MOTYW

Twarze + Postacie « Zwierzeta « Natura « Obiekty

PO KROKU

ANNA WISNIEWSKA

DOMOWA BIBLIOTEKA



TOM 2 - BONUS

Najwazniejsze motywy
rysunkowe

Twarze, postacie, zwierzeta, natura i obiekty

Krok po kroku

Anna Wisniewska
DOMOWA BIBLIOTEKA - 2026



Twoja strefa klienta
Wszystkie ksigzki z pakietu znajdziesz zawsze pod tym adresem:
https://domowabiblioteka.store/pages/strefa-rysowanie-m3v8k2p

Najwazniejsze motywy rysunkowe — Twarze, postacie, zwierzeta, natura i obiekty
Anna Wisniewska

© 2026 Domowa Biblioteka. Wszelkie prawa zastrzezone. Publikacja przeznaczona
wyfacznie do uzytku osobistego nabywcy. Kopiowanie, rozpowszechnianie i
odsprzedaz bez zgody wydawcy sa zabronione.


https://domowabiblioteka.store/pages/strefa-rysowanie-m3v8k2p

Spis tresci

1.

Od autorki

Obserwacja przed rysowaniem
Twarze

Postacie

Zwierzeta

Natura

Przedmioty i martwa natura
Jak zbudowa¢ wlasny motyw

Filmy, ktore pomoga ci w nauce



Od autorki

Cze$c¢ i witaj! Nazywam sie Anna Wisniewska, a ta ksigzka
powstala dla ciebie, jesli chcesz narysowac co$, co naprawde da
sie rozpoznaé: twarz, psa, drzewo, filizanke kawy. Pierwsze
podstawy masz zapewne juz za soba: trzymanie olowka,
prowadzenie prostej kreski, cieniowanie kuli. Teraz pora zrobi¢
z nich uzytek.

Pomyst tej ksiazki jest prosty. Prawie wszystko mozna
zbudowac¢ z kilku prostych ksztaltow: kol, owali,
kwadratow, tréjkatow i linii. Glowa to okragla bryla z liniami
pomocniczymi. Kot to dwa kola, kilka owali i zakrzywiona linia
grzbietu. Dom to prostokat z tréjkatem na gorze. Kiedy
najpierw widzisz ksztalty, a dopiero na koncu szczeg6ly, nawet

trudne motywy staja sie wykonalne.

Jak zbudowana jest ta ksiazka

e Rozdzial 2 pokazuje, jak patrze¢, zanim zaczniesz rysowac,
wraz z listg kontrolna, do ktorej warto wracac.

» Rozdzialy 3—7 zawieraja lacznie 34 motywy: twarze,
postacie, zwierzeta, nature i obiekty. Kazdy motyw ma
rysunek z ponumerowanymi krokami, krotka liste rzeczy, o

ktorych warto pomysle¢ na poczatku, oraz najczestsze bledy.



» Rozdzial 8 daje metode w pieciu krokach, dzieki ktorej
zbudujesz wlasne motywy, beze mnie.

Jak korzystac z rysunkow

Rysunki w tej ksigzce to diagramy konstrukcyjne, a nie gotowe
dziela. Pokazuja ksztalty i linie pomocnicze, ktore kryja sie pod
kazdym rysunkiem. Cyfry na rysunku odpowiadaja krokom w
tekscie: wykonaj krok 1, sp6jrz na rysunek, wykonaj krok 2 i tak
dalej. Linie pomocnicze sa przerywane i nalezy rysowac je
bardzo jasno, zeby mozna je bylo zetrze¢, gdy ksztalt juz

»siedzi”.

(
Wskazowka: za pierwszym razem rysuj zwyklym oléwkiem HB w
zwyklym bloku rysunkowym lub na papierze do kopiowania. Jest
tanio, wiec latwiej odwazy¢ sie na bledy. Zachowaj swoje pierwsze
proby: za kilka tygodni to wlasnie one pokaza, jak daleko udato ci
sie dojsc.

Co bedzie potrzebne

» Olowki, najlepiej HBi2B

o Gumka (gumka chlebowa jest tagodna dla papieru)

 Blok rysunkowy A4 lub Az, bez wymagan co do drogiego
papieru

« Linijka, do pierwszych konstrukcji



o Czas: dziesie¢ do dwudziestu minut dziennie to naprawde

wiele

Kazdy motyw w ksigzce ma poziom (Poczatkujacy, Latwy,
Sredni) i orientacyjny czas. Czasy to tylko wskazéwki. Po$wie¢

tyle czasu, ile potrzebujesz: nikt nie zaglada ci przez ramie.

Jeszcze jedno

Rysowania nie nauczysz sie przez czytanie. Uczysz sie, rysujac i
poprawiajac. Nieudana préba to nie strata, tylko krok na
drodze. Warto zacza¢ od motywow, ktore cie przyciagaja,
przeskakiwa¢ miedzy rozdzialami i wracac¢ do tego, co
wydawalo sie trudne.

Powodzenia i dobrej zabawy!

Anna Wisniewska



Obserwacja przed rysowaniem

Wiekszo$¢ rysunkow nie udaje sie nie dlatego, ze brakuje
wprawy, ale dlatego, ze oko pominelo jeden krok. Wydaje nam
sie, ze wiemy, jak wyglada oko, kot czy jabtko, wiec rysujemy
obraz z wlasnej glowy zamiast tego, co naprawde widzimy. Ta
krétka czes¢ uczy oko patrze¢. Warto poswiecic¢ jej pie¢ minut,

bo cala reszta ksigzki na niej sie opiera.

Piec pytan przed pierwsza kreska

Zadawaj sobie te pytania za kazdym razem, gdy zaczynasz
nowy motyw. Po jakims$ czasie zajma ci zaledwie kilka sekund.

1. Jaki prosty ksztalt przypomina calo$¢? Kolo, owal,
kwadrat, trojkat, a moze mieszanka kilku?

2. Jak duzy jest motyw w poréwnaniu z kartka? Ustal
wysoko$¢ i szeroko$¢, zanim narysujesz choéby jeden
szczegol.

3. Gdzie leza najwazniejsze punkty? Na przyklad oczy na
twarzy albo lapy zwierzecia.

4. Ktore czesci sa tej samej wielkosci? Porownaj: czy
glowa jest tak szeroka jak tultow? Czy reka jest dluzsza od

nogi?



5. Jaki kierunek maja linie? Czy sie pochylaja,
zakrzywiaja, biegna pionowo czy poziomo?

Szkielet ksztattu

Wszystko, co rysujesz, mozna roztozy¢ na brylty podstawowe.
To nie zaden oszukanczy skrot, tak wlasnie pracuje wielu
dos$wiadczonych rysownikow. Najpierw budujesz szkielet, a

szczegoly i charakter dodajesz na koncu.

O 0

Koto Owal Kwadrat Trojkat

gtowa, pitka twarz, tutéw dom, ksigzka dach, ucho

Cztery ksztalty podstawowe wystarczq na dlugo: prawie wszystko w tej ksiqzce z

nich powstaje.

Sprobuj samodzielnie: rozejrzyj sie i wybierz trzy przedmioty.
Jaki ksztalt podstawowy najbardziej przypomina kazdy z nich?
Filizanka do kawy to walec (owal na prostokacie), okno to
prostokat, abazur lampy to $ciety stozek. Dzieki temu
nawykowi motywy z kolejnych rozdzialow beda wydawac sie
znajome.



Linie pomocnicze: jasne i przerywane

Na wszystkich rysunkach w ksigzce linie pomocnicze s3
przerywane i szare, a linie ostateczne ciggle i ciemne. Rob tak
samo na papierze. Linie pomocnicze rysuj tak delikatnie, zeby

ledwo je bylo wida¢. Wtedy nie trzeba mocno $cieraé, a papier

dluzej wytrzyma.

Wskazowka: przy liniach pomocniczych trzymaj otowek dalej od
ostrza. Nacisk automatycznie sie zmniejszy, a rysujesz wtedy

ramieniem, nie tylko palcami.

Poréwnywanie i mierzenie okiem

Do sprawdzania proporcji nie jest potrzebna linijka. Wyciagnij
reke z olowkiem, zamknij jedno oko i kciukiem zaznacz na
oldbwku wybrang miare, na przyklad wysoko$¢ glowy. Potem
przesun otowek i sprawdz, ile gtlow miesci sie w dlugosci ciala.
To sie nazywa przyjmowanie miary i jest to

najprzydatniejszy trik w catej ksigzce.
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a Wysokos¢ gtowy = 1 miara

e Przesun miare w dot: 2, 3 ...

Przyjmij wysokosé glowy za jednostke 1 policz, ile takich miar ma cialo lub

przedmiot.

Lista kontrolna do kazdego rysunku

Wybrany ksztatt Linie pomocnicze Zetrzyj linie pomocnicze,
podstawowy narysowane jasno ktore przeszkadzaja
Zaplanowana Miary poréwnane w Wzmocnij wazne linie
wielkos¢ kazdym kroku

Naostrzony otéwek Krok w tyt i spojrzenie z  Wpisz date w rogu
oddali

Patrzenie od drugiej strony: odwroé rysunek

Gdy rysunek wydaje sie nie taki, a nie wiadomo dlaczego,
odwr6¢ go do géry nogami albo obejrzyj w lustrze. Mézg

przestaje wtedy ,,czyta¢” obraz jako twarz czy psa i widzi tylko
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ksztalty i linie. Bledne proporcje nagle staja sie wyrazne. Warto
to robi¢ po kazdym wiekszym kroku.

