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Scenariusz lekcji dla nauczyciela
Zrédto: online skills



I. Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatan twoérczych,
w ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczace formy i struktury dzieta. Uczen:

1) wykazuje sie znajomoscia dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki,
architektury (tacznie z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej dawnej

i wspotczesnej (w tym rzemiosta artystycznego); rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje
ich jezyk; rozrdznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin; zna wspétczesne formy
wypowiedzi artystycznej, wymykajace sie tradycyjnym klasyfikacjom, jak: happening,
performance, asamblaz; sztuka nowych mediéw;

2) rozréznia cechy i rodzaje kompozycji w naturze oraz w sztukach plastycznych (odnajduje je
w dzietach mistrzow, a takze w tworach i zjawiskach przyrody); tworzy réznorodne uktady
kompozycyjne na ptaszczyznie i w przestrzeni (kompozycje otwarte i zamkniete, rytmiczne,
symetryczne, statyczne i dynamiczne); ustala wtasciwe proporcje poszczegdlnych elementéw
kompozycyjnych, umiejetnie rownowazy kompozycje, wykorzystujac ksztatt i kontrast form;

5) charakteryzuje pozostate $srodki wyrazu artystycznego, takie jak: linia, plama, faktura;
wykorzystuje wskazane srodki w dziataniach plastycznych (kompozycjach z wyobrazni
i transpozycji natury);

6) rozroznia gatunki i tematyke dziet w sztukach plastycznych (portret, autoportret, pejzaz,
martwa natura, sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna i batalistyczna); niektére
z tych gatunkéw odnajduje w grafice i w rzezbie; w rysunku rozpoznaje studium z natury,
karykature, komiks, rozumie, czym jest w sztuce abstrakcja i fantastyka; podejmuje dziatania

z wyobrazni i z natury w zakresie utrwalania i Swiadomosci gatunkow i tematéw w sztuce,
stosuje w tym zakresie réznorodne formy wypowiedzi (szkice rysunkowe, fotografie
zaaranzowanych scen i motywoéw, fotomontaz

Ill. Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego
i ogoélnoludzkiego dziedzictwa kulturowego. Uczen:

4) wymienia, rozpoznaje i charakteryzuje najwazniejsze obiekty kultury wizualnej w Polsce,
wskazuje ich twércow;

5) rozpoznaje wybrane, najbardziej istotne dzieta z dorobku innych narodéw.



Nauczysz sie

definiowac pojecia: kadr, kadr-pauza, uktad horyzontalny kadrow, uktad wertykalny
kadrow, linie ruchu, onomatopeje, historyjka obrazkowa, metakadr;

wyjasnia¢ znaczenie kadru jako najmniejszej jednostki czasu dla konstrukcji narracji
komiksowej;

manipulowac kadrami (budowac okreslong wielkos¢ i uktad kadrow) w celu uzyskania
zaktadanej sekwenciji czasowejw narracji komiksowej;

interpretowac zastosowane linie ruchu i onomatopeje dla prawidlowego odczytania

sekwencji czasowych w narracji komiksowej;

Przedstawianie uptywu czasu w komiksie

Wazne!

Przed poznaniem zawartosci tego e-materialu warto zapoznac sie z tre$ciami dwoch
innych e-materiatow:

e Czym jest komiks? Cz. I.

o Czym jest komiks? Cz. II.

Komiks, tak jak inne dziedziny sztuki, to rowniez opowie$c¢. Niezaleznie od tematyki,
rozgrywa sie ona w okreslonym czasie: przesztym, terazniejszym lub przysztym.

W zrozumieniu relacji czasowych pomaga konstrukcja opowiesci. Na przyktad narracje
literacka dzieli si¢ na rozdziaty - nowy rozdzial w powiesci to okazja do przesunig¢cia fabuty
w czasie, rozpoczecia nowego watku. W komiksie rowniez stosuje sie rozdziaty, jednak dla
ukazywania czasu w tym medium decydujgce znaczenie ma kadr. Zestawiane obok siebie
kadry tworza kolejne sekwencje zdarzen rozgrywajacych si¢ w okreslonym momencie. To
przede wszystkim poprzez Sledzenie tego, jak nastepuja po sobie kadry, czytelnik orientuje
sie w zmieniajacej sie akcji i w uptywie czasu.

Ponizejukazano fragment komiksu z serii Asteriks. Na pierwszym kadrze kowal Automatiks
wszczyna spor ze sprzedawca ryb Ahigieniksem. W tej krotkiej sekwencii czasowej (trwajacej
dwa kadry) widac¢ pierwszy rezultat burzliwej wymiany zdan zwasnionych bohaterow.
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2ARTY SORIE STROIS2?

Albert Uderzo (rys.), René Goscinny (scen.), Wielka przeprawa” (fragment), Wydawnictwo Egmont, Warszawa 1995, s. 7, UMK, CC
BY 3.0

Ponizsza ilustracja ukazuje rownie dynamiczng sytuacje. Zostata ona jednak zbudowana
z kilku kadrow. Przez to sekwencja czasowa zdarzen wydaje si¢ dtuzsza.
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Frank Miller, ,Miasto grzechu Sin Clty” (fragment) Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2002, s. 67, UMK, CC BY 3.0

Mozna zatem powiedzie¢, ze im wieksza liczba kadrow opisuje okreslone zdarzenie, tym
dtuzszej sekwencji czasowej one dotycza.

Ponizej przedstawiono fragment komiksu z serii Usagi. Sekwencje wybudzania si¢ ze snu
gléwnego bohatera tej opowiesci autor ujgt w trzech kadrach. Sposrod tych trzech kadrow,
kadr srodkowy mozna uznac¢ za kadr-pauze. Na pierwszym obrazku widac¢ Spigcego
Usagiego, a na trzecim wybudzajgcego si¢ ze snu. Kadr srodkowy jest kontynuacjg



pierwszego. Kliknij w ilustracje i przekonaj sie, jak narysowane zostatoby nastepstwo
zdarzen, gdyby rysownik chciat skroci¢ drzemke samuraja.

Stan Sakai, ,Usagi Yojimbo. Pory roku.” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2003, s. 81, UMK, CC BY 3.0

Cwiczenie 1

Przyjrzyj sie ponownie powyzszej ilustracji ukazujacej wybudzajgcego sie ze snu Usagiego. Jak
myslisz, co powinien zrobi¢ rysownik, gdyby chciat ,wydtuzy¢” jego sen? Zaznacz prawidtowa
odpowiedz.

usunac pierwszy kadr

dokonac¢ zamiany kadrow

o O O

dodac kolejny kadr-pauze

() przesunac kadr-pauze na koniec sekwencji

Zobacz jak moze wyglada¢ zmieniona rysunkowa sekwencja snu bohatera. Kliknij tutaj
Cwiczenie 2

Oprécz metody zaproponowanej w zadaniu 1 sg tez inne sposoby sugerowania czytelnikowi,
ze bohater $pi dtuzej. Przeanalizuj ponizsze propozycje i zaznacz te, ktéra wydaje Ci sie
odpowiednia.

nalezy doda¢ dwa pierwsze kadry

nalezy doda¢ ostatni kadr

O O O

nalezy usuna¢ srodkowy kadr

() nalezy wydtuzy¢ kadr-pauze

Zobacz jak moze wyglada¢ zmieniona rysunkowa sekwencja snu bohatera. Kliknij tutaj
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Sekwencje czasowe

Dlugos¢ sekwenciji czasowej moze by¢ komunikowana czytelnikowi za pomoca wielkosci
kadru. Ale nie tylko - w ilustracji prezentowanej ponizej autor konsekwentnie stosowat
kadry tej samej wielkoSci, wskazujac na statyczny charakter sceny i podkreslajgc rytmiczny
charakter mijajacego czasu. Rysownik zaproponowat tu jeszcze jeden element sugerujacy
uplyw czasu. Kliknij kursorem na posta¢ kobiecg na ostatnim kadrze, a dowiesz sie, o jaki
element chodzi.

=ieC i A

Sciemnia sie. Zrobito sie pdzno.

Andreas, ,Arq” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2009, s. 131, UMK, CC BY 3.0

Stosowanie identycznego rozmiaru kadrow pozwala podkresli¢ rytmiczny charakter
mijajgcego czasu. Kadry o tej samej wielkoSci to inaczej regularnie nastepujace po sobie
odstepy: sekund, minut czy godzin. Na ponizszej ilustracji przedstawiono taka witasnie
sytuacje. Bohaterka kogos$ oczekuje. Osoba ta dtugo sie nie pojawia, lecz ona cierpliwie
czeka. Wyrazono to poprzez jednakowg wielkos¢ i ksztatt kadrow oraz rytmiczny uktad
kolejnych sekwenciji ptyngcych minut.
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Stan Sakai, ,Usagi Yojimbo. Bezksiezycowa noc” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2004, s. 56, UMK, CC BY 3.0

Autor komiksu, Stan Sakai, nie chcial, aby czytelnik znudzit si¢ dtugim oczekiwaniem
bohaterki. Oprocz zastosowania identycznego rozmiaru kadrow, w pewien sposob
urozmaicit scene oczekiwania, jednoczesnie sugerujac uptyw czasu. Przyjrzyj sie ponownie
ilustracji i rozwigz ponizsze zadanie.

