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Warsztaty karykatury. Niemal 50 uczestnikdw w réznym wieku rysowalo siebie nawzajem w parach.
( Szkota Artystyczna w Etku, 2013 )

Witam serdecznie!

Z zawodu oraz pasji jestem malarzem i rysownikiem. Specjalizuj¢ si¢ w komiksie, ilustracji
1 karykaturze.

Wsrdd zréznicowanej dziatalnosci, ktora si¢ zajmujg, bardzo wazna jest dla mnie praca dydaktyczna
z dzie¢mi 1 mtodzieza. Jako nauczyciel akademicki pracujg takze stacjonarnie
z osobami dorostymi. Prowadz¢ warsztaty, wyklady, pokazy rysowania na zywo, wystawy oraz kursy
w zakresie dziedzin, ktorymi si¢ zajmuj¢. Dla kazdej grupy wiekowej i o dowolnej liczbie uczestnikdw.
Wieloletnie doswiadczenie pozwala mi przekaza¢ duzo wiedzy dotyczacej zawodu ilustratora i rysownika
komiksoéw, ktory pracuje dzi$ takze na potrzeby teatru, filmu, prasy i reklamy, literatury ilustrowane;j,
projektuje takze gry komputerowe.

Zapraszam do wspoOlpracy przy organizacji prowadzonych przeze mnie warsztatow, spotkan autorskich i
pokazoéw rysowania, ktore prowadz¢ na terenie calego kraju. Jesli pisza Panstwo projekty kulturalne,
historyczne lub spoteczne warsztaty lub wyklady moga sta¢ sig¢ ich czg$cia. Dostarczam odpowiednie
opisy. Jesli interesuje Panstwa zagadnienie, ktérego nie wymienitem w ponizszej tre$ci prosze o zapytanie.
Jest mozliwe przygotowanie tematu wg Panstwa pomystu lub jego dostosowanie do projektu.

W przypadku zainteresowania prosz¢ o maila z prosba o przestanie oferty.

Szymon Teluk
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Warsztaty komiksu. Uczestnicy rysuj.al wiasny komiks. ( Miejski Osrodek Kultury w Glogowie, 2012 )

CELE WARSZTATOW:

Ich celem jest zapoznanie uczestnikow z szeroko pojetym zakresem plastyki, literatury i sztuki,
poszerzenie zainteresowan kulturalnych. Korzystajac z pasji kazdego mtodego czlowieka pomagamy je
rozwinaé

i zadbac o ich jako$¢.

Poruszajac si¢ w czgsci teoretycznej w §wiecie bohateréw i $wiatow bliskich uczestnikom, warsztaty ciesza
si¢ duzym zainteresowaniem dzieci i mlodziezy, ktorzy czytajac lub kreujac wiasne fikcyjne $wiaty
spedzaja wolny czas. Wykorzystujac jako punkt wyjscia ich ulubiona rozrywke warsztaty ucza
rozumienia

1 do$wiadczania przejawow coraz bardziej warto$ciowych dziedzin kultury.

Realizujemy to przez tematy z pogranicza kultury masowej i wysokie;j.

Warsztaty obejmuja zakresem tematycznym i lacza: ilustracje, literaturg, komiks, film animowany, sztuki
wizualne 1 kino. Swobodnie czerpiac z dorobku powyzszych dziedzin pomagaja rozwina¢ wyobraznig,
kreatywnos$¢ oraz uczestnictwo w kulturze.

Uczestnicy zyskuja narze¢dzia do stworzenia wlasnych komiksow, ksiazek, ilustracji, filmow, a takze
mozliwos$¢ petniejszego i bardziej Swiadomego wyboru swych zainteresowan.

Warsztaty naucza praktycznych umieje¢tnosci:

Kreowa¢ wiasnych fikcyjnych bohaterow.

Adaptowac na rdzne dziedziny tworczosci wlasne opowiesci, do§wiadczenia i pomysty.
Stworzy¢ wlasny komiks lub rysunek satyryczny.

Ilustrowac prasg, opowiesci i1 ksiazki.

Konstruowac¢ narracje, scenariusze i fabuty.

Wymyslaé¢ i budowac scenerie 1 scenografie $wiatow fikcyjnych (w tym gier komputerowych).
Projektowa¢ wngtrza i budynki.

Tworzy¢ gry komputerowe od strony koncepcyjnej az po wizualna.

Opanowacé postawy rysunku.

Rysowac¢ karykatury i rysunki satyryczne.

Wykorzystywac i rozwija¢ fachowe techniki plastyczne uzywane przez zawodowych tworcow.



Zabawa integracyjna. Kazdy z uczestnikow dorysowuje w ciggu 30 sek. fragment wspolnie tworzonego bohatera fikcyjnego.
( Galeria BWA Jelenia Gora, 2012 )

PRZEBIEG WARSZTATOW:

1. Cze$é teoretyczna - wyktad i bogata prezentacja multimedialna i/lub ,,pokaz rysowania na zywo”

2. Cze$¢ integracyjna — rozmowa, wspdlne ogladanie komikséw, ilustracji i materialow edukacyjnych,
rysowanie na zywo przez prowadzacego, wspdlne omawianie pomystow, zabawy 1 ¢wiczenia integrujace
grupg (wspdlne rysowanie jednego rysunku na duzym formacie, wspdlne tworzenie scenariusza, Swiata
przedstawionego itp);

3. Praktyczne wykonanie ¢wiczen przez uczestnikow; konsultacje indywidualne, omowienie
praktycznego zastosowania zdobytych umiejgtnosci w pézniejszym zawodzie. Prezentacja prac w formie
wystawy lub wiasnego wydawnictwa;

W wersji dla dorostych 1 mtodziezy moga by¢ prowadzone pod katem przygotowania zawodowego w
zakresie reklamy, produkcji gier komputerowych, ilustracji, wizualizacji, scenografii, produkcji TV oraz
filmowych.

Zajecia sa prowadzone z uwzglednieniem aktywnego wspoltworzenia ich programu przez uczestnikow.
Omawiamy przyktady z komiksu, literatury czy filmu, ktdre sa im znane 1 ktdre sami proponuja.
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Uczestnicy przygotowuja oktadki ksiazek i komiksow. (Miejski Osrodek Kultury w Glogowie, 2012)

Warsztaty komiksu i pokaz rysowania na zywo uczestnikow
(Miejska Biblioteka Publiczna w Lidzbarku Warminskim 2019)



LISTA WARSZTATOW:

Tematy do wyboru. Czas trwania jednego warsztatu tematycznego to 1,5-3 godzin. Przewaznie

w ciagu dnia odbywaja si¢ dwa warsztaty po 2h dla jednej lub réznych grup. Wszystkie sa powiazane ze
soba tematycznie wigc mozna je takze utozy¢ w kilkudniowy cykl. Moga si¢ odbywa¢ w réznych
nieodleglych miejscach jednego dnia.
Niektére z tematéw jak np. komiks mozna rozwina¢ na kilkudniowe spotkanie. Program takich
wielodniowych warsztatow 1 dobdr zestawu tematdéw ustalamy indywidualnie.

Warsztaty moga by¢ realizowane w ramach réznych projektéw i grantow. Mozna je ukierunkowaé
tematycznie (historia, profilaktyka, region, sprawy spoteczne, rocznice itp.).W razie potrzeby proszg o
maila w celu pomocy w sformulowaniu tresci projektu.

1. Kreacja bohatera fikcyjnego. Jak stworzy¢ i narysowaé posta¢ do komiksu lub filmu
animowanego.

2. Jak narysowac wszystko. Podstawy rysunku dla ilustratoréw i rysownikow komiksow.

3. Komiks. Jak stworzy¢ krotki komiks.

4. Karykatura.

5. Bestiariusz - smoki, potwory i duchy.

6. Superbohater - kto to taki i dlaczego nosi skarpety.

7. Manga i Anime czyli komu Myszka Miki oddala duze oczy. Komiks japonski.

8. Komiks od kuchni.

9. Rysunek satyryczny w sieci i w druku.

10.1lustracja ksigzkowa.

11. Concept art czyli kreacja gier komputerowych.

12. Concept art i ilustracja w Swiecie ,,Wladcy Pierscieni”.

13. Concept art i ilustracja w Swiecie ,,Gwiezdnych wojen”.

14. Horrorek czyli duchy i strzygi na wesolo

15. 12 zasad animacji Disneya czyli na czym polega film animowany.

16. Kolo barw czyli jak dobiera¢ kolory w ilustracji.

17. Portret z natury oraz w komiksie i ilustracji.

18. Komiks historyczny, jak opowiada¢ za pomoca rysunku o dawnych czasach.
19. Fantastyczne scenerie w komiksie i ilustracji — nauka o perspektywie.
20. Ilustracja ksiazkowa w technice mieszanej.

21. Storyboard czyli jak rysownik tworzy filmy fantasy i science-fiction.
22. Storyboard czyli jak rysownik tworzy filmy reklamowe.

23. Postacie antropomorficzne w ilustracji



SZCZEGOLOWE OPISY WARSZTATOW:

1.Kreacja bohatera fikcyjnego. Jak stworzy¢ i narysowac¢ posta¢ do komiksu lub filmu
animowanego.

Tworzenie bohatera to podstawa wigkszosci komiksow i filmow. Trzeba dokiadnie przemyslec¢ jego
osobowos¢, wyglad ale takze atrybuty i towarzyszy. Dowiemy si¢ jak powstali i dla czego podbili caly
swiat: Garfield, Smurfy, Spongebob, Superman i wielu innych. Kto to jest "antybohater"? Jak ich stworzyc i
Jak

w najprostszy sposob narysowac.

Opis warsztatu:

Omowienie znanych uczestnikom postaci z komikséw 1 filméw animowanych, ktére zaproponuja oraz 200
bohateréw, w tym: superbohaterowie, zwierzgta, humanoidy, hybrydy, roboty, cyborgi i androidy, postacie
legendarne 1 mitologiczne, bohaterowie literaccy. Znajdujemy réznice pomigdzy réznymi typami bohaterow
fikcyjnych. Prowadzacy pokazuje jak narysowa¢ anatomicznie wlasng posta¢é i omawia zasady jej
wymyslania: biografia, okoliczno$ci powstania, cechy charakteru, atrybuty, kostium, rysy twarzy 1 wyglad.
Podstawy karykatury i stylizacji humorystyczne;.

Uczestnicy wymyslaja wlasnego bohatera i rysuja go krok po kroku. Zabawa integracyjna — wspodlne
tworzenie na duzej kartce bohatera fikcyjnego. Tworzymy nazwe i logotyp naszej postaci. W przypadku
wigkszej ilosci czasu: Antybohater jako przeciwienstwo gldwnego bohatera, towarzysze i bohaterowie
niezalezni.

2.Jak narysowa¢ wszystko. Podstawy rysunku dla ilustratorow i rysownikow
komiksow.

Rysownik tworzqcy wspaniate swiaty komiksu, animacji lub filmu aniwowanego musi posiqs¢ umiejetnosc
narysowania wlasnych i cudzych pomystow. Uda mu si¢ wtedy jesli potrafi rysowacé wszystko co bedzie
potrzebne. Rysunek jest prosty. Jesli nie potrafimy czegos rysowac to jedynie dlatego, ze wczesniej nie
probowalismy. Na warsztacie uczestnicy dowiedzq sie jak zosta¢ zawodowym rysownikiem.

Opis warsztatu:

W czgscei teoretycznej omawiamy podstawy rysunku z natury oraz z wyobrazni, réznice migdzy nimi.
Uczymy jak narysowa¢ wszystko korzystajac z modeli brytowych, perspektywy, schematow
anatomicznych. Prowadzacy rysuje na zywo kazdy z omawianych przyktadow, prezentuje w postaci
prezentacji multimedialnej zréznicowane przyktady. Uczestnicy rysuja szereg ¢wiczen, proste przedmioty,
sylwetki oraz maszyny. W dalszej czg$ci uczymy si¢ podstaw §wiatlocienia, naktadania faktur i budowania
przestrzeni za pomoca perspektywy i odcieni szarosci.



3.Komiks. Jak stworzy¢ krotki komiks.

Codziennie zdarza sie nam duzo zabawnych lub zastanawiajqcych zdarzen. Duzo latwiej opowiedzie¢ o
nich za pomocq komiksu. Poznamy techniki zawodowych rysownikow komiksu i nauczymy sie je stosowaz
aby opowiadac o wszystkim o czym tylko marzymy.

Opis warsztatu:

W czgsci teoretycznej prowadzacy omawia zasady tworzenia bohatera 1 pokazuje jak od prawdziwego lub
fantastycznego wydarzenia przej$¢ do powaznego problemu, z ktorym si¢ zmierzy bohater opowiesci.
Czym rozni si¢ krotka opowies¢ lub zart sytuacyjny od rozbudowanej fabuly. Konstruujemy plan, scenorys
i w koncu gotowa plansze komiksu w pelni profesjonalnymi metodami. Prezentacja obejmuje przyktadowe
komiksy z min Garfieldem czy Fistaszkami, §rodki wyrazu, przyktady réznego kadrowania i wykorzystania
onomatopei komiksowych. Prowadzacy rysuje na zywo przyktadowy komiks i indywidualnie pracuje

z kazdym z uczestnikow w czg$ci praktyczne;j.

4.Karykatura.

Komiks i film animowany powstaly inspirujqc sie karykaturami. Jak przedstawi¢ wizerunek cztowieka,
zwierzaka lub przedmiotu aby Smieszyl i ukazal jego charakterystyczne cechy? Nauczymy sie jak narysowac
czlowieka i pokazacé to co u niego wyjatkowe. Poznamy popularny zawod ktory wykonuje dzis wielu
rysownikow.

Opis warsztatu:

Omowienie roznic migdzy portretem, a karykatura. Krotka historia karykatury 1 jej
zastosowania. Przyktady karykatur kilkuset gwiazd filmu i estrady. Prowadzacy rysuje rozne
typy twarzy 1 jej elementdw pokazujac jak krok po kroku stworzy¢ karykaturg, takze rysuje
uczestnika, ktory ma

urodziny w najblizszym czasie. Uczestnicy w parach rysuja siebie nawzajem, nastgpnie samych
siebie 1 kogos$ im znanego z pamigci. Dodajemy atrybuty oraz inskrypcje podkreslajace komizm
karykatury. Rysujemy wspolnie na wielkiej kartce wymys$lana wspolnie komiczna postac.

5.Bestiariusz - smoki, potwory i duchy.

Nie ma komiksow, animacji i gier bez dziwnych stworow. Nauczymy sie je wymyslac i rysowaé. Uczestnicy
poznajq rozne postacie z legend i mitologii oraz nauczq umieszczaé je w komiksach i animacjach.

Opis warsztatu:

Jak stworzy¢ bestiariusz. Potwory, smoki, gryfy i inne stworzenia fantastyczne znane min z

mitologii. Podczas warsztatow zrobimy przeglad fantastycznych stworzen =z historii ale takze
wspotczesnych filméw i komiksow. Jak taczy¢ ze soba rozne zwierzgta tak aby stworzyty hybrydy podobne
do Minotaura lub Bazyliszka. Uczestnicy poznaja technike kolazu. Za jej pomoca, a takze zabiegow
komiksowych przygotujemy rysunki koncepcyjne réznych postaci, ktore mozna bedzie wykorzystaé w
komiksie, grach lub filmach.



6.Superbohater - kto to taki i dlaczego nosi skarpety.

Superman, Batman, Spiderman, Czlowiek-marchewka i kazdy kto dziwnie sie ubiera i ratuje swiat.
Ukazemy dzieje tych dziwnych postaci i sprobujemy wymysla¢ i narysowac wlasnych superbohaterow,
ktorzy mieszkajq po sqsiedzku lub ktorymi sami mozemy sie stac.

Opis warsztatu:

Superbohaterowie istniejq juz 70 lat ale maja tez swoich poprzednikow o setki lat starszych. Pojawiali sig
pod wptywem najdziwniejszych pomystow i inspiracji. Przez ten caly czas wymyslono ich tysiace, a ich
przygody mozemy wciaz §ledzi¢, dzi§ juz takze na ekranach kin, a nie tylko komiksu. Powstawali nie tylko
za oceanem. Bialy Orzet, Kapitan Niepalny to polscy superbohaterowie mieszkajacy i dziatajacy w naszym
sasiedztwie. Uczestnicy poznaja zasady tworzenia takich postaci. Jakie znaczenie ma peleryna i1 maska,
dlaczego obdarzamy bohaterow supermocami ... Kazdy cho¢ raz w zyciu wyobrazat sobie, ze takim
wojownikiem zostanie moze zrealizowa¢ swoje marzenie. Nauczymy si¢ takze rysowa¢ migsnie oraz
elementy strojow bez ktorych prawdziwego superbohatera nie sposob sobie wyobrazié.

7.Manga i Anime czyli komu Myszka Miki oddala duze oczy. Komiks japonski.

Uczestnicy poznajq dzieje komiksu japonskiego oraz przyczyny jego popularnosci na swiecie. Nauczymy sie
tworzy¢é mangowq postac oraz rysowac komiks "po japonsku".

Opis warsztatu:

Japonskie komiksy i filmy animowane podbily swiat. Panstwem gdzie komiksy czyta kazdy bez wzgledu na
wiek jest wlasnie Japonia. Dowiemy si¢ skad wzigty si¢ mangowe opowiesci 1 skad pomyst na duze oczy,
historie o wielkich robotach, fantastyczne krainy jak i1 zwykle codzienne, pelne ciepta opowiesci.
Uczestnicy poznaja sposoby na budowanie mangowych postaci oraz techniki stosowane w tworzeniu
komiksow w Japonii.

8. Komiks od kuchni.

Artystyczne srodki wyrazu w komiksie i animacji. Onomatopeje, didaskalia i setki innych niezbednych
spraw.

Opis warsztatu:

Historia komiksu to juz niemal 130 lat, lecz tak naprawdg nie wiadomo kiedy komiks powstat.

Dymki miaty r6zna posta¢ — od wstazek az po napisy na koszulkach, zanim znalazly wlasciwy ksztalt.
Kadry — komiksowe ilustracje maja tysiace ksztattow i rozmiaréw. Komiks mozna opowiadaé¢ kolejnymi
obrazami ukazujac czas lub wspak 1 w poprzek. Jak zapisa¢ dzwigk aby rysunek krzyczat lub szeptat? Co to
sa rynny, ikonki, montaz i scenariusz? To wszystko bogaty i wciaz zywy jezyk komiksow. Kazdy z nas
moze w kazdej chwili stworzy¢ jego kolejne elementy, ktore pozna caty §wiat. Warsztat bardzo kreatywny,
duzo zabawy i ¢wiczen grupowych.



9. