiero pdzniej rozwijaja adekwatny
projekt rozgrywki. Dla przyktadu motywem przewodnim
,The Medium” jest dualizm i zderzenie dwdch perspektyw,
a gra ogrywa ten temat na wielu ptaszczyznach - od
przewodniej mechaniki split-screen po drobiazgi takie
jak to, ze bohaterka wywarza drzwi nie tomem, lecz
nozyczkami, czyli narzedziem, ktére rymuje sie z tematem
rzeczywistosci rozcietej na dwie czesci.
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We Flying Wild Hog na ,wiodacy temat” méwi sie ,filary
fabularne”. Maria Borys-Pigtkowska potwierdza, ze ich
ustalenie, a pdzniej aktualizacja pozwalajg utrzymad historie
w ryzach i zapewni¢ ludonarracyjng spojnos¢ catej gry.

Narracja jest zatem czyms$, na co pracuje cate studio,
od twdércow poziomow przez artystéw 3D po projektantow
rozgrywki. Na czym wiec polega rola projektanta narracji?
Wszyscy uczestnicy dyskusji zgodzili sie, ze jego zadaniem
jest przede wszystkim tworzenie pomostu miedzy réznymi
dziatami studia tak, aby ich praca w spdjny sposob wspierata
gracza w jego podrozy. Panelisci podzielili sie specyfika
organizacji pracy nad narracjg w swoich studiach. W Bloober
projektant narracji to ,pisarz, ktéry umie w Unreala”, z kolei
we Flying Wild Hog role jego i pisarza t3cza sie w osobie story
designera. Dla Artura Ganszynca bycie projektantem narracji
to z kolei w praktyce przede wszystkim pisanie i zarzadzanie
rozgatezieniami fabuty.

Szczegdlnie podczas dyskusji wybrzmiato kluczowe zadanie
projektanta narracji: unikanie dysonansu miedzy fabuta
a rozgrywka. Artur Ganszyniec postawit wrecz postulat,
abysmy nauczyli sie rozmawiaé o grach bez rozdzielania ich
na story i gameplay. Ostatecznie chodzi o to, aby zachowacd
spojnos¢ symboléw, tematéw i motywodw na réznych
poziomach gry.

Ostatnia czes¢ panelu obracata sie wokot pytania o przysztosé
narracji, obiecujace trendy i inspirujace innowacje. Pawet
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Miechowski nawigzat do faktu, ze gry coraz czesciej s3
postrzegane jako dojrzate medium, widzac w tym nadzieje na
to, ze tworcy beda mieli wiekszg swobode w podejmowaniu
dojrzatych tematow.

Wedtug Wojciecha Piejko trendy wyznaczajg takie gry
jak ,Returnal”, w ktérych fabuta podawana jest w matych
czesciach i nie wprost, co zacheca gracza do samodzielnego
jej odkrywania i interpretowania. Artur Ganszyniec jako
ciekawg inspiracje podat gre ,Unpacking”, w ktorej narracja
w catosci opiera sie na environmental storytelling -
rozktadaniu przedmiotéw w przestrzeni domowej, a takze
,Before Your Eyes”, gre, ktorg sterujemy, mrugajac oczami.

Z kolei Maria Borys-Pigtkowska wskazata stuchaczom
bardzo duzo zZrédet, z ktorych mozna czerpac wiedze
na temat projektowania narracji. Polecita miedzy innymi
kursy online na University of British Columbia, masterclassy
Susan O’Connor, ksigzki ,Video Game Storytelling” Evana
Skolnicka, ,How Stories Work and Why We Tell Them”
Johna Yorke’a i ,Narrative Design for Indies” Edwina McRae.

W odpowiedzi na pytanie widza o to, co powinien umiec
projektant narracji, panelisci zgodzili sie, ze nie wystarczy
gra¢ w gry i znac technologie. Przede wszystkim projektant
narracji musi $wiadomie przyswaja¢ kulture — gry, ale tez filmy,
ksigzki czy przedstawienia teatralne. Owszem, musi wiedzie¢,
jak dziataja gry, ale przede wszystkim musi rozumied,
jak dziataja historie.

mat. Creative Europe Desk Polska



Polskie gry ze znakiem MEDIA dostepne na rynku

W ramach obszaru Video Games and Immersive Content Development dofinansowanie przyznawane jest na

development projektéw o wysoce narracyjnej fabule, przeznaczonych do miedzynarodowej, komercyjnej
dystrybucji na rézne platformy: komputery, konsole, urzadzenia mobilne, smartfony i inne. Wsréd
beneficjentow znalazty sie znane polskie firmy zajmujace sie od lat produkcja, wydawaniem i dystrybucjg
gier komputerowych, m.in. 11 bit studios, CD Projekt RED, Bloober Team, Ovid Works czy Different Tales.
Czes¢ projektéw znajduje sie nadal w fazie realizacji, a cze$¢ cieszy sie juz duzym zainteresowaniem wsrod
pasjonatow gier wideo.

,Frostpunk”, 11 bit studios

Gra strategiczna z elementami survivalu, wyprodukowana i wydana przez
1 bit studios. Akcja ,Frostpunk” ma miejsce w XIX wieku, w alternatywnej
rzeczywisto$ci. W sercu mroZnego, postapokaliptycznego s$rodowiska
gracz buduje i rozwija miasto ocalonych. Jedyne ciepto pochodzi
z generatora znajdujacego sie w jego centrum. W tej survivalowej
produkcji zadaniem graczy jest ustanawianie praw, ktére uksztattuja
spotecznosé w taki sposob, by nie stracita nadziei i woli zycia. Gracz musi czasem zdecydowad, czy kierowac sie dobrem
jednostki czy ogdtu. Zasoby s3 stosunkowo tatwe do zdobycia, ale z czasem jest ich coraz mniej. By nie zagtodzic¢
mieszkancow, gracz musi budowad specjalne konstrukcje, dzieki ktérym mozna wydoby¢ cenne surowce z gtebin.
Gra zostata wydana w 2018 roku na PC, a w 2019 roku na konsole Xbox oraz Playstation.