Cwiczenie 3
Dokoncz zdanie korzystajac z zaproponowanych ponizej w ramkach odpowiedzi. Tylko dwie
z nich sg prawidtowe i nalezy umiescic je we wtasciwym polu.

Elementy zastosowane przez rysownika, urozmaicajgce
scene oczekiwania bohaterki i sugerujgce uptyw czasu
to:

zmieniajace sie natezenie Swiatta
W pomieszczeniu

zmieniajaca sie wielkos¢ ptonacej
sSwiecy

Zrédto: online-skills.

Zobacz takze

Inna wersja zadania




Cwiczenie 4

Dokoncz zdanie korzystajac z zaproponowanych ponizej w ramkach odpowiedzi. Tylko dwie
z nich sg prawidtowe i nalezy umiescic je we wtasciwym polu.

______________

______________

Elementy zastosowane przez rysownika, urozmaicajgce scene oczekiwania bohaterki
i sugerujace uptyw czasu to:

Elementy zastosowane przez rysownika, urozmaicajgce scene oczekiwania bohaterki
i sugerujace uptyw czasu to:

Elementy zastosowane przez rysownika, urozmaicajagce scene oczekiwania bohaterki
i sugerujace uptyw czasu to:

Zrodto: online skills, ccO.

Ponizejzaprezentowano stronice z komiksu z serii Rork. Zastosowany przez rysownika
ukiad czterech pierwszych kadréw pozwolil mu ukaza¢ kierunek ruchu bohaterow, jak
rowniez czas potrzebny, aby zejS¢ na dno glebokiejjaskini - prawdziwej studni czasu.

Sprobujwczuc si¢ w sytuacje wedrowcow. Jak myslisz, ile czasu zabrato bohaterom komiksu
zejScie w glab tajemniczejjaskini? Kliknij kursorem na ilustracje i sprobuj to sobie wyobrazic.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D18DIpulN


https://zpe.gov.pl/a/D18DIpu1N

Andreas, ,Rork. Cmentarzysko katedr” (fragment), Wydawnictwo Twéj Komiks, Tarnowskie Gory 2001, s. 43, UMK, CC BY 3.0

Przyjrzyj sie ponownie powyzszejilustracji i rozwiaz kolejne ¢wiczenie. Jesli nie wiesz co
znacza stowa: horyzontalny i wertykalny, zajrzyj do stowniczka.
Cwiczenie 5

Jaki uktad kadréw zastosowat autor komiksu z serii "Rork" w powyzszej ilustracji.

() ukfad wertykalny kadréw

() ukfad ukos$ny kadrow

() uktad horyzontalny kadréow

Ujecia migawkowe

Niekiedy opowiesci komiksowe zawierajg bardzo szybkg akcje, tak jak na ilustracji
zamieszczonej ponizej. Grzegorz Rosinski przedstawit dynamiczng sceng, w ktorej
zawodnicy biorg udziat w turnieju tuczniczym. Szybkie sekwencje ukazane zostaty przede
wszystkim za sprawg stosowania roznej wielkosci kadrow: waskich i wydtuzonych dla
zasugerowania momentu oddawania strzatow z tukoéw oraz rownej wielkosci i utozonych
w regularny uktad dla zobrazowania zdarzen trwajgcych utamki sekund, w tym przypadku
chwili przeci¢cia przez strzaly sznuréw i uchwycenia momentu upadku dzbanow na
ziemie. Ostatni kadr jest wigkszy, poniewaz ukazuje jezdzcow po wykonaniu zadania

i obrazuje, ze czynnoS¢ zatrzymywania i zawracania koni absorbuje wig¢cej czasu niz samo
strzelanie.
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Grzegorz Rosinski (rys.), Jean Van Hamme (scen.), ,Thorgal. Barbarzyinca” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa
2003, s. 35, UMK, CC BY 3.0

Do komiksow o dynamicznej akcji nalezg komiksy japonskie. Czesto pojawiajg sie tam sceny
pojedynkow na miecze. Rysownik staje przed zadaniem uchwycenia scen o gwaltownym
przebiegu, ktore rozgrywaja si¢ w utamkach sekund. Dobrym przyktadem moze by¢
ponizsza ilustracja przedstawiajaca scene walki. Kolejne sekwencje zdarzen nastepuja po
sobie bardzo szybko. Swiadczg o tym: dynamiczne uktady walczacych sylwetek, zastosowane
linie ruchu i onomatopeje. Szybka akcje sugeruja dodatkowo nieregularne uktady i ksztatty
kadrow komiksowych.

Goseki Kojima (rys.), Kazuo Koike (scen.), Kozure Okami. ,Samotny wilk i szczenie.” T. 5: ,Czarny wiatr” (fragment), Wydawnictwo
Mandragora, Warszawa 2007, s. 86, UMK, CC BY 3.0
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Cwiczenie 6

Przyjrzyj sie powyzej umieszczonej ilustracji i sprobuj okresli¢ charakter przedstawionych
zdarzen. Goseki Kojima i Kazuo Koike zastosowali:

cykliczny uptyw czasu - zdarzenia przebiegajg w takich samych odstepach czasu
i powtarzajg sie

O

() chaotyczny uptyw czasu - zdarzenia przebiegaja w sposéb nieuporzadkowany

() migawkowy uptyw czasu - zdarzenia trwaja bardzo krétko

Réwnoczesnos¢ wielu sekwencji

Zdarza sig, ze w komiksie lub historyjce obrazkowejwiele sytuacji dzieje si¢ w tym samym
momencie. Tak jak na ponizszejilustracji pochodzacejz pisma o tematyce wojskowe;j.

Na tetnigcej zyciem ulicy wida¢ wiele roznych epizodow. Przyjrzyj sie ilustracji i sprobuj
odpowiedzie¢ na pytanie, ktore stanowi jednoczesnie tytut sceny: ,,Co tu nie gra?”. Po
kliknieciu w ilustracje zobaczysz rozwigzanie tej zagadki.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D18DIpulN


javascript:void(0);
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Jerzy Wrréblewski, ,Z archiwum Jerzego Wrdblewskiego. Przygody szeregowca Kromki.” (fragment), Wydawnictwo Ongrys - Leszek
Kaczanowski, Bydgoszcz 2014, s. 40, UMK, CC BY 3.0

Uptyw czasu bez podziatu na kadry

Mozna powiedzie¢, ze w komiksie jeden kadr to jedna chwila - czasami bardzo krotka,
czasami trwajgca dtuzej. Moze to by¢ takze wiele sytuacji dziejacych sie w tym samym
momencie.

Jednak, zeby przedstawi¢ uptyw czasu, nie trzeba stosowac¢ podziatu narracji komiksowejna
kadry. Dobrym tego przykladem moze by¢ prezentowana nizej ilustracja. Autor komiksu,
Marek Szyszko, pokazal na jednej stronie sekwencje zdarzen, ktore nie dziejg si¢ w tym
samym momencie. Przyjrzyj si¢ ilustracji, a nastepnie kliknij w nig, aby zapoznac si¢ z opisem
sposobu ukazywania zdarzen zastosowanym przez rysownika.

Zdarzenie 1.
Przybycie Parysa do Sparty.

2

Petnigc tutaj straz - taczymy obraz w catosc.



Zdarzenie 2.
Przyjecie Parysa przez krola Menelaosa i Helene.

Marek Szyszko. ,Sad Parysa” (fragment), Wydawnictwo Sport i Turystyka, Warszawa 1986, s. 29, UMK, CC BY 3.0

Uplyw czasu w zabawny sposob przedstawil w swoim komiksie z serii Lucky Luke Morris.
Autor zaprezentowat listy goncze wystawione na przestrzeni lat za bra¢mi Daltonami.
Nagroda za pochwycenie notorycznych przestepcow z biegiem lat rosta, a najpardziej za
najgrozniejszego z nich, czyli Joego Daltona. Byt w tym gronie jeden wyjatek. Przypatrz si¢
ilustraciji i zastanow sie, o kogo chodzi.
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Morris (rys.), René Goscinny (scen.), ,Lucky Luke. Daisy Town” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 1999, s. 10
(fragment), UMK, CC BY 3.0

