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Drodzy  
Uczniu  

i Uczennico! 

´

Zapraszam Cie do wziecia udziału  
w lekcji tworzenia komiksu  
inspirowanego spektaklem „Kon na 
rycerzu” w rezyserii Tadeusza Kabicza.

´ ´

˙

Komiks to niezwykle elastyczna i pojemna forma wyrazu wizualnego –  
podobnie jak teatr. Pozwala przekazywać emocje, budować narrację  
oraz łączyć humor, dramat i metaforę. Dzięki niemu możemy przedstawić 
zarówno absurdalne obrazy – jak koń na rycerzu – jak i odważne, symboliczne 
wizje, np. uciekającego penisa, które stają się punktem wyjścia do rozmowy  
o ważnych, często pomijanych lub tabuizowanych tematach.

Tworzenie komiksu daje nam szansę eksperymentowania z obrazem  
i tekstem, rozwijania kreatywności oraz lepszego zrozumienia poruszanych 
treści. Jako język artystyczny komiks angażuje wyobraźnię, emocje i intelekt, 
oferując wiele różnych sposobów interpretacji.

1.	�KIM JEST SCOTT MCCLOUD  
I CO MÓWI O KOMIKSIE?

YO! Nazywam sie Scott McCloud i jestem  
amerykanskim twórca komiksów, teoretykiem  
i popularyzatorem sztuki narracji wizualnej.  

Moja najpopularniejsza pozycja jest „Zrozumiec 
komiks” (Understanding Comics), w której starałem 

sie w przystepny i graficzny sposób przedstawic  
mechanizmy działania komiksu – takie jak  
sekwencja obrazów, metafora wizualna  
czy znaczenie przestrzeni miedzy kadrami. 

Pamietaj!  
Siła komiksu tkwi w połaczeniu obrazu i tekstu 

oraz w interakcji z odbiorca.
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Wypisz, jakie znasz komiksy.  
Może masz ulubiony komiks, który stanie się Twoją inspiracją?
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Pięć kluczowych zasad komiksu według McClouda: 2. SPEKTAKL – MOJE SKOJARZENIA

Zapisz/narysuj wszystkie skojarzenia,  
które przychodzą Ci do głowy po obejrzeniu spektaklu. 

Zastanów się:
	� Co przychodzi Ci do głowy po usłyszeniu hasła „męskość”?

	� Skąd znasz te skojarzenia?

	� Czy są prawdziwe?

	� Czy coś Ci w nich przeszkadza?

Zapisz wybrany cytat lub sytuację ze spektaklu, która poruszyła lub zaskoczy-
ła Cię najbardziej:

1. Bohater 
2. Konflikt

3. Przemiana
4. Przestrzeń  

między kadrami
5. Interakcja obrazu  

i tekstu



Zadanie:
Stwórz krótki scenariusz, którym będziesz się inspirował_a rysując  
swój komiks. Skup się na temacie męskości, emocji, stereotypów  
lub oczekiwań społecznych.

3. �STWÓRZ SCENARIUSZ  
DO SWOJEGO KOMIKSU  

Bang! Bang! 
Pamietaj, ze mozesz obsadzic  

w roli głównego  
bohatera siebie, fikcyjne  
postaci lub bohaterów  

ze spektaklu  
„Kon na rycerzu”. 
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Miejsce na zaplanowanie mojej historii

Kto jest  
bohaterem/bohaterka?

Z jakim problemem sie mierzy?

Co prowadzi do przemiany – czy jest to wydarzenie, spotkanie, decyzja?

Jak konczy sie historia?
Jakie przesłanie lub  

refleksje niesie ze soba  
komiks?
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4. �Złap inspiracje!  

Boom!
Juz wiesz, o czym bedzie  
opowiadał Twój komiks.  

Pamietaj, ze nie musisz trzymac 
sie sztywno scenariusza, zmieniaj 

go, jezeli czujesz, ze  
pojawiaja sie nowe pomysły.  

Teraz zastanów sie,  
w jakim stylu wykreujesz  

te historie.

KNOCK, KNOCK!
Onomatopeje to wyrazy  

dzwiekonasladowcze, np. BOOM!, 
BAM!, SPLASH!, które oddaja 

dzwieki i emocje. W komiksach 
sa rysowane jako czesc obrazu – 

moga byc małe i ciche (klik),  
albo wielkie i głosne  

(KRACH!, BOOM!).  
Przykłady:



Zasady:

	�Praca w parach lub solo.

	�Stworzenie komiksu składającego się z ok. 4–6 kadrów.

5. Praca solo lub w parach: tworzymy komiks 6. Prezentacja i refleksja (dla chetnych)

HELLOOO!
Teraz czeka Cie  

najciekawszy etap - mozesz  
przelac swoja historie na papier! 
Nie bój sie zmian lub pomyłek! 
Pamietaj, ze mozesz stworzyc  
komiks sam_a lub w parze!  

Jak bedzie ciekawiej?

WOW! 
WOW! WOW! 

swietna robota!
O czym bedzie Twój 
kolejny komiks?

Kiedy będziesz prezentować swój komiks, możesz opowiedzieć  
o kilku ważnych rzeczach:

	Skąd wziął się pomysł na Twoją historię? Co Cię zainspirowało?

	�Czy napotkałeś/napotkałaś jakieś trudności?  
Co było najtrudniejsze – wymyślenie tekstu, rysowanie, czy coś innego?

	�Co sprawiło Ci najwięcej radości podczas pracy nad komiksem?  
Czy miałeś/miałaś moment, w którym poczułeś/poczułaś,  
że wszystko zaczyna dobrze działać?

	�Jak pokazałeś/pokazałaś w komiksie emocje swoich postaci?  
Co chciałeś/chciałaś przez to wyrazić?

	�Jaki jest główny przekaz Twojej pracy? Co chcesz, żeby inni zrozumieli  
lub poczuli, gdy oglądają Twój komiks?

	�Jeśli tworzyłeś/tworzyłaś komiks z partnerem lub partnerką –  
opowiedz, jak się Wam współpracowało. Co było łatwe, a co trudne?

	�Czego nauczyłeś/nauczyłaś się podczas tego zadania? 

Pamiętaj, że nie musisz mówić o wszystkim – wybierz to, co dla Ciebie  
jest najważniejsze lub czym chcesz się podzielić z innymi. Twoja opowieść  
o pracy nad komiksem jest równie ciekawa, jak sam komiks!



teatr

komiks emocje 

7. Podsumowanie notatki

	Zastanów się, co łączy Twój komiks ze spektaklem „Koń na rycerzu”?
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