Historia poprzez komiksy

Konczacy wtasnie 100 lat polski komiks byt scisle wpleciony w 100 lat historii naszego kraju.
Wyzwania 20-lecia miedzywojennego, dramat okupacji, dramatyczne 40 lat Polski Ludowej i
wreszcie wolnosciowy zryw, ktérego 30. rocznice obchodziliSmy niedawno znajdowaty mocne
odzwierciedlenie w rysunkowych opowiesciach, ich tresci ale i formach. Technologie XXI wieku
pozwalaja wejs¢ w te przeszia rzeczywistosé i doswiadczy¢ jej tak intensywnie, jak to tylko mozliwe.

- Program Wieloletni ,Niepodlegta” ma w zalozeniu wzmacnia¢ poczucie wspélnoty obywatelskiej w
kontekscie obchodow stulecia odzyskania niepodlegtosci i odbudowy polskiej panstwowosci.
Chcemy w ciekawy, nie zawsze tradycyjny sposéb opowiada¢ o dokonaniach naszych przodkéw,
ktorzy odbudowywali Polske. Projekt ,Niepodlegta.kom - 100 lat polskiego komiksu” jest wtasnie
taka opowiescia - mowi Jan Kowalski, dyrektor Biura Programu , Niepodlegta”. - Sto lat historii
polskiego komiksu, ale jednoczesnie opowiesc o historii kraju przez pryzmat komiksu jest projektem,
ktéry mam nadzieje dotrze do réznych grup wiekowych. Przeniesienie narracji do VR (wirtualnej
rzeczywistosci) pozwoli na jeszcze ciekawsza prezentacje naszego dziedzictwa - dodaje.

- Naszym celem jest podniesienie wiedzy i $wiadomosci kulturowej na temat dokonan polskiego
komiksu i narracji interaktywnej wtasnie w kontekscie historii niepodlegtej Polski - mowi
Aleksandra Kazmierczak, ktora z ramienia EC1 kieruje przedsiewzieciem - Nasz projekt polega na
realizacji dziatania artystycznego ukierunkowanego na ukazanie 100-letniej historii rozwoju
polskiego komiksu na tle wydarzen historycznych. Sto lat narracji graficznej zaprezentowane
zostanie z uzyciem doswiadczenia wizualnego VR.

Projekt zwienczony zostanie uroczysta prezentacja doswiadczenia VR w EC1 w grudniu 2019 r.
Zabierze ono odbiorce w swiat obrazkowych historii ukazujac fazy ich rozwoju od narodzin komiksu
polskiego do dnia obecnego (1919 - 2019). Jak wspomniano, podroz ta ukazana zostanie w
kontekscie historii niepodlegtej Polski. Na czym polega omawiane wyzej doswiadczenie?

- Mozna powiedzie¢, ze bedzie ono polegac¢ na zatozeniu okularéw VR oraz stuchawek i
przeniesieniu odbiorcy w wykreowany na potrzeby doswiadczenia swiat komiksu. Bedzie to ciekawa
wizualizacja wzbogacona dZzwiekiem w postaci muzycznej oraz gtosem lektora oprowadzajacego po
Swiecie narracji graficznej. Zatem mdwiac najprosciej, po zatozeniu okularéw odbiorca bedzie mégt
wejsé w swiat komiksu! - méwi Aleksandra Kazmierczak.

Przygody bezrobotnego Froncka, ktérych autorem byt Franciszek Struzik, otworza zatem drzwi do
opowiesci na temat miedzywojnia. Tytus, Romek i A'Tomek beda walczy¢ z okupantem a ucieczke
od realiow PRL podejmiemy z bohaterami komikséw Tadeusza Baranowskiego z Profesorkiem
Nerwosolkiem na czele.

- Wierzymy, ze faczac tradycyjnie techniki opowiesci z nowoczesnymi technologiami piszemy nowy
rozdziat w historii polskiego komiksu - méwi Adam Radon z Centrum Komiksu i Narracji
Interaktywnej EC1 - zacieramy nieco tradycyjne granice, czy raczej ramki oddzielajace
doswiadczenia czytelnika i uczestnika opisywanych i rysowanych wydarzen. W powstajacym obecnie
Centrum Komiksu stawiamy takze na takie technologie

Calkowita wartos¢ projektu: 312 000,00 PLN, w tym ze srodkéw MKiDN: 280 000,00 PLN.
Okres realizacji projektu: 01.04 - 31.12.2019 r.
Dofinansowano ze srodkow Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach Programu
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