Zatrzymanie czasu

Jezeli wymaga tego fabula komiksu, to zdarza si¢, ze rysownicy zupeinie rezygnuja

z przedstawiania obrazow. Wtedy kadry pozostajg puste lub zaciemnione. W takiej sytuaciji
jedynym nosnikiem akcji, ale takze mozliwoscia zasugerowania uptywu czasu, sg dymki
komiksowe, w ktorych umieszcza si¢ dialogi. Dobrym tego przyktadem jest ponizsza
ilustracja.



powKAp iDZEMYE

Andreas, ,Arq” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2009, s. 143, UMK, CC BY 3.0

W powyzszej ilustracji rysownik wprowadzit do narracji dwa puste kadry. Zastanow sie,
w jakim celu to uczynit i rozwiaz ¢wiczenie interaktywne.

Cwiczenie 7
Dokoncz zdanie, korzystajac z zaproponowanych haset. Nalezy wybra¢ dwie odpowiedzi
i przeciagnac¢ do ramki.

Autor wprowadzit do narracji dwa puste kadry,
sugerujac, ze:

‘ minat pewien czas ‘

‘ zapadto milczenie ’

Zrédto: online-skills.

Zobacz takze

Inna wersja zadania




Cwiczenie 8

Dokoncz zdanie, korzystajac z zaproponowanych haset. Nalezy wybraé dwie odpowiedzi
i przeciagnac¢ do ramki.

______________

______________

Autor wprowadzit do narracji dwa puste kadry, sugerujac, ze:

Autor wprowadzit do narracji dwa puste kadry, sugerujac, ze:

Autor wprowadzit do narracji dwa puste kadry, sugerujac, ze:

Zrédto: online skills, ccO.

Czasami autorzy komiksow decyduja sie na chwilowe zatrzymanie akcji. Mozna powiedziec,
ze wigczajg pauze. Wtedy w komiksach zamiera tez czas. Celem takiego zabiegu jest danie
czytelnikowi momentu wytchnienia po wartkiej narracji, zwrocenie jego uwagi na kunszt
rysownika, ktory w ten sposob moze pochwali¢ sie swoim talentem, stworzenie okreslonego
nastroju. To czesty zabieg stosowany przez japonskich rysowmkow
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Stan Sakai, ,Usagi Yojimbo. Opowie$¢ Tomoe” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2009, s. 162, UMK, CC BY 3.0

Podobny zabieg zastosowat w swoim komiksie europejski autor - Igort.



Igort, ,5 to liczba doskonata” (fragment), Kultura Gniewu, Warszawa 2008, s. 42, UMK, CC BY 3.0
Cwiczenie 9

Przyjrzyj sie ilustracji Igorta i zastandéw sie, w jaki sposéb autor przedstawit zatrzymanie czas.
Z podanych odpowiedzi zaznacz trzy, ktére wskazujg, ze autor zastosowat tzw. witgczenie

pauzy.

zawieszenie akgji

ksztatt kadrow

skupienie bohatera na biezacej chwili

wielkos¢ kadréow

cisza

o o o o 0O O

ubidr bohatera

Metakadr



W innym wariancie wigczenie pauzy przez rysownika przybiera ksztatt catostronicowego
kadru, ktory nazywany jest metakadrem. Pojawia si¢ on nagle w srodku komiksowej narracii.
Przykladem takiego zabiegu jest prezentowana nizejilustracja autorstwa Andreasa. Kliknij na
ilustracje i sprobuj poczu¢ wyobrazong w tym metakadrze rozlegla przestrzen.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D18DIpulN
Andreas (rys., scen.), ,Rork. Fragmenty” (fragment), Wydawnictwo Twoj Komiks, Tarnowskie Gory 2001, s. 4, UMK, CC BY 3.0

Uptyw czasu a emocje

Uplyw czasu moze by¢ pretekstem do zasugerowania stanu emocjonalnego bohatera
komiksu. Przyjrzyj si¢ prezentowanej nizej stronicy. Na ilustracji autorka przedstawita
siedzaca na fawce postac kobiety na tle zmieniajgcych sie por dnia. Zastanow sie, jakie
emocje bohaterki sugeruje autorka poprzez takie przedstawienie zdarzen. Kliknij

w ilustracje i zapoznaj si¢ z jedng z mozliwych interpretacii.


https://zpe.gov.pl/a/D18DIpu1N
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Czuje sie samotna i opuszczona.

Marjane Satrapi (rys., scen.), ,Persepolis Il. Historia powrotu” (fragment), Wydawnictwo Post, Krakéw 2007, s. 85, UMK, CC BY 3.0

W tym samym komiksie zmiana nastroju bohaterki, ale i uptywajacy czas, zostalty pokazane za
pomoc3 jej eksperymentow z fryzura.

A w TYDZIER POZNIET WYGLADALAM JAK KOZETA
1 JAKBY TA NATURALNA DROBNE PRZYCIECIE 2

NIEFOREMNOSE NIE WYS- PRAWED.

TARCZALA, PROBOWALAM
NOWYCH FRY2UR. DROBNE
PR2YCIECIE 2 LEWET,

W “"NEDZ2NIKACH",

WTEDY NASMAROWALAM POR2UCIKAM KRECHE ODROBINKE AGRAFEK, KTORE ZASTAPILAM
SOBIE WLOSY 2ELEM, KREDKA PO OC2U, SZALIKIEM. MOT WYBLAD
STAL SIE tAGODNIETS2Y.

2AC2YNALO TO JAKOS
WYGLADAC,

Marjane Satrapi (rys., scen.), ,Persepolis Il. Historia powrotu” (fragment), Wydawnictwo Post, Krakéw 2007, s. 40, UMK, CC BY 3.0

Wiecejna temat komiksu mozesz dowiedziec si¢ z e-materiatu Przedstawianie ruchu
w komiksie.



Stownik pojec

Historyjka obrazkowa

to rodzaj opowiesci obrazkowej. Od komiksu rozni si¢ tym, ze nie posiada dymkow
komiksowych. Tekst, czesto wierszowany, umieszczany jest pod obrazkiem. Najbardziej
popularng historyjkga obrazkowg w Polsce s3 ,,Przygody Koziotka Matotka” Mariana
Walentynowicza i Kornela Makuszynskiego.

Horyzontalny

oznacza kierunek poziomy.
Kadr

w komiksie to najmniejsza czeS¢ czasowo-przestrzenna narracji komiksowe;j.
Linie ruchu

w komiksie stuzg do odwzorowania toru i dynamiki ruchu poruszajacych si¢ obiektow
W przestrzeni.
Onomatopeje

to inaczej wyrazy dzwiekonasladowcze. Sa to opracowane graficznie wyrazy, ktore imitujg
swym brzmieniem zjawiska, dzwi¢ki wydawane przez jakis obiekt. Zadaniem onomatopei
w komiksie jest pomoc czytelnikowi lepiej wyobrazi¢ sobie dang sytuacije lub nastroj
okreslonej sceny.

Wertykalny

oznacza kierunek pionowy.
Zrodta:

sjp.pwn.pl

Galeria ilustracji



2ARTY SORIE STROIS2)

Albert Uderzo (rys.), René Goscinny (scen.), Wielka przeprawa” (fragment), Wydawnictwo Egmont, Warszawa 1995, s. 7,

UMK, CCBY 3.0
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OCHEODZIEO SIE. | ODGLOSY
SIE ZMIENIEY. GARNITURY
1 TECZKI SCHOWALY SIE
W FORTECACH. ZABARYKA-
DOWALY DRZWI | UKRYEY
KSIAZECZKI CZEKOWE.
IGNORUJAC KRZYKI,

Frank Miller, ,Miasto grzechu. Sin Ci

<

Stan Sakai, ,Usagi Yojimbo. Bezksiezycowa noc” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2004, s. 56, UMK, CC
BY 3.0



Grzegorz Rosinski (rys.), Jean Van Hamme (scen.), ,Thorgal. Barbarzyica” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa

2003, s. 35, UMK, CCBY 3.0

Goseki Kojima (rys.), Kazuo Koike (scen.), Kozure Okami. ,Samotny wilk i szczenie.” T. 5: ,Czarny wiatr” (fragment),

Wydawnictwo Mandragora, Warszawa 2007, s. 86, UMK, CC BY 3.0
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Morris (rys.), René Goscinny (scen.), ,Lucky Luke. Daisy Town” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 1999, s.

10 (fragment), UMK, CC BY 3.0




Andreas, ,Arq” (fragment), Wydawnictwo Egmont Polska, Warszawa 2009, s. 143, UMK, CC BY 3.0
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