Strona www: frostpunkgame.com

™ Wiedzmin 3: Dziki Gon”, CD Projekt RED

Trzecia i ostatnia odstona serii gier komputerowych ,Wiedzmin”,
opowiadajacej historie Geralta z Rivii, gtdwnego bohatera sagi Andrzeja
& Sapkowskiego. Historia toczy sie po wydarzeniach z drugiej czesci. Fabuta
gry skupia sie gtéwnie na dwdch wydarzeniach - inwazji Nilfgaardu
na Poétnocne Krolestwa oraz misji Geralta polegajacej na pozbyciu sie
Dzikiego Gonu. Pierwsza cze$¢ gry zadebiutowata w maju 2015 roku
i spotkata sie z bardzo pozytywna oceng wsrdd graczy i fandéw ksigzek. ,WiedZmin 3: Dziki Gon” jest fabularng gra
akcji, w ktorej gracz steruje postacia Geralta z Rivii z perspektywy trzeciej osoby. W trakcie rozgrywki, podobnie
jak w innych grach RPG, znajduje przedmioty, a poprzez wykonywanie zadan i zabijanie potworéw zdobywa punkty
doswiadczenia i umiejetnosci. Bioragc pod uwage niezwykty charakter postaci, tworzy jedyng w swoim rodzaju opowiesc.
Strona www: thewitcher.com/pl/witcher3

,Layers of Fear 2”, Bloober Team

Gra z gatunku horroru i zarazem kontynuacja serii bedacej najwiekszym
sukcesem Bloober Team. ,Layers of Fear 2” opowiada o pograzajagcym sie
w szalenstwie aktorze, ktéry bierze udziat w nagraniu filmowym na poktadzie
statku transatlantyckiego. Ekstrawagancki pomyst rezysera wkrétce przeradza
sie w koszmar gtéwnego bohatera, ktéry wraca pamiecig do dramatycznych
wydarzen z dziecinstwa. Tytut jest rozwinieciem pomystéw z czesci pierwszej,
z zachowaniem kluczowych dla marki wyznacznikéw: podtoza artystycznego (tym razem skupionego na historii kina),
$rodowiska gry zmieniajacego sie w czasie rzeczywistym oraz gtebokiej i zmuszajacej do myslenia historii, w ktérej gracz
niejednokrotnie jest zmuszony podejmowac moralnie ciezkie decyzje. Gra ukazata sie w maju 2019 roku.

Strona www: blooberteam.com/lof-2-game

,The Medium”, Bloober Team

Trzecioosobowy horror psychologiczny, ktory charakteryzuje sie innowacyjng
rozgrywka w dwoch rzeczywistosciach, unikalnym stylem artystycznym
inspirowanym malarstwem Zdzistawa Beksinskiego oraz oryginalng $ciezka
dzwiekowa skomponowang wspdlnie przez Arkadiusza Reikowskiego

TS R i Akire Yamaoke. W ,The Medium” gracz przemierza jednoczesnie $wiat
\ rzeczywisty i $wiat duchdéw. Dzieki wykorzystywaniu nadnaturalnych zdolnosci
moze rozwigza¢ zagadki dotyczace obu tych wymiaréw, odkryé gteboko niepokojgce tajemnice i przetrwac spotkanie
z The Maw - istotg zrodzong z niewypowiedzianej tragedii.
Gra jest dostepna na PC i Xboksie Series X/S od stycznia 2021 roku, a na konsolach PlayStation 5 od wrzesnia 2021 roku.
Strona www: blooberteam.com/the-medium

1§ Vst IAA
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,Kreatywna Europa

pozwala nam na rozwinie¢

skrzydet” — rozmowa

z Monika Wrébel-Lutz
z Wydawnictwa Tatarak,

realizatorka projektu
»Ja, Europejczyk”

Jak zrodzit sie pomyst na projekt ,Ja, Europejczyk”,
realizowany w ramach programu Kreatywna Europa?
Prosze przyblizy¢é naszym czytelnikom gtéwne jego
zatozenia.

Uwiodty nas ilustracje Stépana Zavrela. Zyciorys tego wyjat-
kowego ilustratora i pisarza zainspirowat nas i tak zrodzit sie
pomyst na projekt ,,Ja, Europejczyk”. Zavrel to wyjatkowy
tworca, jego podejscie do literatury dzieciecej byto bardzo
wspotczesne. Spodobata nam sie jego ,awanturnicza”
biografia — Zavrel podréznik, tworca, uciekinier. Wszedzie
u siebie, kwintesencja europejskiej tozsamosci, jej wielo-
kulturowosci. St&pan Zavrel urodzit sie w Czechostowacji,
ksztafcit w Pradze, Rzymie i Monachium, pracowat w Londynie
i przenidst sie do Wtoch, gdzie pisat ksigzki dla dzieci
w jezyku czeskim, niemieckim i wtoskim. Wielokulturowos¢
rozumiana byta przez niego jako wspdlnota, a nie konkuro-
wanie kultur. Obecnie wielokulturowos¢ i wielojezycznosc
jest udziatem coraz wiekszej liczby dzieci w Europie, réwniez
w Polsce. Ponad 56% mieszkancow Unii Europejskiej postu-
guje sie wiecej niz jednym jezykiem. Dzieci wychowuja sie
w rodzinach wielojezycznych, a ich rodzice szukajg publikacji,
ktére mogg by¢ pomostem miedzy kulturami. Wybrane przez
nas pozycje sg takim mostem. Szes¢ ksigzek zostato prze-
ttumaczonych przez trzy ttumaczki. Liczymy na to, ze taka
réznorodnos¢ pomoze wydobyé poetyckie, filozoficzne,
a czasem humorystyczne zabarwienie tekstow i zainteresuje-
my wiekszg grupe czytelnikéw. Ksigzki s promowane w me-
diach spotecznosciowych (Facebook, Instagram) na stro-
nie wydawnictwa oraz na stronie dedykowanej projektowi
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www.jaeuropejczyk.tatarak.com, w pieciu jezykach zwia-
zanych z biografig Zaviela (polskim, czeskim, wtoskim,
niemieckim i angielskim), a takze offline podczas targow
ksigzki, spotkan i wywiadéw z ttumaczami, warsztatéw dla
bibliotek. Wprowadzitysmy innowacje, ktéra pomoze urze-
czywistni¢ wielokulturowg wizje Zavrela i zaktywizowac
inne zmysty dzieci. Dzieki kodom QR dzieci moga postuchac
audiobooka, obejrze¢ filmik zwigzany z tematem ksigzki,
wystuchaé historii opowiadaczki. Jednym z dziatan s3g tez
stworzone przez nas ,Pojedynki ttumaczy” — krotkie filmy
z naszymi ttumaczkami w roli gtéwnej. Chciatysmy pokazad
ich prace, trudnosci, z jakimi musi zmagac sie ttumacz, ale
i satysfakcje, jaka towarzyszy jego pracy. Gry stowne dajg
najwiecej frajdy podczas pracy nad tekstem - dlatego ze
trzeba stworzy¢ je od nowa, odwotad sie do innej tradycji
kulturowej, tkanki frazeologicznej, praktyki stowotwdrczej,
siatki skojarzen. Ttumacz odchodzi niekiedy bardzo dale-
ko od oryginatu w poszukiwaniu jak najwiekszej bliskosci.

Wedtug jakiego klucza wybrane zostaty tytuty do projektu?
Wszystkie tytuty taczy postad Stépana Zavrela. Wybraty$my
sze$¢ ksigzek przeznaczonych dla dzieci w wieku od trzech
do siedmiu lat, ktére charakteryzujg sie wysoka wartoscia
literacka i artystyczng, niosg wazne przestanie ekologiczne
lub spoteczne. Zaden z utwordw nie byt dotad publikowany

w Polsce i poprzez ich wydanie chciatySmy zaprezentowac
naszym  czytelnikom  klasyke  europejskiej  ksigzki
dzieciecej. Tworca zapisat sie w historii literatury dzieciecej

w Europie i na $wiecie, a w Polsce byt praktycznie nieznany.
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Odbiorcami projektu ,Ja, Europejczyk” s3 miodzi
czytelnicy. W jaki sposéb panstwo do nich docierajg?
Jak promowane s3 nowe tytuty?

Dystrybucja publikowanych dziet obejmuje szeroka sie¢ kon-
taktow z wyspecjalizowanymi firmami, a ponadto wspierana jest
innowacyjnymi praktykami promocyjnymi. Do naszych czy-
telnikow docieramy poprzez biblioteki, instytucje kulturalne,
festiwale i targi ksigzki. Kampanie popularyzujace poszczegdl-
ne tytuty, précz tradycyjnych kanatéw (dystrybutorzy, ksiegar-
nie, media), obejmuja dziatania w mediach spotecznosciowych
oraz na blogach literackich i lifestylowych. Naszym nowym
kanatem jest bezposredni kontakt z bibliotekami, wysytanie
gotowych scenariuszy do pracy z poszczegdlnymi ksigzkami.

Co byto najwiekszym wyzwaniem w realizacji tego projektu?
Ograniczenia z powodu pandemii, ktére utrudnity
zorganizowanie warsztatéw z bibliotekarzami. Wiele
zaplanowanych warsztatow z ksigzkami z projektu zostato
odwotanych, ponadto niektére targi ksigzki sie nie odbyty.

Co przynosi najwiekszy satysfakcje przy tym projekcie?
Efekt ,wow”, ktéry pojawiat sie przy prezentowaniu

8% g tlumaczy
WL #ib dnoa?

tAMIGEOWK]

DZIADKA TOMKA

Do 31 maja 2022 roku trwa tegoroczny nabér aplikacji
w ramach obszaru Wsparcie obiegu literatury europejskiej.
To obszar grantowy wspierajacy przektady, dystrybucje
i promocje europejskiej literatury piekne;j.

Realizowane projekty powinny przyczyniac sie do:

- wspierania i promowania roznorodnosci kulturowej
i jezykowej w krajach uczestniczagcych w programie
Kreatywna Europa, komponencie Kultura,

< promowania miedzynarodowego obiegu oraz
upowszechniania wysokiej jakosci utworow literackich,

- zwiekszania dostepnosci wysokiej jakosci europejskiej
literatury w Unii Europejskiej i poza nig,

- dotarcia do nowych odbiorcow przettumaczonych ksigzek.

wystawy ilustracji promujacej ksigzki St&pana Zavrela.
Zaproszenia od roznych instytucji z propozycja ekspozycji
wystawy i czytelnicy, ktérzy podczas spotkan na targach sa
zachwyceni ksigzkami.

Do 31 maja br. mozna sktada¢ wnioski w ramach
obszaru Wsparcie obiegu literatury europejskiej.
Jako doswiadczony beneficjent programu Kreatywna
Europa jakich rad udzieliliby panstwo wydawnictwom,
ktére po raz pierwszy planuja aplikowaé o grant?
Warto zastanowi¢ sie, w jaki sposob projekt moze pomédc
rozbudowaé portfolio wydawnicze lub poszerzyé siec¢
kontaktow i... koniecznie trzeba sprébowad aplikowad.

Jakie plany na przysztos¢ ma wydawnictwo Tatarak?
Czy s3 one zwi3gzane z programem Kreatywna Europa?
Chcemy dalej wydawad piekne i ciekawe ksigzki, z pomystem,
ambitne, oryginalne, ktére sg przygotowane na wysokim
poziomie edytorskim. A Kreatywna Europa pozwala nam
na rozwiniecie skrzydet i daje mozliwosci szerszej promogji
niszowych tworcéw. Myslimy o kolejnych  wspdlnych
projektach zwigzanych z tym programem.

mat! Wydawnictwo Tatafak

Istotnym aspektem projektéw jest wykorzystywanie
technologii cyfrowych w dystrybucji i promogji przektada-
nych tytutéw oraz wzmacnianie pozycji i uznawalnosci pracy
oraz wkfadu ttumaczy w tworzenie wysokiej jakosci literatury
europejskie;j.

Wydawcy (pojedynczo lub w ramach konsorcjum) moga
ubiegac sie o srodki na projekty zaktadajgce ttumaczenie
pakietu minimum pieciu utworéw bedacych fikcja literacka.
Moga to byé: powiesci, opowiadania, nowele, komiksy
lub powiesci graficzne, sztuki teatralne, poezja, literatura
dziecieca i mtodziezowa. Wiecej informacji znajduje sie na
stronie: kreatywna-europa.eu/aplikacje/wsparcie-literatury-
europejskiej/.
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Projekt , Lab for Resilience” otrzymat wsparcie w ramach
programu mobilnosci i-Portunus. Prosze powiedzied,
czego dotyczy.

Projekt ,Lab for Resilience”, ktéry jako BWA Wroctaw
realizujemy w kwietniu tego roku, taczy formute wizyty
studyjnej i think tanku. Zaprosilismy do Wroctawia
przedstawicieli europejskich organizagcji, aby wspdlnie z nimi
oméwic, jak ksztattowac i krzewi¢ postawy oraz promowac
inicjatywy stuzace budowaniu odpornosci, czyli wtasnie
rezyliencji, w naszych miastach i wsrod ich mieszkancéw.
Oczywiscie chcemy sie przyjrzec¢ temu zagadnieniu oraz jego
potencjatowi w kontekscie kultury i sztuki, bo uwazamy, ze
to wtasnie one pozwalajg nam lepiej radzi¢ sobie w obliczu
kryzysow, jakie dotykaja nmas w XXI wieku, np. kryzysu
klimatycznego czy uchodzczego.

Jednoczesnie pojecie  ,rezyliengji” pojawia sie
czesto w naszych rozmowach obok innych, takich
jak ,zrownowazony rozwdj”, ,obieg zamkniety” czy

,Fozwigzania oparte na naturze”, pozwala nam wiec spojrzec
na kulture i sztuke jak na wazne elementy miejskiego
ekosystemu, ktore w obliczu wspotczesnych  wyzwan
powinny poszerza¢ pole aktywnosci instytucji kultury.
Przyktadem tego rodzaju dziatania, ktdre tez stanowito
dla nas jedng z inspiracji, jest Zyjnia — miejskie sanatorium
w galerii Dizajn BWA Wroctaw. Dzieki zaprojektowanemu
przez Buck.Studio wnetrzu, czerpigcemu z tradycji
i atmosfery dolnoslaskich sanatoridw, a takze programowi,
ktorego kuratorka jest Katarzyna Roj, wroctawianie moga
w samym sercu miasta odpocza¢ od miejskiego zgietku,
wstuchad sie w dzwieki nagrane w Swieradowie-Zdroju lub
na Wroctawskich Polach Irygacyjnych oraz wzigé udziat
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w jednym z projektow edukacyjnych, np. ,Prewentorium” —
warsztatach skierowanych do mtodziezy, uczacych,
jak radzi¢ sobie ze stresem.

Jaki jest gtéwny cel projektu ,Lab for Resilience”?
Co chca panstwo osiggnac dzieki jego realizacji?

Przede wszystkim zalezy nam na tym, aby poznac blizej
naszych gosci oraz umozliwi¢ wszystkim wymiane wiedzy,
doswiadczen i praktyk w ramach réznorodnych aktywnosci
zaproponowanych przez kazdg z osob uczestniczacych
w projekcie, w tym rade programowa BWA Wroctaw.
Zaproszenie do udziatu w ,Lab for Resilience” przyjeli:
Indrek Grigor - krytyk sztuki, kurator w Muzeum
Sztuki w Tartu, Adrian Krezlik - architekt, projektant
i wyktadowca akademicki, pracownik naukowy na Wydziale
Architektury Uniwersytetu w Porto, John Moran - artysta,
kurator, zatozyciel Gent Glas w Gandawie, Piotr Sikora -
kurator zwigzany z programem rezydencji artystycznych
w MeetFactory w Pradze oraz Bozhena Pelenska — dyrektorka
generalna Centrum Sztuki Jam Factory we Lwowie.

Zgodnie z zatozeniami naboru i-Portunus Houses
najwazniejszym celem ,Lab for Resilience” jest eksplorowanie
(ang. exploring) — rozpoznanie obszaréw oraz zbudowanie
podstaw do rozwoju wspdtpracy i realizacji wspolnych
projektdw w przysztosci. Sadze natomiast, ze wpisujemy
sie takze w inne cele tego naboru, tj. faczenie sie
(ang. connecting) — poprzez sieciowanie w miedzynarodowym
gronie, ale tez lokalnie we Wroctawiu, a takze uczenie sie
(ang. learning) — poprzez podnoszenie kompetencji i rozwdj
zawodowy wszystkich uczestnikéw projektu, zaréwno
naszych gosci, jak i pracownikow BWA Wroctaw.

Fot. Alicja Kielan,
[aiDizajmBWA Wroctaw
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Jakie konkretne dziatania bed3 realizowane w ramach
projektu?

W ramach projektu odbywaé sie bedy przygotowane
przez nas wspolnie wyktady, warsztaty, prezentacje
i inne aktywnosci, np. wizyta na Wroctawskich Polach
Irygacyjnych, ktére stanowity kanwe do pracy nad
zesztoroczng wystawa prezentowang w galerii Dizajn BWA
Wroctaw ,Pole Regeneracji”. Nasze rozmowy dotyczyé
beda m.in. dekolonizacji wiedzy i praktyk, styku potrzeb
ludzkich i pozaludzkich, kultury regeneracji, rezylientnych
zatozen oraz rozwigzan opartych na naturze w kontekscie
infrastruktury instytucji kultury czy ekologicznych strategii
w pracy z lokalnymi $rodowiskami twdrczymi. Poniewaz
galeria SIC! BWA Wroctaw ma wpisane medium szkta w swoje
DNA, a rok 2022 ogtoszony zostat przez Organizacje Narodéw
Zjednoczonych Miedzynarodowym Rokiem Szkta, kuratorka
tej galerii Dominika Drozdowska zaproponowata wspdlnie
z Johnem Moranem szereg tematow, ktére przedstawig
je w kontekscie przysztosci wytworstwa i przemystu oraz
zrébwnowazonego rozwoju oraz zaprezentujg spotecznosci
szklarskie w Europie. Spotkanie we Wroctawiu ma tez pozwoli¢
wypracowal rekomendacje oraz strategie dotyczace dalszej
wspotpracy z zaproszonymi gosémi oraz organizacjami, ktore
reprezentuja, np. w ramach programoéw rezydencyjnych czy
programu Kreatywna Europa.

Projekty realizowane w ramach programu i-Portunus
opieraja sie na wspétpracy miedzynarodowej, a przede
wszystkim mobilnosci. Czy to panstwa pierwsze dziatania
w tym zakresie, czy maj3 panfistwo doswiadczenie w tego
typu projektach?

BWA  Wroctaw ma  doswiadczenie w  realizagji
miedzynarodowych wystaw oraz rezydencji artystycznych.
Tylko w zesztym roku w galerii BWA Wroctaw Gtéwny otwarta
zostata wystawa ,Hybrid-in”, w ramach ktérej — wspdlnie
z Galerig Sztuk Pieknych i Wydziatem Sztuki Uniwersytetu
w Ostrawie, a takze Galerig Jana Koniarka w Trnawie —
zorganizowalismy wystawe prezentujaca artystow polskich,
czeskich i stowackich. Oprécz tego dzieki wspdtpracy
z EU-Japan Fest Japan Committee goscilismy na rezydencji
we Wroctawiu japonska fotografke Keiko Nomure, a dzieki
wsparciu Instytutu Goethego w Krakowie kuratorka galerii
Dizajn BWA Wroctaw Katarzyna Roj udata sie na wizyte
studyjna do Tartu i Tallinna.

Czy po zakonczeniu projektu planuja panstwo jego
kontynuacje — kolejng edycje?

Bardzo zalezy nam na sieciowaniu na poziomie
miedzynarodowym, w zwigzku z czym planujemy realizacje
kolejnych projektéw wspierajgcych zaréwno naszg mobilnosé,
jak i umozliwiajgcych nam goszczenie twércdw oraz innych
przedstawicieli srodowisk tworczych w BWA Wroctaw. Jesli
bedziemy miec taka mozliwos$¢, na pewno wezmiemy pod
uwage kontynuacje ,Lab for Resilience”. Natomiast motyw
przewodni tego projektu, czyli rezyliencja, pozostaje
w programie BWA Wroctaw jako jeden z priorytetéw,
poniewaz wigze sie on réwniez z naszymi aktywno$ciami
jako partnera Nowego Europejskiego Bauhausu, inicjatywy
Komisji Europejskiej.

BWA Wroctaw Galerie Sztuki Wspoétczesnej to cztery
przestrzenie — BWA Wroctaw Gtéwny, Dizajn, Studio

oraz SIC! - potaczone programem prezentujacym
sztuke i dizajn w ich nowych, czasem zaskakujacych
przejawach. Pokazy, wystawy, akcje i publikacje dotycza
styku wspdtczesnej praktyki wizualnej oraz nowych idei
spotecznych, politycznych i duchowych. BWA Wroctaw
wydaje takze magazyn ,Biuro” - o sztuce, kulturze
i nowych przemysleniach.

i-Portunus to pilotazowy program mobilnosci twdrcow
i profesjonalistow sektora kultury realizowany w ramach
edycji 2014-2020 programu Kreatywna Europa.
Od grudnia 2020 do kwietnia 2021 roku w ramach
programu otwarte byly nabory projektéw indywidualnych
i grupowych mobilnosci twércow i profesjonalistéw
sektora kultury w obszarach muzyka, przektady literackie,
architektura oraz dziedzictwo kulturowe.
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,Widzowie uwielbiaja by¢ zaskakiwaniz=:
rozmowa z Emilig Mazik; = s
dyrektorka Short'Waves Festival

W jaki sposéb narodzita sie idea Short Waves Festival?
Skad pomyst, by zajaé sie kinem krétkometrazowym?
Short Waves Festival powstat w 2009 roku z inicjatywy prezesa
Fundacji Ad Arte Szymona Stemplewskiego, ktory zostat jego
pierwszym dyrektorem. Szymon uczestniczyt w podobnych
wydarzeniach za granicg i podobata mu sie $wiezo$é
i energia festiwali krétkiego kina. Mysle, ze duzy wptyw miata
takze nieistniejaca juz brytyjska inicjatywa Future Shorts —
objazdowa platforma promocji krétkich metrazy. Przez
ponad dekade bylismy koordynatorem tej akcji na Polske
i zorganizowalismy setki pokazéw filmowych w catym kraju.
Mysle, ze czynnikiem decydujacym byta jednak réznorodnosé
krétkich form filmowych — mozliwo$é prezentacji w ramach
jednego bloku krotkich fabut, dokumentéw, animagji, filmdéw
eksperymentalnych czy nawet teledyskéw.

Fundacja Ad Arte, organizator Short Waves Festival,
prowadzi tez inne dziatania dedykowane krétkim filmom,
takie jak projekty edukacyjne ,Filmowe miasto” czy
»Jesien filmowa”. Niezwykle ciekawa wydaje sie Kino
Forma. Czy mogtabys przyblizy¢ zatozenia tej inicjatywy?
W przysztym roku Fundacja Ad Arte bedzie obchodzita
dwudziestolecie istnienia, faktycznie przez te wszystkie
lata eksperymentowali$my z réznymi formatami wydarzen.
Jednym z kierunkdéw, ktére eksplorujemy jest ched
poszerzenia doswiadczenia kinowego - w duchu nurtu
event cinema. Stad np. organizacja wydarzen w nietypowych
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lokalizacjach, takich jak podziemny parking samochodowy
lub nieczynna ptywalnia miejska. Takim wydarzeniom
towarzyszy zwykle specjalna oprawa audiowizualna lub
scenografia. Lubimy wymyslaé swoje formaty wydarzen. Duza
popularnoscia cieszyto sie nasze Random Home Cinema,
filmowa domdwka w ciemno, czyli pokazy, ktére odbywaty
sie w prywatnych mieszkaniach poznaniakdw, a ich lokalizacja
i repertuar byty owiane tajemnica do ostatniej chwili. W czasie
pandemii zaadaptowalismy wydarzenie i aktualnie odbywa sie
w wersji plenerowej — jako sekretne kino ogrédkowe. Z kolei
Kino Forma idzie jeszcze o krok dalej — tutaj cate wydarzenie
jest starannie zaprojektowana catoscia, a rézne formy sztuki
przenikajg sie i wchodzg w dialog z widzem. Pokazowi moze
towarzyszy¢ takze oprawa performatywna lub dzwiekowa,
dopasowana do miejsca, w ktérym odbywa sie wydarzenie.
Widzowie uwielbiajg by¢ zaskakiwani, wiec tego typu
wydarzenia ciesza sie zwykle ogromna popularnoscia.

Festiwale filmowe s3 jednym 2z wazniejszych pél
eksploatacji w przypadku filméw krétkometrazowych.
Czym sie kierujecie przy wyborze tytutéw do
festiwalowego repertuaru?

To prawda, krétkie metraze funkcjonujg poza standardowym
obiegiem dystrybucyjnym, wiec ciezko szuka¢ ich
w codziennym repertuarze kin. Dlatego rola festiwali w ich
promogji i upowszechnianiu jest fundamentalna. Na Short
Waves Festival pokazujemy rokrocznie 250-300 tytutéw
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“ja Ad'Arte

Short Waves Festival, mat.lFunalic

z catego $wiata. Najwazniejsze sekcje — program konkursowy
to efekt pracy komitetu selekcyjnego, ktéry oglada ponad
2000 zgtoszen. Szukamy filmoéw prezentujgcych nowe,
autorskie spojrzenie na kino, niebojacych sie podejmowania
ryzyka. Krétka forma pozwala na wiekszg swobode twdrczg,
doceniamy gtosy odwazne, $wieze, kwestionujace historie
kina, bawiace sie gatunkami i konwencjami. W programie
pozakonkursowym z kolei programujemy tytuty atrakcyjne
dla widzéw, czyli uktadane zgodnie z kluczem tematycznym,
gatunkowym czy geograficznym.

Short Waves Festival to jedna z wazniejszych imprez
filmowych w Polsce skupiona na krétkim metrazu. Jakich
filmoéw szuka wasza publicznosé?

Nasza poznanska publicznos¢ nieustajgco mnie zaskakuje,
bo jest naprawde wymagajaca. Mamy statych widzow
wracajacych na kolejne edycje festiwalu, ktérzy maja
wyrobiony gust i chetnie biorg udziat w pokazach, spotkaniach
z twércami itp. Cieszy mnie, ze nagrody publicznosci na
festiwalu co roku odbierajg tytuty nieoczywiste i nietatwe
w odbiorze. To dowdd na to, ze nasza praca popularyzacyjno-
-edukacyjna ma sens. Najwieksza popularnoscig na festiwalu
cieszg sie jednak prawdziwe hity, takie jak najgoretszy zestaw
filméw Kinky Shorts, poswiecony tematyce miejskiej konkurs
Urban View oraz, tradycyjnie, polskie krotkie metraze.

Tegoroczna edycja Short Waves Festival odbywa¢é sie
bedzie ze wsparciem programu Kreatywna Europa.
Jak uwazasz, co zadecydowato o wsparciu imprezy?
Mysle, ze przede wszystkim nasze zorientowanie na
miedzynarodowy profil wydarzenia oraz mocna reprezentacja
kina europejskiego w programie. Rozwijamy takze dziatania
edukacyjne dla mtodych twdércdw pod szyldem Short
Waves Lab, a takze nowe propozycje dla branzy filmowe;j.
Czynnikiem decydujgcym mogta by¢ réwniez istotna
dziatalno$é¢ catoroczna, a takze nasze usieciowienie -
wspotprace z partnerami zza granicy rozwijamy od poczatku
istnienia festiwalu. Program Kreatywna Europa kfadzie nacisk
na wartosci, ktére sa nam bliskie — rownosé ptci czy zielong
transformacje festiwali, takze bedace naszg codziennoscia
i podstawa funkcjonowania.

Nie jest to pierwsze dofinansowanie dla was, jesli chodzi
o Kreatywna Europe. W 2020 roku Short Waves Festival
razem z partnerami z Niemiec, Austrii i Holandii stworzyt
sie¢ festiwali European Short Film Network, ktéra zostata
wsparta przez program Kreatywna Europa. Jakie byty
gtéwne zatozenia sieci?

European Short Film Network (ESFN) to bliska sie¢
wspotpracy europejskich festiwali filmowych, oparta na
wspdlnych wartosciach, ideach i technologii. Aktualnie
sktada sie ona z czterech festiwali: Go Short — International
Short Film Festival Nijmegen, International Short Film Festival
Oberhausen, Vienna Shorts - International Short Film
Festival oraz Short Waves Festival. W praktyce zalezy nam na
wymianie wiedzy i doswiadczen miedzy festiwalami i realizacji
wspdlnych projektéw. To ogromnie ubogacajgce moc byé
w statym kontakcie z kolegami i kolezankami z Europy, ktérzy
na co dzien w pracy zmagaja sie z podobnymi wyzwaniami.
Byto to szczegdlnie pomocne na poczatku pandemii, kiedy
kazdy z nas musiat niezwykle szybko podejmowac decyzje
odnosnie do digitalizacji, bezpieczerstwa sanitarnego itp.
Nasze festiwale taczy takze podobny profil programowy,
dlatego nasze wspdlne projekty takze opierajg sie na wspolnej
pracy kuratorskiej. Do zarzadzania festiwalem filmowym
i archiwizacji filméw uzywamy oprogramowania Filmchief,
w ktore mozemy wspdlnie inwestowad.

Czy wspoétpraca miedzynarodowa jest dla was istotna?
Czy miata warto$¢ dodan3? O czym nalezy pamietad,
gdy planuje sie dziatania partnerskie?

Tak jak wspominatam, ze wzgledu na miedzynarodowy profil
festiwalu kwestia zagranicznych partnerdw jest dla nas bardzo
istotna. Przez lata bylismy czescig sieci NISI MASA, z ktdra
wspolnie realizowalismy forum koprodukcyjne European
Short Pitch. Jestesmy czescia Short Film Conference, a poza
European Short Film Network wspottworzymy projekt
,Talking Shorts”, czyli miedzynarodowy magazyn poswiecony
krytyce krétkiego metrazu. Te kontakty sa bezcenne, jako
ze branza filmowa jest w swojej istocie miedzynarodowa.
Jednakze warto pamietac, iz rozbudowana wspdtpraca
miedzynarodowa to takze dodatkowa praca! Kazdy projekt
wymaga dodatkowych zasobdéw ludzkich, ktére, jak wiemy,
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czesto sg ograniczone. Podjecie decyzji o stworzeniu sieci
wspotpracy to duza odpowiedzialnosé. Jesli miatabym cos
doradzi¢, to na pewno wejscie we wspotprace z partnerami,
ktérych juz znamy i do ktorych mamy petne zaufanie. Warto
szuka¢ inicjatyw o podobnym profilu do naszego, a takze
o zblizonej kulturze organizacyjnej. Moze to oczywiste, ale
sugerowatabym tez rozwija¢ wspotprace miedzynarodows
metoda matych krokéw - zaczynac od sieci czterech,
pieciu podmiotéw, uczyd sie pracowac razem, a dopiero
pézniej rozwijaé sie¢ i zaprasza¢ kolejnych cztonkdw.
Ale tak, widze warto$¢ dodana, bo dzieki naszej wspdtpracy
miedzynarodowej Short Waves Festival zyskat wiekszg
widocznos¢ w Europie, co miato pozniej przetozenie
np. na wyzsze dotacje na poziomie lokalnym. Ciesze sie, ze
festiwal jest postrzegany jako bardzo innowacyjny i szybko
rozwijajacy sie projekt.

W wyniku wspétpracy sieci powstat projekt ,This Is Short”,
platforma skupiona na filmach krétkometrazowych.
Czy dziatanie to planujecie kontynuowaé?

Tak, druga edycja ,This Is Short” wystartowata 1 kwietnia
2022 roku i potrwa do konca czerwca. Zdecydowanie
chcemy rozwija¢ te inicjatywe. Na przestrzeni trzech
miesiecy programujemy setki wysokiej jakosci kroétkich
metrazy dostepnych na wspdlnej platformie VOD, a takze
umozliwiamy za jej posrednictwem dostep do indywidualnej
oferty online czterech festiwali tworzacych sie¢. Program
,This Is Short” obejmuje m.in. wspdlny konkurs online New
Point of View czy ciekawa sekcje Four Perspectives, w ktorej
ramach cztery festiwale programujg na wybrany temat.
W 2022 roku tym tematem bedzie ruch, a interpretacje
zmierzajg w nieoczekiwanych kierunkach - od aktywnosci
fizycznej po ruchy tektoniczne. Programy bedg pokazywane
takze na stacjonarnych edycjach festiwali, wiec wykraczamy
poza sie¢. ,This Is Short” to na pewno wyjatkowy projekt
z duzym potencjatem, ale zeby moc go kontynuowad i rozwijac —
potrzebujemy finansowania na poziomie europejskim.

W czerwcu tego roku odbedzie sie 14. edycja Short
Waves Festival. Czego widzowie moggy sie spodziewacé
w programie tegorocznej imprezy?

To bedzie juz trzecia edycja Short Waves Festival odbywajaca
sie w sezonie letnim (14-19 czerwca), wiec coraz smielej
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wychodzimy w plener. Planujemy prezentacje prawie
300 tytutdw i ponad 95 wydarzen w kilkunastu lokalizacjach,
a tegoroczne motto festiwalu to ,Light a Spark” / ,Wystarczy
iskra”. Iskra, ktora moze wyzwoli¢ zmiane, ale takze iskra
nadziei, ktérej tak bardzo nam dzis potrzeba. Powrdcy cztery
sekcje konkursowe z wieloma premierowymi pokazami,
a tegoroczny fokus geograficzny festiwalu poswiecimy
kinematografii  Rumunii. Planujemy réwniez ciekawe
wydarzenia towarzyszace: miejskie spacery dZzwiekowe
uznanej austriackiej artystki Christiny Kubisch oraz wystawe
eksperymentalnego kolektywu Eternal Engine w galerii Skala.
Po raz kolejny festiwal bedzie miat hybrydowy charakter,
wiec zapraszamy widzéw z catej Polski (i spoza jej granic)
do ogladania filméw takze na naszej platformie online.
Do zobaczenia na festiwalu!

EMILIA MAZIK - absolwentka filozofii i zarzadzanie
kulturg na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie.
Od 2014 roku zwigzana z Fundacja Ad Arte w Poznaniu,
w ktérej jest odpowiedzialna za koordynacje projektow
i wspotprace miedzynarodowa. Zrealizowata kilkanascie
interdyscyplinarnych projektéw w obszarze kultury
audiowizualnej, dziatan edukacyjnych oraz projektéw
promujacych polskie kino za granica. W 2019 roku zostata
dyrektorka Short Waves Festival, miedzynarodowego
festiwalu kina krotkometrazowego, ktérego 14. edycja
odbedzie sie w Poznaniu w czerwcu 2022 roku.
Od 2020 roku wspottworzy ,Talking Shorts”, pierwszy
magazyn online poswiecony krétkim formom filmowym.
W 2021 zatozyta wraz z czterema europejskimi festiwalami
European Short Film Network - sie¢ promogji kina
krétkometrazowego.
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Jak sie odnalez¢ na $wiatowym rynku filmu animowanego?
Gdzie aplikowad na rezydencje artystyczne? Na czym polega
ekologiczny proces produkgji filmowej? Tego dowiedza

sie uczestnicy intensywnego kursu edukacyjnego dla
poczatkujacych tworcdw animagji poklatkowej — StopMolLab.
Stworzony przez polski Momakin miedzynarodowy program
rozpocznie sie w kwietniu i potrwa dziewie¢ miesiecy. Bedzie
to czas intensywnej pracy i nauki pod okiem swiatowej klasy
specjalistéw i profesjonalistéw, ktdrzy odpowiadajg za takie
produkcje jak ,Gnijagca panna mtoda”, ,Nazywam sie Cukinia”
czy ,Czerwony zotw”.

Momakin to firma taczaca $wiat twdrcodw filmow
animowanych z miedzynarodowym rynkiem produkgji,
dystrybugji i promocji, ktéra specjalizuje sie w projektach
stop motion. Wspiera projekty animacyjne na kazdym etapie
ich rozwoju: od planowania i finansowania przez produkcje
az po dystrybucje. Zajmuje sie edukacjg i profesjonalizacja
branzy filmowe;j.

StopMolab jest odpowiedzig na potrzeby mtodych twdrcow,
ktérzy potrzebuja wsparcia w momencie wejscia na rynek
pracy. Szkolenie ma za zadanie nauczy¢ ich biznesowego
podejscia do zawodu i by¢ pewnego rodzaju drogowskazem
w odpowiedzi na pytanie, co dalej po skonczeniu szkoty
filmowej. Za program kursu odpowiada rada programowa,
w ktorej sktad wchodza tacy mistrzowie jak Francesca
Berlingieri Maxwell (znana miedzy innymi z ,Gnijacej panny
mtodej”, ,ParaNormana” czy ,Fantastycznego Pana Lisa”),
Denis Walgenwitz (pracujacy nad takimi produkcjami jak
nominowany do Oscara ,Czerwony zotw”, ,Nazywam sie
Cukinia” czy ,Jak ukras¢ ksiezyc”), Angela Poschet (,Wyspa
pséw” oraz nominowany do Oscara ,Frankenweenie”), a takze
Tim Allen i Magdalena Bieszczak (obecnie zaangazowani
w produkcje ,Pinokia” w rezyserii Guillermo del Toro).

— Projekt wypetnia naturalng luke pomiedzy edukacja

w szkotach artystycznych a realiami funkcjonowania
we wspdtczesnej branzy animacji — opowiada Paulina
Zacharek z Momakin, pomystodawczyni StopMolab.

— Daje uczestnikom kilka dodatkowych miesiecy na
rozpoznanie i znalezienie swojej sciezki rozwoju w branzy.

StopMolLab.

Kurs profesjonalizacyjny
dla twércéow

z catego Swiata

StopMolab powstat, by wspomdc poczatkujacych twdrcow
w uzyskaniu dostepu do miedzynarodowego rynku pracy,
zwiekszy¢ ich  moblino$é, budowal relacje mistrzéw
z uczniami na poziomie ponadnarodowym. Projekt jest
wyjatkowy na skale europejska, co zostato dostrzezone przez
Unie Europejska, ktora przyznata finansowanie z programu
Kreatywna Europa.

Szkolenie to wiele godzin spotkan mentorskich, prelekcji,
studidw przypadku, warsztatéw mistrzowskich i wyktaddw.
Zajecia poprowadza specjalisci na co dzien pracujacy przy
produkgji filméw animowanych, m.in. Anna Bielak, Angela
Poschet, Francesca Maxwell i Tim Allen. Na wyktadach spotkac
bedzie mozna Kerdi Kuusik-Oengo, Annemie Degryse,
Matije Sturma, Magde Bieszczak, Denisa Walgenwitza,
Oliviera Cathrina, Pabla Zaramelle, Corinne Destombes
czy Carlosa Bleychera.

Zgtoszenia do programu mozna byto przesyta¢ do 27 marca
za posrednictwem www.stopmo.pl. Do udziatu mogto
zakwalifikowad sie jedynie 25 osdb — przedstawicieli pieciu
profesji: animatoréw, twércdw lalek, kierownikdéw produkgji,
art directoréw i scenarzystéw.

Kurs bedzie realizowany w formacie online, na specjalnie
skonstruowanej platformie internetowej, i offline w todzi,
miescie, w ktérym na co dzien funkcjonuje Momakin.
- W todzi, miejscu od lat zwigzanym z animacja, gdzie
powstaty Oscarowe produkcje ,Piotrus i wilk” czy ,Tango”,
spotkamy sie dwa razy — mdwi Paulina Zacharek — raz w lipcy,
a drugi raz podczas Animarkt Stop Motion Forum.

StopMolLab
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,Porozmawiajmy o szkoleniach” to cykl poswiecony inicjatywom szkoleniowym
dofinansowanym w komponencie MEDIA. W kazdym numerze magazynu polscy uczestnicy
europejskich warsztatow odpowiadajg na szereg pytan, dzielgc sie doswiadczeniem
i wrazeniami. W tym odcinku rozmawiamy z Kamilem Skatkowskim, uczestnikiem warsztatow
Training Days Poland.

Training Days Poland to pottoradniowy program szkoleniowy dla producentow,
ACE powigzany z warsztatami ACE 31 Financing Strategies, ktére s3 czescig rocznego
e e programu szkoleniowego sieci ACE Producers. Training Days, organizowane przez
B (@ ACE Producers we wspdtpracy z regionalnymi partnerami, dostosowane sg do potrzeb
producentéw filméw fabularnych, dokumentalnych i animowanych z mniejszym
doswiadczeniem niz to, ktore jest wymagane w rocznym programie ACE. Warsztaty
obejmuja sesje plenarne, case studies oraz spotkania z konsultantami i cenionymi
: , producentami, ktérzy dzielg sie uczestnikami swojg wiedza i miedzynarodowym
LA N " 4 doswiadczeniem. Training Days Poland odbyto sie w dniach 17-18 listopada 2021 roku.

Czym sie Pan zajmuje? Jakie s3 Pana doswiadczenia zawodowe?

Jestem kierownikiem produkcji i producentem filmowym, od 12 lat petnie rowniez
funkcje cztonka zarzadu w Kalejdoskop Film. Gtéwnie zajmuje sie produkcja filmdw
dokumentalnych. Ostatnio produkowatem petnometrazowy film dokumentalny
,Syndrom zimownikdw”. W czasach pandemii rozwingtem réwniez nowe kwalifikacje
i zajmuje sie takze koordynacjg postprodukgji przy filmach fabularnych.
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Dlaczego zdecydowat sie Pan uczestniczy¢é w warsztatach Training Days Poland organizowanych przez
ACE Producers?

Kilkukrotnie myslatem o warsztatach rocznych ACE Producers, niestety koszt programow jest znaczacy, dlatego bardzo
sie ucieszytem z mozliwosci poznania tej organizacji. To, ze warsztaty odbywaty sie w Warszawie, rowniez byto pewng
dogodnoscig — zwtaszcza gdy wszystko skazywato na to, ze listopad bedzie dos¢ intensywnym miesigcem w pracy.
A tak mozliwe byto oszczedzenie kilku dni na dojazdy. Zwykle preferuje jednak warsztaty wyjazdowe, poza miejscem
pracy. Odciecie sie od spraw biurowych pozwala bardziej skupic sie na warsztatach.

Czego oczekiwat Pan od szkolenia? Czy program spetnit Pana oczekiwania?

Zgtaszajac sie na warsztaty, przede wszystkim oczekiwatem nawigzania nowych kontaktdéw, poznania innych
producentdw, potencjalnych partnerow, koproducentéw. Chciatem takze poszerzy¢ swojg wiedze o koprodukcjach
w Europie, finansowaniu, dystrybucji. Wazne dla mnie byto réwniez zapoznanie sie z organizacja ACE Producers,
ich zespotem i wyktadowcami, systemem organizacji warsztatow.

Jak wygladata struktura warsztatéw i grupa kursowa — ile 0oséb brato w nich udziat, z jakich krajéw pochodzili

uczestnicy, jakie obszary sektora reprezentowali, kim byli wyktadowcy?

Warsztaty trwaty dwa dni, odbyty sie w Warszawie. Byto wyselekcjonowanych 10 producentéw ze s$rodkowej,
potudniowe] i wschodniej Europy. Mielismy zatem producentki i producentow z Ukrainy, Biatorusi, Czech, Macedonii
Pétnocnej, Rumunii oraz pigtke z Polski.

Zajecia odbywaty gtéwnie w naszym gronie, ale mielisSmy rowniez kilka wspdlnych prezentacji case study razem
producentami z rocznego programu ACE. Training Days sg bardzo dobrg okazjg do spotkania producentéw z innych
regionow — czesto z innymi doswiadczeniami, ale z podobnymi problemami. Case study rozwigzan, rady i wsparcie
naszych kolegéw sa bardzo pomocne. Mysle, ze rozmowa na zasadzie wsparcia jest bardzo wazna i producentom
bardzo potrzebna.

Czy udato sie Panu nawigzac¢ nowe kontakty podczas warsztatow?

Tak. Podczas tych kilku dni zdecydowanie mozna nawigza¢ kontakty z innymi producentami. Podczas samych
warsztatow jest okazja do poznania zaréwno dorobku, jak i planéw naszych kolegow. Oprécz tego zawsze jest czas
na rozmowe przy kawie.

Dla mnie réwnie pomocne byty rozmowy z przedstawicielami instytucji filmowych. Zwykle komunikacja z nimi
ogranicza sie do e-maili. Mito wspominam rozmowy z Eurimage, Kreatywna Europa czy nowo powstaty instytucja
filmowa w Szkocji.

Co najbardziej podobato sie Panu w warsztatach?

Bardzo ciekawg czescig byto case study produkcji filmu ,Ojciec” (,Otec”) producentki Jeleny Mitrovi¢ o szeregu
problemow, jakie mieli, i o tym, jak je pokonali, jak plan sie zburzyt i trzeba byto stworzy¢ nowy. Ale rowniez o tym,
jak wazna jest praca w dobrze dobranym zespole — bo podrdz, jaka jest produkcja, moze trwad dtuzej i nie by¢ tak
sprawna i bezkonfliktowa, jak czesto zaktadamy.

Zapamietatem bardzo dobrze przygotowang i interesujacg prezentacje Koji Nelissen z Niderlandéw o negocjacjach
i finansowaniu. Pamietam réwniez, jaki czulismy niedosyt i ze zwykte sesje trwajgce poéttorej godziny po prostu
nie wystarczaty.

Komu polecitby Pan ten warsztat?

Osobom zainteresowanym rozwojem swojej kariery, ktére chcg produkowad filmy w koprodukcji miedzynarodowe;.
Polecam réwniez osobom, ktére sg — tak jak ja bytem - ciekawe, jak wyglada organizacja ACE Producers.
Ja jestem zachwycony, na pewno bede starad sie wréci¢ na program roczny, ale juz z projektem petnometrazowym.

Jaka ocene databy Pani warsztatom w skali od 1do 10?

Warsztaty oceniam bardzo wysoko, na solidne 10. | tu bardzo chciatbym podziekowaé organizatorom z ACE,
$wietnym opiekunkom Training Days za ich profesjonalizm i usmiech, organizacji ACE, Niezaleznej Fundacji Filmowej,
Polskiemu Instytutowi Sztuki Filmowej za organizacje Training Days w Polsce. To byta bardzo dobra decyzja.
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