Wszystko w tej ksiazce da sie zrobi¢ zwyklym olowkiem. Drozsze

materialy na poczatku nic nie zmieniajg: trenuje sie oko.

12



Twarze

Twarze wydaja sie trudne, bo kazdy jest w nich ekspertem. Od
razu zauwazamy, gdy oko jest zle osadzone albo usta za
szerokie. Dobra wiadomo$¢: u prawie wszystkich twarz ma te
same zasady budowy, a zasady sa proste do opanowania. W
tym rozdziale zbudujesz twarz cze$¢ po czesci: najpierw ksztatt
i miary glowy, potem oczy, nos, usta, uszy, wlosy, a na konicu
wyraz twarzy.

Portret powstaje z lekkich linii pomocniczych i stopniowego cieniowania.
Fot. Andrés Gomez / Unsplash

Twarze rysuj z wyobrazni albo na podstawie zdjecia, wlasnego
autorstwa. Unikaj zdje¢ obcych osob. Najlepiej sprawdzaja sie
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wlasne zdjecia rodzinne albo lustro. Wszystkie rysunki w tym
rozdziale sa uproszczone i pokazuja konstrukcje, a nie gotowy
portret.

14



Proporcje gtowy z przodu

Poziom: Poczatkujacy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwek HB, gumka, linijka
Podstawa kazdej twarzy. Dzieki owalowi i dwém liniom
pomocniczym za kazdym razem umiescisz oczy, nos i usta

na wlasciwym miejscu.

Krok 1: owal i linie $rodkowe. Krok 2: linia nosa i ust. Krok 3: rozmieszczenie
rysow.
NAJPIERW OBSERWUJ
» Oczy leza mniej wiecej w polowie wysokosci glowy, a
nie wysoko, jak wielu uwaza.
e Miedzy jednym okiem a drugim mieSci sie mniej wiecej
szerokos$¢ jednego oka.

o Uszy leza miedzy linig oczu a nasadg nosa.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj odwrocony owal w ksztalcie jajka, szeroki na
okolo 4 cm i wysoki na 5—6 cm. Poprowadz jasna
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pionow3 linie §rodkow3 i pozioma linie dokladnie w
polowie: to linia oczu.

2. Podziel odcinek miedzy linia oczu a broda na trzy
czesci. Spod nosa wypada przy pierwszej kresce, a usta
nieco ponad jedng trzecig ponizej nosa. Narysuj obie
linie jasno.

3. Umies$¢ oczy na linii oczu, w odstepie szeroko$ci
jednego oka, nos na linii Srodkowej, a usta pod nim.
Dodaj uszy miedzy linig oczu a linig nosa. Zetrzyj linie

pomocnicze.
NAJCZESTSZE BLEDY

o Oczy umieszczone za wysoko, przez co czoto wychodzi

za male.

« Twarz wychodzi za waska: oczy nie mieszczg sie w

odpowiednim odstepie.

 Linie pomocnicze narysowane za ciemno i widoczne na

gotowym rysunku.

Cwiczenie: narysuj pie¢ gléw jedna po drugiej ta sama metoda. Juz

trzecia czesto zajmuje o polowe mniej czasu.
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Glowa z profilu
Poziom: tatwy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Widok z boku to prawie kolo z doczepionq szczekq. Gdy
zrozumiesz, jak gleboka jest glowa, profil staje sie duzo

prostszy do narysowania.

Kolo na sklepienie czaszki, dodanie szczeki, potem profil z boku.

NAJPIERW OBSERWUJ
o Zboku glowa jest prawie tak szeroka, jak wysoka.
« Ucho lezy posrodku kota, za linig $rodkowa.
» Czolo, nos i broda tworza z grubsza pionowq linie z
lekkimi wygieciami.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj kolo o $rednicy okolo 4 cm. Poprowadz

pozioma linie przez $rodek: to linia oczu.

2. Dodaj jasng pionowa3 linie w §rodku kota. Od dotu kola
poprowadz policzek uko$nie do przodu w strone brody,

17



a od karku linie w dét ku szyi.

3. Narysuj sam profil: czolo, kacik oka, nos, wargi i brode
jako cigg tagodnych krzywizn. Umie$¢ ucho przy linii
pionowej i zetrzyj linie pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

Tyl glowy wychodzi za maly i twarz wyglada plasko.

« Nos za bardzo wystaje: powinien tylko lagodnie
odchodzi¢ pod katem.

o Ucho narysowane daleko z przodu, blisko oka.

Warto narysowac te sama glowe najpierw z przodu, a potem z profilu.
Linia oczu powinna wypas¢ na tej samej wysokosci w obu rysunkach.

18



Oko

Poziom: tatwy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka chlebowa

Oko to kula pod powiekq. Gdy tak o nim myslisz,
powieka, odblask i cien: tatwo utozyé na swoich

miejscach.

Ostry owal, teczowka pod gorng powiekq, zrenica z odblaskiem i rzesy.

NAJPIERW OBSERWUJ
o Teczowka jest prawie zawsze cze$ciowo zakryta przez
gbrna powieke.
» Wewnetrzny kacik oka lezy nieco nizej niz zewnetrzny.
o Odblask (biata kropka) wskazuje, skad pada $wiatlo.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj zarys w ksztalcie ostrego owalu, szeroki na

okolo 3 cm. Zewnetrzny kacik zrob nieco ostrzejszy niz

wewnetrzny.
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2. Narysuj kolo teczowki tak, aby dotykalo gornej i dolnej
krawedzi, ale bylto czeSciowo przykryte gorng powieka.
Nad nim poprowadz szeroka, jasng linie jako fald
powieki.

3. Wypehnij Zrenice po$rodku i zostaw nietkniety maly,
okragly odblask. Narysuj kilka krotkich rzes, zagietych
ku gorze i na zewnatrz, i lekko zacieniuj gorng czesé

teczowki.
NAJCZESTSZE BLEDY

« Cala teczowka widoczna jako koto, przez co spojrzenie

jest martwe.

» Rzesy narysowane jako proste kreski dookota catego
oka.

« Pominiety odblask, przez co oko wyglada ptasko.

Narysuj najpierw jedno oko, a potem drugie obok: poréwnuj
wysokos¢ i szeroko$¢, az beda wygladaé tak samo.

20



Nos

Poziom: tatwy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwki HB i 2B

Nos to glownie cien. Prawie nie rysuje sie linii, tylko
buduje go z trzech matych ksztattéow i miekkiego

cleniowania.

’ \
I Y [
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Kulka i dwa skrzydetka, potem boki nosa, na korncu nozdrza i cien.

NAJPIERW OBSERWUJ

 Grzbiet nosa ledwo wida¢ jako linie, raczej jako
zacieniony bok.

o Nozdrza powinny by¢ miekkimi, ciemnymi owalami, a
nie czarnymi dziurami.

« Swiatlo decyduje, ktéra strona jest w cieniu.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj mate kolo (czubek nosa) i po jednym
mniejszym kole z kazdej strony ponizej (skrzydetka
nosa). Wszystko bardzo jasno.
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2. Poprowadz dwie slabe linie w gore od skrzydelek w
strone brwi: to boki grzbietu nosa. Zaokraglij
zewnetrzne krawedzie skrzydelek.

3. Wypehij nozdrza jako male owale, zacieniuj pod
czubkiem i wzdluz jednego boku. Zetrzyj kola.
NAJCZESTSZE BLEDY
» Nozdrza narysowane za duze i za czarne.
 Caly nos obwiedziony twardym konturem.

« Nos umieszczony zbyt nisko, za blisko ust.

Zacznij od delikatnego cienia: zawsze mozna go poglebié, ale trudno
rozjasnic.
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Usta

Poziom: tatwy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka chlebowa
Usta buduje sie wokét jednej linii, czyli linii ust. Wargi to
tylko uksztattowane cienie dookola niej.

------- e

Linia srodkowa, ksztalt warg i cien pod dolng wargaq.

NAJPIERW OBSERWUJ
« Gorna warga jest zwykle ciemniejsza niz dolna, bo jest
skierowana w dok.
o Szerokos$¢ ust odpowiada mniej wiecej odleglosci
miedzy Zrenicami.
o Zebow nigdy nie rysuje sie jako rzedu pojedynczych
kwadratow.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj jasng pozioma3 linie i pionow3 linie Srodkowa.

Odmierz szeroko$¢ ust wedlug oczu.
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2. Narysuyj linie ust jako miekka fale. Dodaj tuk gornej
wargi nad nig i pelniejsza dolng warge pod nia.

3. Zacieniuj gorng warge i kaciki ust, a pod dolng warga
potoz miekki cien. Posrodku dolnej wargi zostaw
jasniejszy fragment.

NAJCZESTSZE BLEDY

o Wargi obrysowane twardymi konturami, przez co usta
wygladaja jak naklejka.

» Usta wychodza za szerokie.

« Kaciki ust na r6znej wysokosci, choc¢ twarz nie wyraza

zadnej emocji.

Szminka nie jest potrzebna: cienka linia i miekki cien daja bardziej
realistyczny efekt.
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Ucho

Poziom: Sredni - Czas: 15 min - Materiaty: otéwki HB i 2B
Ucho wyglgda na skomplikowane, ale da sie je zbudowaé
z owalu i dwoch zagietych linii. Rzadko bywa mocno

widoczne, wiec prostota wystarczy na dtugo.

Pochylony owal, wewnetrzne zwoje, potem platek i cieniowante.

NAJPIERW OBSERWUJ
o Gorna krawedz ucha lezy na wysoko$ci brwi, a dolna
przy nasadzie nosa.
e Ucho jest u gory odchylone do tytlu, mniej wiecej tak jak
grzbiet nosa.
« To, co wyglada na skomplikowane, jest w gruncie rzeczy
zagietym ksztaltem litery C wewnatrz.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj waski owal lekko odchylony do tylu. Sprawdz

miarg, czy wysokos$¢ zgadza sie miedzy brwig a nosem.
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2. Narysuj krzywa w ksztalcie odwréconej litery C
wewnatrz owalu oraz krotka krzywa oznaczajaca
przewod stuchowy.

3. Dodaj male wygiecie dla platka ucha i delikatnie
zacieniuj wnetrze. Zewnetrzne linie zostaw cienkie.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Ucho narysowane za duze albo osadzone za wysoko.

o Wnetrze z wieloma szczegdtami zamiast kilku prostych

zakretow.

o Ucho pochylone w zlg strone.

Czesto ucho zaslaniajg wlosy. Wtedy wystarczy pokaza¢ maly kawatek
krawedzi.
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Wiosy

Poziom: Sredni - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka chlebowa
Wiosy rysuj jako grupy, a nie pojedyncze pasma.

Najpierw objetosé, potem kierunek, na koncu kilka linii
dla wrazenia.

Linia wlosow i przedzialek, objetos¢ masy wloséw, pasma zgodne z kierunkiem

wzrostu.

NAJPIERW OBSERWUJ

» Wlosy wyrastaja z jednego punktu na czubku glowy i
opadaja na zewnatrz.

o Masa wloséw lezy na czaszce: jest wieksza niz glowa bez
wlosow.

« Jasnych partii nie trzeba rysowac, to po prostu papier.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Zaznacz linie wlos6w nad czolem i przedziatek albo wir
jasnym tlukiem.
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2. Narysuj zewnetrzny kontur fryzury: mniej wiecej na
szeroko$¢ palca poza czaszka. Krawedz niech bedzie
nieregularna.

3. Poprowadz 4-6 dlugich, zakrzywionych linii od
przedzialka zgodnie z kierunkiem wlosow. Zacieniuj
miedzy nimi i zostaw jasne partie.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Wlosy narysowane jako pojedyncze linie na calej

glowie, przez co wygladaja jak peruka.
o Masa wloséw rownie duza jak glowa.

 Linia wloséw narysowana jako prosta linia nad czolem.

Krotkie, dlugie, krecone: wszystko buduje sie tak samo, tylko z
innymi konturami i kierunkami.
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Wyraz twarzy: rados¢ i smutek
Poziom: Sredni - Czas: 25 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Wyraz twarzy tworzq brwi, oczy i usta. Zmien tylko kilka

linii, a ta sama twarz nagle wyglgda na wesolq albo
smutnaq.

Twarz neutralna, wesota (brwi i kqciki ust w gore), smutna (brwi i kqgciki ust
w dot).

NAJPIERW OBSERWUJ

o Wyraz twarzy tkwi bardziej w brwiach i ustach niz w
oczach.

o Przy uSmiechu policzki sie unosza, a oczy zwezaja.
o Przy smutku brwi pochylaja sie ku gorze w strone nosa.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj twarz neutralng z liniami pomocniczymi, ktore
juz znasz. Wszystko rysuj lekko, zeby mozna bylo to
zmienic.

29



2. Dla radoSci: wygnij usta ku gorze, lekko unie$ brwi, a z

oczu zrob huki wygiete w dot albo wezsze owale.

3. Dla smutku: wygnij usta ku dolowi, wewnetrzne konce
brwi skieruj ku goérze i lekko opu$¢ powieki. Jesli
chcesz, narysuj malg lze.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Zmienione s3 tylko usta, a twarz wyglada dziwnie.

o Wyraz jest przesadzony i wychodzi komiksowy grymas.

« Brwi narysowane symetrycznie, przez co wyraz wydaje
sie sztywny.

Spojrz na siebie w lustrze i zréb te miny. Od razu widaé, co sie

porusza.
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Postacie

Narysowanie catego czlowieka wydaje sie czesto trudniejsze niz
twarz, ale pod jednym wzgledem jest latwiejsze: mozesz zaczaé
od jednej linii. Posta¢ powstaje w trzech warstwach. Najpierw
ruch, potem duze bryty ciala, na koncu szczegdély i ubranie.
Dzieki temu nawet wysoka, zywa postac¢ tatwiej poddaje sie
kontroli.

7

Drewniany manekin z ruchomymi stawami pomaga zrozumie¢ proporcje i ruch.

W tym rozdziale zbudujesz sze$¢ motywoéw: proporcje ciala,
poze z ruchem, dlonie, stope, ubranie i faldy oraz posta¢ w

pozycji siedzgcej. Na rozgrzewke rysuj male patyczaki: dziesie¢
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sekund na posta¢ w zupelnos$ci wystarcza, zeby nauczy¢ sie

ruchu.

32



Proporcje ciata

Poziom: Poczatkujacy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwek HB, linijka, gumka
Mierz ciato w wysokosciach glowy. Dorosta postaé ma

mniej wiecej siedem 1 pot do osmiu gtow wysokosci, a z

takqg miarq wszystko trafia na swoje miejsce.

O ® (3]

Osiem wysokosci glowy, bryly tulowia i miednicy, potem cala postaé.

NAJPIERW OBSERWUJ

« Srodek ciala lezy mniej wiecej na wysokosci bioder, a
nie talii.

» Rece opuszczone swobodnie siegaja do polowy ud.

« Dzieci maja wieksza glowe w stosunku do ciala: licz pie¢
do szesciu glow.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj pionowa linie, na przyktad o dlugos$ci 16 cm, i
podziel ja na osiem rownych czesci. Glowe narysuj w

najwyzszej czesci.
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2. Tulow narysuj jako bryle od brody w dét do trzeciej
kreski, a miednice jako mniejsza bryle ponizej. Rece
poprowadz jako linie, a nogi jako dwie linie w d6t do
ostatniej kreski.

3. Zaokraglij bryly, nadaj rekom i nogom grubos¢ i zetrzyj
linie pomocnicze. Warto doda¢ barki, kolana i stopy.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Nogi narysowane za krotkie, przez co postac¢ wyglada
przysadziscie.

» Glowa wychodzi za duza.

» Barki narysowane weziej niz biodra bez powodu.

Cwiczenie: narysuj te sama postaé z 7, 8 i 9 glowami, zeby zobaczy¢,

jak proporcje zmieniaja wrazenie.
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Gest i poza

Poziom: tatwy - Czas: 15 min - Materiaty: miekki otowek (2B), blok rysunkowy
Linia gestu to jedna zakrzywiona linia ruchu przez cale
cialo. Jesli od niej zaczniesz, postaé zyska zycie i

rownowage, zanim narysujesz cho¢by jeden szczegotl.

/
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Linia ruchu, potem linie barkéw i bioder pochylone w przeciwne strony, potem
konczyny.
NAJPIERW OBSERWU)J
« Barki i biodra czesto pochylaja sie w przeciwne strony:
to daje rbwnowage.
« Ciezar spoczywa na nodze, ktora niesie cialo.
e Ruch jest wazniejszy niz szczegoly.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj zakrzywiona linie jednym szybkim ruchem, od
glowy do stopy. Moze mie¢ ksztatt litery C albo S.
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2. Dodaj kolo na glowe, uko$ng linie na barki i linie w
przeciwnym kierunku na biodra.
3. Dol6z rece i nogi jako proste linie z zalamaniami w

lokciu i kolanie. Nastepnie narysuj cialo na patyczaku.

NAJCZESTSZE BLEDY
» Patyczak jest prosty i sztywny jak drabina.
 Obie stopy obciazone tak samo, przez co posta¢
wyglada, jakby wisiala.

« Koniczyny narysowane, zanim ruch jest uchwycony.

Narysuj dziesie¢ szybkich poz po dziesie¢ sekund kazda. To najlepsza
rozgrzewka, jaka istnieje.
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Dionie
Poziom: Sredni - Czas: 30 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Dlonie wyglgdajq na trudne, ale skladajq sie z plaskiego
kwadratu i pieciu palcow, z ktérych cztery majq po trzy
czlony, a kciuk dwa. Budujemy je z pudetek.

e

. \ Q

Kwadratowy rdzen (nasada kciuka i powierzchnia dloni) i linie palcéw, potem

stawy, potem kontur.

NAJPIERW OBSERWU)J

 Palce maja r6zna dlugo$c¢: srodkowy jest najdluzszy,
maly najkrotszy.

 Kciuk lezy nizej i wystaje z boku.

» Zmarszczki na stawach sprawiaja, ze palce wygladaja
ZYyWO.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj kwadratowy rdzen dla powierzchni dloni,
mniej wiecej tak samo szeroki jak dlugi. Narysuj pie¢
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prostych linii na palce i jedng na kciuk.

2. Podziel kazdy z czterech palcéw na trzy czesci (trzy
czlony) malymi kotkami, a kciuk na dwie. Opuszki
palcow powinny by¢ lekko zaokraglone.

3. Narysuj miekki kontur dookota ksztaltow. Dodaj
paznokcie i kilka zmarszczek przy stawach. Zetrzyj linie

pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

o Woszystkie palce wychodza jednakowo dlugie i proste
jak patyki.

o Rdzen jest za maly w stosunku do palcow.

» Zbyt wiele linii przy stawach, przez co palce wygladaja
jak dziergana rekawiczka.

Zacznij od zaci$nietej pieSci: jest latwiejsza niz otwarta dlon, bo palce
sa na rysunku krotsze.
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Stopa

Poziom: Sredni - Czas: 20 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Stopa to klin: wysoki przy piecie, niski przy palcach.
Zbuduj jq w widoku z boku z tréjkqta i kilku tukéw.

’

Klin jako podstawa, pieta i tuk palcéw, potem kontur z palcami.

NAJPIERW OBSERWU)J

 Stopa jest mniej wiecej tak dluga jak przedramie.

« Pieta jest okragla i wystaje do tyhu.

» Lukowaty ksztalt podeszwy unosi sie nad podloga i
podtrzymuje stope.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj klin w ksztalcie trojkata widziany z boku:
kroétki i wysoki z tyhu, dhugi i niski z przodu. Poprowadz
linie podloza.
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2. Dodaj kolo na piete i luk na sklepienie stopy. Czes¢
palcow z przodu zaznacz jako zaokraglony prostokat.

3. Narysuj kontur jako miekka linie dookola ksztaltow.
Podziel palce na krétkie, zaokraglone kawatki,
najwiekszy jest paluch. Zacieniuj pod stopa.

NAJCZESTSZE BLEDY

 Stopa narysowana plasko, bez sklepienia i piety.

 Palce wychodza tak dlugie jak palce u rak.

« Stopa nie stoi stabilnie na podlozu: zawsze dodaj linie
podloza.

Rysuj stope z butem i bez. But to po prostu wiekszy klin z podeszwa.
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Ubranie i fatdy
Poziom: Sredni - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka chlebowa

Faldy powstajq tam, gdzie tkanina sie naciqga albo
zbiera, glownie przy stawach. Znajdz punkty naciggu, a

faldy bedq nieliczne i wyrazne.

) \\\ \\ \\

Kierunek reki, faldy rozchodzqce sie od tokcia, miekkie cieniowanie miedzy
faldami.

NAJPIERW OBSERWUJ
« Faldy wskazuja punkt, w ktérym tkanina sie nacigga, na
przyktad tokie¢ lub kolano.

o Obcisla tkanina daje mato prostych fald, luzna wiele
miekkich.

o Tkanina podaza za cialem: najpierw narysuj ciato.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Zaznacz kierunek reki zagieta, jasng linig, a zewnetrzne
krawedzie rekawa dookola niej.
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2. Narysuj 3—4 faldy rozchodzace sie od wewnetrznej
strony tokcia jak wachlarz. Zr6znicuj ich dlugosé.

3. Zacieniuj miekko jedng strone kazdej faldy, a przeciwna
zostaw jasna. Zetrzyj linie pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Faldy narysowane jak rowne paski na calym rekawie.

« Pominieta tkanina, przez co reka wyglada, jakby lezala
na ubraniu.

» Wszystkie faldy rownie ciemne, a rysunek wychodzi
bardziej plaski.

Grube tkaniny (dzins, welna) daja okragle faldy, cienkie (jedwab,

bawelna) ostre. Dostosuj nacisk linii.
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Postac w pozycji siedzacej

Poziom: Sredni - Czas: 30 min - Materiaty: otéwek HB, gumka, linijka
Postac¢ siedzqca jest krotsza, niz wyglgda: uda sq
skierowane ku tobie i ulegajq skréceniu. Dlatego buduj z

bryt i odmierzaj odcinki.

(1] GQ OO
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Linia podtoza i siedzisko, tulow i glowa, potem rece i nogi nad siedziskiem.

NAJPIERW OBSERWU)J
« Patrzac wprost z przodu, kolano czesto siega tak samo
wysoko jak broda.

« Uda s3g skrocone: narysuj je krotkie, ale grube.

» Nogi krzesla stoja na podlodze: sa czes$cia réwnowagi
postaci.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj linie podlogi i krzeslo jako prostokat z

siedziskiem i oparciem. Wszystko jasno.
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2. Narysuj tuléw jako bryle na siedzisku, a glowe jako
kolo, pottorej wysokosci glowy nad barkami.

3. Dodaj bryly ud do przodu, podudzia w dot i rece.
Zaokraglij wszystkie ksztalty i zetrzyj linie pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Uda s3 tak dlugie jak przy stojacej postaci, a postaé
wyglada, jakby unosila sie przed krzestem.

» Krzeslo narysowane w innej perspektywie niz postac.

 Stopy nie dotykaja podlogi.

Postaw krzesto przed soba i narysuj je najpierw, bez postaci. Gdy
krzeslo jest gotowe, postaé jest juz w polowie narysowana.
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Zwierzeta

Zwierzeta sa wdziecznym tematem i latwiejsze, niz wielu sadzi.
Pod sierscig, piorami i luskami kryje sie prosty szkielet z kot,
owali i linii. Twoje zadanie to odnalez¢ ksztalty, na ktorych
zwierze sie opiera, a potem krok po kroku je rozbudowywac.

Siers¢, pidra i wszystkie drobne szczegoly dochodza na koncu.

Zwierzeta to piekne motywy: zacznij od duzych ksztattow.

Fot. Davex Video / Unsplash

Wszystkie zwierzeta w tym rozdziale rysujemy z boku, bo w
tym widoku ksztalty sg najlepiej widoczne. Gdy zbudujesz
zwierze z boku, w nastepnej probie mozesz je obroci¢. Dobrym

sposobem ¢wiczen jest rysowanie zwierzat domowych albo
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ptakoéw za oknem, po kilka minut naraz. Poruszaja sie, wiec

uczysz sie szybko chwyta¢ to, co wazne.
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Pies z boku
Poziom: tatwy - Czas: 25 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Psa budujesz z trzech két: gtowa, klatka piersiowa i zad.

Potem lqczysz je liniq grzbietu i dodajesz tapy oraz ogon.
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Trzy kola i linie nég, kontur ciata, potem ucho, pysk, tapy i ogon.

NAJPIERW OBSERWU)J
 Klatka piersiowa jest najwiekszym ksztaltem psa, zad

drugim co do wielkosci.

o Przednie lapy stoja pod $rodkiem klatki piersiowe;j,
tylne za zadem.

» Kolano tylnej nogi skierowane jest do przodu, a staw
skokowy (tylny staw) do tytu.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj male kolo na glowe, wieksze na klatke
piersiowq i Srednie na zad. Grzbiet biegnie wzdtuz

gornej czesci kol Dodaj linie n6g w dét do ziemi.
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2. Polacz kola miekkim konturem: szyja, grzbiet, brzuch.
Dodaj pysk jako maly prostokat przed glowa.
3. Narysuj opadajace albo sterczace ucho, oko blisko

pyska i lapy z gruboscia. Zakoncz ogonem, ktory podaza
za lukiem grzbietu.

NAJCZESTSZE BLEDY

 Grzbiet narysowany prosto jak stol.

« Wszystkie lapy jednakowo grube i proste.

» Glowa za duza w stosunku do ciala.

Rasy zr6znicujesz zmiang wielko$ci kot: wydtuzony tutow daje
jamnika, dlugie nogi charta.
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Kot siedzacy

Poziom: tatwy - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B

Kot to miekki ksztatt: okrqgta glowa z dwoma
trojkqtami, gruszkowaty tutéw 1 dtugi ogon, ktéry zwija

sie dookola.
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Kolo i gruszka, trojkqtne uszy i ogon, potem pyszczek i wagsy.

NAJPIERW OBSERWU)J
o Oczy leza ponizej Srodkowej linii glowy, szeroko od
siebie.
» Uszy to trojkaty osadzone po bokach gérnej czeSci
glowy, w sporej odleglo$ci od siebie.
o Ogon jest tak samo wazny jak cialo: pokazuje nastroj
kota.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj kolo na glowe i ksztalt gruszki na tutow. Tulow

niech bedzie najszerszy na dole.
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2. Dodaj dwa trojkaty jako uszy, a ogon niech zwija sie z
boku tulowia wokot tap.

3. Narysuj oczy jako ostre owalne huki, maty tréjkat jako
nos, malg buzie i po trzy wasy z kazdej strony. Na
samym dole dodaj mate tapki.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Uszy osadzone za wysoko albo za blisko siebie.

o Tulow narysowany jak walec, bez miekkich ksztaltow.

» Wasy narysowane zbyt grubo i sztywno.

Jesli cheesz narysowaé kota w ruchu, wygnij tuléw jak tuk, a ogon
wyciagnij prosto do tylu.
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Ptak na gatezi
Poziom: tatwy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwek HB, 2B do cieni
Ptak to jajko z gtowq: duzy owalny tutéow, mniejsze koto i

kilka prostych linii na dziéb, ogon i nogi.

Owalny tutéw i okragta glowa, potem dziéb, ogon i galaz, potem oko, skrzydlo
i nogi.
NAJPIERW OBSERWUJ
» Dzi6b jest mniej wiecej tak dlugi jak polowa szerokosci
glowy i najgrubszy u nasady.
 Skrzydlo lezy jak skorupa na boku tulowia.
 Ptaki nie maja widocznych kolan: to, co wyglada na
kolano, jest stawem skokowym.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj pochylony owal na tutéw i kolo na glowe, ktore
cze$ciowo zakrywa tuldw. Poprowadz jasng linie galezi.
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2. Dodaj dzi6b jako maly klin, ogon jako dlugi, waski
trojkat do tyhu, a skrzydlo jako ksztalt kropli na boku.

3. Umies$¢ male oko blisko dzioba. Narysuj dwie cienkie
nogi w dot ku galezi i kilka krotkich linii na skrzydle
jako piora.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Glowa narysowana za mata albo za duza.

» Nogi osadzone daleko z tytu, przez co ptak wyglada,
jakby spadal.

« Kazde pioro rysowane osobno. Rysuj raczej grupy.

Zacznij od sikorki albo wrobla: maja proste, okragle ksztalty i
przypominaja jajka.
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Kon z profilu

Poziom: Sredni - Czas: 40 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, linijka

Kon wymaga cierpliwosci, ale opiera sie na tej samej
zasadzie co pies: najpierw duze ksztalty. Pilnuj stawow

nog i dlugosci tutowia.

e mm==R

I
\
\

————— -z
'

Klatka piersiowa i zad jako kola, potem szyja, glowa 1 nogi, potem grzywa i
ogon.
NAJPIERW OBSERWU)J
o Tulow jest mniej wiecej tak dlugi, jak kon jest wysoki.
» Nogi sa dlugie i cienkie, z widocznymi stawami w
kolanie i stawie skokowym.

» Szyja wyrasta wysoko z piersi i wygina sie w dlugi tuk.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj kolo na piers i koto na zad, w odstepie niemal

rownym jednemu kolu. Poprowadz szyje w gore jako
jasna linie.
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2. Glowe narysuj jako wydluzony prostokat na same;j
gorze. Dodaj linie n6g z malymi kétkami przy stawach i
kopyta jako male prostokaty.

3. Narysuj kontur dookota catosci, dodaj uszy, grzywe i
ogon opadajacy miekkim lukiem. Zetrzyj linie
pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Nogi narysowane proste, bez stawow.

o Tulow za krétki, przez co kon wyglada jak pies.

» Glowa za mala w stosunku do szyi.

Na poczatek narysuj konia stojacego w miejscu. Galop przyjdzie w

nastepnym kroku, gdy poznasz juz ksztalty.
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Ryba
Poziom: Poczatkujacy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Ryba to najprostsze zwierze w tej ksiqgzce: tutéow w
ksztalcie kropli z poziomaq liniq Srodkowq i ptetwy jak
trojkaty.

o 2] A (3]
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Ksztalt kropli, ptetwy i ogon, potem oko, tuk skrzeli i tuski.

NAJPIERW OBSERWU)J

« Cialo zweza sie ku tylowi, w strone ogona.

« Oko lezy wysoko i blisko pyska.

 Luski sg najlepiej widoczne posrodku ciala, a przy
krawedziach stajg sie niewyrazne.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj krople zwr6cong glowa w lewo, z pozioma linig
srodkowa przez $rodek.

2. Dolacz trojkatna pletwe ogonowa na waskim koncu.
Dodaj pletwe grzbietowq i brzuszng jako mate tréjkaty.
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3. Narysuj oko jako kolo ze zrenicg, zakrzywiony huk
skrzeli za okiem i tuski jako mate tuki w rzedach. Niech
niektore rzedy zanikaja ku krawedzi.

NAJCZESTSZE BLEDY

 Luski narysowane réwnie wyraznie na calym ciele.

« Ogon przyczepiony twarda linig i wyglada jak
choragiewka.

« Oko za male, a spojrzenie puste.

Narysuj rzad ryb o r6znych rozmiarach i w réznych pozycjach.

Ro6znorodno$¢ daje obrazowi ruch.

56



Wiewiorka
Poziom: Sredni - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B
Znakiem rozpoznawczym wiewidrki jest duzy, puszysty

ogon 1 wygiety grzbiet. Zbuduj je jako dwa duze ksztatty,
a reszta sama trafi na miejsce.
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Tutow, glowa i ogon jako ksztatty, uszy i lapki, potem polgczony kontur.

NAJPIERW OBSERWUJ

« Ogon jest prawie tak duzy jak cialo i wygina sie nad
grzbietem.

o Tylne lapy sa duze i mocne, przednie mate.
« Uszy maja czesto pedzelki na czubkach.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj pochylony owal na tuléw, male kolo na glowe i

duzy, wydluzony owal na ogon za nim.

2. Dodaj dwa male uszy ze szpiczastymi koficami, mocne

udo tylnej tapy i male przednie lapki, ktore trzymaja co$
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przy pyszczku.

Narysuj miekki kontur dookola ksztaltow, z drobnymi
wcieciami na krawedzi dla sierSci. Dodaj oko jako
ciemng kropke i kilka linii pokazujacych strukture

ogona.

NAJCZESTSZE BLEDY

Ogon wychodzi za cienki, jak u myszy.
Tulow jest prosty i wiewiorka wyglada sztywno.
Sier$¢ narysowana jako rowne kreski na calym

zwierzeciu.

Posadz wiewiorke na gatezi albo pniaku: to nadaje ciezar i daje proste

tlo.
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Krolik
Poziom: tatwy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Kroélik to duzy, okrqggly tutéw, mata glowa i dtugie uszy.
To doskonate éwiczenie pokazujqce, jak z kot powstaje

Zwierze.
(1 (2 0 (3

Duzy tuléw i mala glowa, dtugie uszy i tylna tapa, potem kontur i ogon.

NAJPIERW OBSERWUJ
« Uszy sg prawie tak dlugie, jak glowa jest wysoka.
« Tylne lapy sg dlugie i przylegaja do ciala, gdy krolik
siedzi.
o Ogon to mala, okragla kulka.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj duze koto na tuléw i mniejsze na glowe,
czeSciowo schowane za tulowiem. Poprowadz linie

zaznaczajaca podloze.
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2. Dodaj dwa dlugie, owalne uszy, owalna tylng lape
wzdluz ziemi i matle kolo jako ogon.

3. Narysuj kontur miekka linig. Oko umie$¢ wysoko na
glowie, dodaj maly nos w ksztalcie litery Y i kilka
krotkich kresek jako wasy. Zetrzyj linie pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Uszy wychodza za krotkie i wygladaja jak uszy kota.

o Tulow narysowany jak kula, bez tylnych tap.

» Oko wypada za nisko na pyszczku.

Zmieniajac polozenie uszu, pokazesz nastroj: sterczace oznaczaja
czujno$é, potozone do tytu strach.
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Sieréé i piéra
Poziom: Sredni - Czas: 30 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka chlebowa
Siersci 1 pior nie rysuje sie wlosek po wlosku. Pokazujesz

kierunek, grupy i cienie, a reszte dopeini oko.

Ksztalt podstawowy, linie kierunku wzrostu siersci, krétkie kreski na brzegu
dla siersci i tuki dla pior.

NAJPIERW OBSERWUJ
 Siers¢ ro$nie w okreslonym kierunku, czesto od twarzy i

w dol wzdluz ciala.
« Pidra ukladajg sie jak dachowki: wida¢ dolng krawedz
kazdego rzedu.
» Wystarczy narysowac tylko ciemne cienie i krawedzie.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj podstawowy ksztalt zwierzecia zupeinie bez
szczegolow, z miekkimi krawedziami.
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2. Poprowadz 4—6 dhlugich, jasnych linii przez ksztalt w
kierunku, w ktorym roénie siers¢ albo piodra.

3. Dla sieréci: dodaj krotkie, uko$ne kreski wzdluz
konturu i kilka dtuzszych tam, gdzie lezy cien. Dla pior:
narysuj rzedy matych tukéw, wieksze na dole i mniejsze
na gorze. Zacieniuj miedzy rzedami.

NAJCZESTSZE BLEDY

 Sier$¢ narysowana jak rowna siatka kresek.

» Pidra jednakowej wielko$ci wszedzie.

 Gladki kontur, przez co zwierze wyglada jak plastikowa
figurka.

Najjadniejsze partie siersci zostaw jako nietkniety papier. To daje

polysk bardziej niz cokolwiek innego.

62



Natura

Natura wydaje sie pelna szczeg6ldéw, ale rzadzi nig ta sama
zasada co wszystkim innym: najpierw duze ksztalty, na koncu
male. Drzewo to pien i korona, gora to trojkat o nieré6wnych
bokach, chmura to kepa kol. To, co odréznia nudny rysunek od
zywego, rzadko zalezy od liczby szczegolow. Zalezy od
wyborow: co uwzglednisz, a co pominiesz?

Drzewo: najpierw spojrz na catos$é, potem na pien, galezie i kore.

Fot. RegalShave / Pixabay

Gdy rysujesz nature, wyjdz na zewnatrz, usiagdz i dlugo patrz,
zanim zaczniesz. WezZ ze soba blok i oléwek, ale nie bdj sie

rysowac ze zdjecia, gdy pogoda nie dopisuje. Czeka na ciebie
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sze$¢ motywow, z ktorych zlozysz wlasne krajobrazy: drzewa,

liscie i kwiaty, chmury, gory, woda i kamien.
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Drzewo

Poziom: tatwy - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B

Drzewo skitada sie z pnia, ktory rozdziela sie na galezie, i
z korony z kep lisci. Nigdy nie rysuj kazdego liscia: rysuj
kepy.

Pien i ksztalt korony, galezie, korona jako kepy.

NAJPIERW OBSERWU)J
 Pien jest grubszy przy podstawie i zweza sie ku gorze.
« Galezie rozdzielaja sie w ksztalcie litery Y, nigdy pod

katem prostym.
« Korona ma jasne i ciemne kepy: cien lezy pod kazda
kepa.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj pien jako dwie lekko zakrzywione linie, szersze
u dotu. Duzy ksztalt korony narysuj jako owal nad nim,

mniej wiecej potowe wysokos$ci drzewa.
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2. Narysuj trzy glowne galezie, ktore rozdzielaja sie na
mniejsze i znikaja w koronie.

3. Narysuyj linie konturu korony jako ciag matych tukow,
jak brzeg chmury. Dodaj kilka kresek kory na pniu i
maly cien u korzenia.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Pien ma te samg szeroko$c¢ na calej wysokosci, jak stup.

« Korona jest idealnym kolem, bez nier6wnosci.

« LiScie rysowane pojedynczo, przez co rysunek traci
czytelnos¢.

Narysuj brzoze, dab i Swierk. To ta sama metoda, tylko z innymi

ksztaltami korony: okragla, szeroka i spiczastag.
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Liscie i kwiaty
Poziom: Poczatkujacy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwek HB, gumka

Zacznij od linii sSrodkowej. Lis¢ to nerw srodkowy z
konturem dookota, a kwiat to koto z pltatkami dookola.

EEEG YG
:" -

Srodkowe kolo i todyga, pieé¢ ptatkéw, potem lisé z nerwem srodkowym i
nerwami bocznymi.

NAJPIERW OBSERWU)J
» Platkow jest prawie zawsze tyle samo i rozmieszczone
sa rbwnomiernie wokot §rodka.
« Nerwy liScia rozgaleziaja sie od nerwu Srodkowego jak
oSci ryby.
» Lodyga jest wygieta, nie prosta.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj male kolo na Srodek kwiatu i jasny tuk w d6t na
lodyge. Wokol Srodka narysuj wieksze, jasne kolo, ktore
pokazuje, gdzie konicza sie platki.
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2. Narysuj pie¢ wydtuzonych owali jako platki,
rOwnomiernie rozmieszczone wokot Srodka. Zetrzyj
koto.

3. Narysuj liscie jako krople przy lodydze. Poprowadz
nerw Srodkowy przez kazdy li¢ i krotkie nerwy boczne

uko$nie w dol. Delikatnie zacieniuj jedng potowe liscia.
NAJCZESTSZE BLEDY
« Platki wychodza réznej wielkoSci i wygladaja niedbale.

o Nerwy liScia narysowane jako proste, réwnolegle
kreski.

» Lodyga narysowana prosto i sztywno.

Zmieniaj kwiat: sze$¢ platkow, dlugie waskie platki albo kepa jak u

stokrotki. Metoda jest ta sama.
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Chmury

Poziom: Poczatkujacy - Czas: 15 min - Materiaty: otéwek HB, gumka
chlebowa

Chmury to miekkie kepy kot z ptaskim spodem. Zrob gore
lekkq, a spod zacieniowany, a chmury nabiorq objetosci.

Kota na linii, miekki kontur bez ostrych rogéw, zacieniowany spod.

NAJPIERW OBSERWU)J

o Gorna cze$¢ chmury jest jasna, spdd szary i plaski.

o Kontur jest miekki, nigdy twardy ani przerywany.

o Gdy rysujesz kilka chmur, niech beda r6znej wielko$ci i
na roznej wysokosci.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj jasng pozioma linie. Umie$¢ nad nig od trzech
do pieciu kot réznej wielkosci, z najwiekszym posrodku.

2. Narysuj wspolny kontur na zewnatrz kol, jako ciag
okraglych lukow. Zetrzyj linie pomocnicze.
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3. Zacieniuj spod lekkimi, poziomymi kreskami. Gumka
chlebowa wydobadz jasne partie na gorze.

NAJCZESTSZE BLEDY

e Chmura narysowana twardym konturem jak klebek
waty.

o Wszystkie chmury wygladaja tak samo.

« Cien polozony na wierzchu chmury, przez co ksztalt

staje sie niewyrazny.

Rysuj po jednej chmurze, a potem uléz je w grupe. Mniejsze chmury

w oddali daja glebie.
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Gory

Poziom: tatwy - Czas: 30 min - Materiaty: otéwki HB i 2B

Gory to trojkaqty o nieréwnych bokach. Pomysl o Swietle:
jedna strona jest jasna, przeciwna ciemna, i od razu
pojawia sie objetosé. Z kilku gor i chmur ztozysz caly

krajobraz.

L

Trojkqty jako podstawa, nieréwny zygzakowaty kontur, cien po jednej stronie

1 $nieg na szczycie.

NAJPIERW OBSERWU)J
o Szczyty gor maja rézng wysokosc. To daje rytm.
 Z daleka gory staja sie ja$niejsze i bardziej mgliste.
» Zygzakowaty kontur ma by¢ nieregularny, z ostrymi i
miekkimi katami.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj duzy trojkat i jeden lub dwa mniejsze obok, tak
aby sie nakladaly.
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2. Narysuj kontur gory krétkimi liniami pod réznymi
katami, zeby grzbiet wygladal na postrzepiony i
naturalny. Zetrzyj trojkaty.

3. Zdecyduj, skad pada $wiatlo. Zacieniuj przeciwnag
strone uko$nymi kreskami. Szczyt zostaw bialtym jak
$nieg i poprowadz kilka pionowych kresek dla skal.

NAJCZESTSZE BLEDY

o Wszystkie gory sa rownie spiczaste i gladkie, jak
namioty.

 Cienie narysowane po obu stronach.

o Gory najdalsze sg tak samo ciemne jak najblizsze.

Warto narysowac trzy warstwy gor jedna za druga, kazda jasniejsza
od poprzedniej. To prosty trik, ktory daje glebie krajobrazu.
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Woda i odbicia

Poziom: Sredni - Czas: 25 min - Materiaty: otéwek HB, linijka
Spokojna woda odbija, niespokojna rozbija odbicie na

poziome pasy. Dlatego wode rysuj poziomymi liniami.
o (2 ©
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Horyzont i linie powierzchni wody, miekkie fale, drzewo i jego odbicie w
przerywanych kreskach.
NAJPIERW OBSERWUJ
o Odbicie jest tak dlugie jak przedmiot i odwrocone do
gbry nogami.
» Fale nadaja odbiciu zalamania: dzieli sie ono na
poziome kawalki.
« Woda jest ciemniejsza blisko ciebie i ja$niejsza przy
horyzoncie.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj horyzont jako prostg, pozioma linie. Ponizej
poprowadz trzy do czterech poziomych linii
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pomocniczych, geSciej przy horyzoncie.

2. Narysuj fale jako plaskie luki w ksztalcie litery S wzdtuz
linii. Niech fale beda wieksze z przodu i mniejsze z tyhu.

3. Narysuj przedmiot przy horyzoncie, na przyklad
drzewo. Odbij je prosto w do6t i poszarp odbicie malymi
poziomymi przerwami oraz kilkoma ciemnymi
kreskami.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Woda narysowana pionowymi kreskami, przez co

wyglada jak deszcz.
» Odbicie jest tak samo ostre jak przedmiot.

» Fale s3 jednakowej wielkoSci na calej szerokosci.

Zostaw w wodzie szerokie jasne pasy. Wygladaja jak odbite Swiatlo, a

nic nie musisz dodawac.
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Kamien

Poziom: Poczatkujacy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka
chlebowa

Kamien to kanciasta kula. Najpierw narysuj ptaszczyzny,
potem zaokrqglij rogi i potdz cien na spodzie.

————

Kanciasta bryla podstawowa, jasne i ciemne plaszczyzny, zacieniony spod i
cien na podlozu.

NAJPIERW OBSERWUJ
o Kamien ma kilka duzych plaszczyzn, a nie tysiac
drobnych linii.
« Swiatlo pada z jednej strony, a plaszczyzny zwrécone do
Swiatla sg najjasniejsze.
» Kamien rzuca cien na podloze, bez niego unosiltby sie w
powietrzu.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj nieregularny wielokat, szerszy niz wysoki. Nie
powinien by¢ symetryczny.
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2. Podziel ksztalt na 3—4 plaszczyzny prostymi liniami
wychodzacymi ze wspdlnego rogu: jedna na gore,
pozostale na boki.

3. Lekko zaokraglij rogi. Najciemniejsza plaszczyzne
zacieniuj otowkiem 2B i pol6z miekki cien pod
kamieniem na podlozu.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Kamien wychodzi jak okragla kula, bez krawedzi.

» Powierzchnia wypeliona drobnymi kropkami wyglada
jak gabka.

o Brak cienia na podlozu.

Narysuj kilka kamieni w rzedzie, roznej wielkoSci. Zobaczysz wtedy,

ze plaszczyzny podlegaja temu samemu $wiathu.
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Przedmioty i martwa natura

Przedmioty to najlepszy trening, jesli chcesz zrozumieé forme,
Swiatlo i perspektywe. Nie poruszaja sie, mozesz patrze¢ na nie,
jak dlugo chcesz, i mozesz je przestawiac¢. Szklanka, filizanka,
jablko: trzy codzienne przedmioty, ktore ucza prawie

wszystkiego o walcach, kulach i elipsach.

Codzienne przedmioty — walce, elipsy i odbicia Swiatta do ¢wiczen.

Fot. ahgomaaz / Pixabay

Ustaw przedmioty przy oknie albo pod lamp3 z jednej strony,
zeby byly widoczne cienie. Najpierw rysuj lekka reka, a
ciemniej dopiero na koncu. Czeka na ciebie sze$¢ motywow:
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szklanka i butelka, dom, rower, filizanka, krzesto i owoce. Gdy

poéwiczysz je osobno, zestaw je w martwa nature.
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Szklanka i butelka

Poziom: Sredni - Czas: 30 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, linijka
Zarowno szklanka, jak i butelka to walce. Zacznij od linii
srodkowej i symetrycznych elips, a ksztatt za kazdym

razem wyjdzie rowny.
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Linia $rodkowa i elipsy, boczne linie z szyjkq i dnem, cien i odbicie Swiatla.

NAJPIERW OBSERWUJ

« Elipsa jest tym bardziej okragla, im wyzej patrzysz:
wysoko$¢ oczu decyduje, jak plaska jest.

« Elipsa dolna jest zawsze nieco bardziej okragla niz
gbrna.

o Odbicia $wiatla to po prostu jasne pasy, ktore
zostawiasz nietkniete.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Poprowadz pionowa linie srodkowa. Narysuj elipse na

gorze i na dole, obie tak samo szerokie i symetryczne
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wzgledem linii. Do butelki narysuj tez malg elipse na
szyjke.

2. Polacz elipsy prostymi lub lekko wygietymi bokami.
Zaokraglij dno wzdtuz dolnej polowy elipsy. Szyjke

zaznacz dwiema pionowymi kreskami.

3. Zacieniuj jedna strone, zostaw waski pionowy pas
nietkniety jako odbicie i pol6z ciemny cien na stole.
Przyciemnij krawedz szkla.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Elipsy narysowane ostro na koncach zamiast okraglo.

« Boki pochylone w r6zne strony, przez co szklanka jest

krzywa.

o Pominiety cien na stole i szklanka unosi sie w

powietrzu.

Wskazowka do rysowania symetrycznego: z16z kartke na pol i narysuj
jedna potowe albo odwro¢ rysunek, zeby zobaczy¢ bledy.

80



Dom z dachem dwuspadowym

Poziom: tatwy - Czas: 30 min - Materiaty: otéwek HB, linijka

Dom to prostopadto$cian z dachem. Dzieki prostemu
widokowi ukosnemu zyskuje giebie i wyglgda jak

prawdziwy dom.

__________

e

Fasada i $ciana boczna, trojkqt i dtugo$é dachu, potem drzwi, okna i komin.

NAJPIERW OBSERWU)J

» Wszystkie pionowe linie sa pionowe na calym rysunku.

 Linie biegngce w glab zbiegaja sie w jednym punkcie na
horyzoncie.

« Drzwi sa mniej wiecej dwa razy wyzsze niz okno.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj fasade jako prostokat. Nastepnie narysuj
Sciane boczna jako réwnolegltobok po prawej, w ktorym

gorna i dolna krawedz lekko wznosza sie ku gorze.
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2. Narysuj trojkat nad fasada jako szczyt i poprowadz
skosna krawedz dachu w glab wzdluz boku. Zakoncz
tylng krawedzia dachu.

3. Dodaj drzwi, okna i komin. Zacieniuj $ciane boczng i

dach pod okapem. Zetrzyj linie pomocnicze.
NAJCZESTSZE BLEDY

« Sciana boczna narysowana tak wysoko jak fasada i nie
cofa sie w glab.

o Okna na roznej wysoko$ci.

o Dach nie wystaje poza Sciane i dom wyglada plasko.

Zacznij od malej chatki. Gdy ci sie to uda, dodawaj po kawalku ganek,
garaz albo wieze.

82



Rower

Poziom: Sredni - Czas: 40 min - Materiaty: otéwek HB, cyrkiel lub szklanka
jako szablon

Sekret roweru tkwi w kotlach: dwa jednakowe okregi.

Reszta to rama z prostych linii miedzy nimi.

Dwa jednakowe kola, trojkqgty ramy, potem szprychy, pedal i zebatka.

NAJPIERW OBSERWUJ
o Odstep miedzy kolami to mniej wiecej pottorej Srednicy
kota.
o Rama sklada sie z dwoch trojkatow, ktore maja wspolny
bok.
« Siodelko lezy nad tylnym kolem, a kierownica nad

przednim.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj dwa jednakowe kola na tej samej wysokosci, z
jasna linig miedzy Srodkami. Uzyj szklanki jako
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szablonu.

2. Narysuj rame: trojkat od érodka tylnego kola w gore do
siodelka i do przodu do kierownicy, oraz prosta linie od
punktu pedaléw do przedniego kota. Na gérze dodaj
siodelko i kierownice.

3. Narysuj szprychy jako cienkie linie od piasty. Dodaj
pedal, zebatke i cienki tancuch. Opony zréb nieco
grubsze.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Kota wychodza r6znej wielko$ci i rower wyglada
krzywo.

« Rama narysowana bez geometrii i wychodzi krzywa.

» Zbyt wiele szprych daje ciemng plame. Dziesiec¢ albo
dwanascie wystarczy.

Rower z boku jest najlatwiejszy. Rysuj go z przodu albo pod katem
dopiero wtedy, gdy widok z boku nie sprawia ci juz trudnosci.
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Filizanka kawy ze spodkiem
Poziom: tatwy - Czas: 25 min - Materiaty: otéwki HB i 2B

Filizanka to Sciety stozek z elipsq na gorze, uszkiem z

boku i spodkiem pod spodem. Kluczem sq elipsy.

Elipsa i zwezajqce sie boki, potem krzywa dna, uszko i spodek, potem

cieniowanie.

NAJPIERW OBSERWUJ
» Spodek to szeroka, plaska elipsa: szersza niz filizanka,
ale nie wyzsza.
» Uszko wyrasta z boku, na wysoko$ci $rodka elipsy.
o Wnetrze widac jako wezszg elipse wewnatrz gorne;j.
KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)
1. Narysuj elipse i pionowa linie Srodkowa. Poprowadz
boki lekko do wewnatrz ku dotowi. Pod spodem narysuj

szeroka elipse na spodek.
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2. Polacz boki okraglym dnem. Narysuj uszko jako
krzywa, ktéra wygina sie na zewnatrz i z powrotem do
srodka.

3. Narysuj wezszg elipse w filizance jako kawe. Zacieniuj
jedna strone filizanki i pol6z cien na spodku.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Elipsa wychodzi spiczasta na brzegach.

» Uszko osadzone za wysoko lub za nisko.

» Spodek narysowany jako prosta linia, bez glebi.

Dodaj filizance odrobine wyobrazni: para jako miekka krzywa S nad
nia od razu daje przytulny nastroj.
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Krzesto

Poziom: Sredni - Czas: 35 min - Materiaty: otéwek HB, linijka

Krzesto to skrzynia z czterema nogami i oparciem. Gdy
siedzisko narysujesz jako rownolegtobok, perspektywa od

razu bedzie poprawna.

Siedzisko jako réwnoleglobok, cztery nogi i oparcie, potem grubosé i cien.

NAJPIERW OBSERWU)J

« Tylne nogi sa na rysunku nieco kroétsze niz przednie, bo
sq dalej.

« Oparcie jest mniej wiecej tak wysokie, jak siedzisko
szerokie.

o Siedzisko ma grubos¢: przy krawedzi zawsze rysuj dwie
linie.

KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj siedzisko jako rownoleglobok: krawedz

przednia pozioma, krawedzie boczne wznoszace sie
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uko$nie w prawo.

2. Narysuj cztery nogi pionowo z rogéw, tylne krotsze.
Poprowadz dwa shupki oparcia prosto w gore od tylnych
rogow i poprzeczke na gorze.

3. Nadaj siedzisku grubo$¢ dodatkowa linig. Narysuj
poprzeczke w oparciu. Zacieniuj bok nog i spod
siedziska. Zetrzyj linie pomocnicze.

NAJCZESTSZE BLEDY

» Nogi pochylone w ro6zne strony i krzesto wyglada na
niestabilne.

« Siedzisko narysowane jako plaski prostokat, bez glebi.

o Oparcie za male.

Narysuj krzesto, ktore masz w domu. Gdy zrobisz to z prawdziwym
krzestem obok siebie, od razu zobaczysz wszystkie bledy.
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Owoce: jabtko i gruszka

Poziom: Poczatkujacy - Czas: 20 min - Materiaty: otéwki HB i 2B, gumka
chlebowa

Owoce to kule z drobnymi odchyleniami. Narysuj kule,
dodaj cechy owocu i nadaj mu trzy cienie: cien wilasny,

Swiatlo odbite i cien rzucony.

Kolo z liniq $srodkowaq, ksztalt jabtka z ogonkiem i listkiem, potem cienie i
odblask.

NAJPIERW OBSERWU)J
« Jablko jest najszersze w gornej czesci i ma zaglebienie
wokot ogonka.
« Cien wlasny nie lezy na samej krawedzi, tylko kawalek
w glab.
« Swiatlo odbite od stolu sprawia, ze dolna krawedz jest
troche jasniejsza niz cien.
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KROKI 1-2-3 (KIERUJ SIE CYFRAMI NA RYSUNKU)

1. Narysuj kolo i pionow3 linie Srodkowa. Pod kolem
narysuj elipse, ktéra zaznacza stol.

2. Zamien kolo w jablko: zaglebienie na gorze, gdzie siedzi
ogonek, i male wglebienie na dole. Dodaj ogonek jako
kroétka, zagieta linie oraz listek.

3. Zacieniuj strone odwrocong od Swiatla. Zostaw jasny
odblask w gorze, w $wietle. Pol6z ciemny cien pod
jablkiem na stole.

NAJCZESTSZE BLEDY

« Jabtko wychodzi jak zupelie okragla kula, bez
zaglebienia.

« Cien jest plaski, bez miekkiego przejScia.

« Brak cienia rzuconego i jablko wydaje sie unosic.

Gruszke rysuje sie tak samo, z mniejszym koltem na gorze i wiekszym
na dole. Polacz je miekkimi bokami.
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Jak zbudowac¢ wiasny motyw

Masz juz za soba 34 motywy zbudowane wedlug jednej zasady:
patrz, znajdz ksztalty, buduj od gory do dotu. Ta zasada dziala
na wszystko, co chcesz narysowac, takze na to, czego nie ma w
tej ksigzce. Ten rozdzial zbiera ja w metode o pieciu krokach,
ktora mozesz zastosowaé¢ do dowolnego motywu, od starego

samochodu po chomika.

Metoda w pieciu krokach

[ 1) [2) [3) [4) [5)
[ Patrz ]—[ Uprosé H Buduj ]—[ Ksztattuj H Zakor'lcz]

Pigé krokow od spojrzenia do gotowego rysunku.

1. Patrz. Przygladaj sie motywowi przez minute, nie rysujac.
Jaki ksztalt ma calo$¢? Gdzie sa najwieksze krzywizny i
najwyrazniejsze linie? Ktore czesSci sg tej samej wielko$ci?
Warto zapisa¢ na kartce dwa, trzy stowa.

2. Upros$¢. Naszkicuj calos¢ jako jeden lub dwa ksztaltty
podstawowe: kolo, kwadrat, trojkat, owal. Narysuj linie
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pomocnicze dla Srodka, dla punktow orientacyjnych i dla
kierunkéw. Wszystko ma by¢ jasne i szybkie.

3. Buduj. Dodaj najwieksze czeSci jako osobne ksztalty:
glowe, tuldéw, nogi, dach, $ciany. Sprawdz miary: czy jedna
czes$e jest o polowe mniejsza od drugiej? Poprawiaj teraz,
gdy tatwo co$ zmieni¢.

4. Ksztaltuj. Polacz ksztalty konturem. Rysuj lekka i pewna
reka, zaokraglaj rogi, dodaj wazne szczegoly, takie jak oczy,
okna czy liScie. Zetrzyj linie pomocnicze, ktore
przeszkadzaja.

5. Zakoncz. Zacieniuj jedna strone, wzmocnij najwazniejsze
linie i zostaw jasne partie nietkniete. Odsun sie o krok,
odwr6¢ rysunek do gory nogami albo spdjrz na niego w

lustrze. Popraw to, co sie wyr6znia.

Przyktad: dzbanek

Tak moze wyglada¢ ta metoda na motywie, ktérego nie ma w

ksigzce. Wezmy ceramiczny dzbanek.
1. Patrz: korpus przypomina jajko, szyjka to waski walec,
dziobek to maly trojkat, a uchwyt to zagiety tuk.
2. Upros$é: narysuj pionowq linie srodkowa, owal na korpus i
waski prostokat nad nim.
3. Buduj: umies$¢ dziobek z jednej strony, a uchwyt z drugie;j.
Sprawdz, czy obie strony maja mniej wiecej te sama
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wysokos¢.
4. Ksztaltuj: narysuj wspolny kontur, zaokraglij dziobek,
dodaj krawedz na gorze i pokrywke, jesli cheesz.

5. Zakoncz: zacieniuj jedng strone i zostaw waski pas odbicia

Swiatla. Narysuj cien na stole.

Tabela: popularne motywy i ich ksztatty
podstawowe

Uzyj tabeli jako szybkiego przewodnika, gdy planujesz nowy

z 7

motyw. Najpierw znajdz ksztalty, potem wybierz kolejnos¢.

Motyw Ksztatty Narysuj na
podstawowe koncu

Twarz Owal, linie Linia oczu Wihosy i wyraz
pomocnicze twarzy
Cztowiek Bryty, linie Linia ruchu Ubranie i fatdy
Pies lub kot Trzy kota Klatka piersiowa = Siers¢ i wasy
Ptak Jajko i koto Pochylenie Pidra
tutowia
Drzewo Pien i owal Podstawa pnia Liscie i kora
Gory Tréjkaty Najwyzszy Skaty i $nieg
szczyt
Dom Prostokat i tréjkat Fasada Okna i drzwi
Szklanka lub Walec, elipsy Linia Srodkowa  Odbicia Swiatta
filizanka
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Motyw Ksztatty Narysuj na
podstawowe koncu

Rower lub pojazd  Kota, tréjkaty Kota Szprychy i
szczegOty
Owoce Kule Kula i stot Ogonek i cienie

Wiasne motywy: plan ¢wiczen

o Tydzien 1: wybierz trzy codzienne przedmioty i narysuj
kazdy zgodnie z piecioma krokami. Pod rysunkiem zapisz,
jakie ksztalty podstawowe udalo sie znalez¢é.

o Tydzien 2: narysuj swoje zwierze domowe, ptaka za oknem
albo zwierze ze zdjecia. Zacznij od linii gestu.

» Tydzien 3: narysuj twarz, wlasng w lustrze albo znajoma.
Zawsze najpierw odmierz linie oczu i nos.

o Tydzien 4: ul6z martwa nature: trzy przedmioty w grupie,

ze $wiatlem z jednej strony, i narysuj ja w jednym rysunku.
Wskazowka: zapisuj date w rogu kazdego rysunku. Po czterech

tygodniach pol6z ostatni obok pierwszego. Roznica zwykle

zaskakuje.
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Najczestsze pytania

Nigdy nie udaje mi sie trafi¢ z proporcjami. Co robic?
Przyjmuj miare otldwkiem i licz wysokosci glowy albo
szerokoSci kola. Odwrdéé rysunek do géry nogami. Narysuj ten
sam motyw trzy razy szybko, zamiast poprawia¢ jeden rysunek

przez godzine.

Rysunek wychodzi sztywny. Jak go ozywic?

Rysuj szybciej, wiekszym ruchem od barku. Zawsze zaczynaj od
zakrzywionej linii ruchu. Zmieniaj grubo$¢ linii: cienka dla tla,
gruba dla tego, co jest najblize;.

Skad mam wiedzie¢, ze rysunek jest skonczony?

Gdy wida¢ to, co mialo by¢ pokazane, bez potrzeby
tlumaczenia. Wiecej szczegdlow nie zawsze znaczy lepiej. Odloz

rysunek na jeden dzien i sp6jrz na niego Swiezym okiem.
Na ¢wiczenia nie ma skrotu, ale jest dobra Sciezka: troche kazdego

dnia, jeden motyw naraz i z radoScia. Powodzenia przy kolejnym
motywie!
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Filmy, ktére pomoga ci w nauce

Ksigzka daje ci plan i wyjas$nienia, a film pozwala zobaczy¢
ruch reki i tempo pracy. Ponizej znajdziesz bezplatne kanaly na
YouTube, ktére sprawdziliSmy w pazdzierniku 2026 roku. Nie

s3 z nami powiazane, a ich tres¢ zalezy od autorow.

Po polsku

o Pracownia OKO - youtube.com/@pracowniaoko

» SealArt Szkola Rysunku —
youtube.com/@sealartszkolarysunku

Po angielsku (mozesz wiaczy¢ napisy i
automatyczne ttumaczenie)

e Proko — youtube.com/@ProkoTV

o Draw like a Sir - youtube.com/@DrawlikeaSir

e Circle Line Art School -
youtube.com/@Circlelineartschool

e The Virtual Instructor —
youtube.com/@TheVirtuallnstructor
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Wskazéwka: najpierw przeczytaj ¢wiczenie w ksiazce, potem
obejrzyj film na ten sam temat, a na koniec wykonaj ¢wiczenie

samodzielnie.
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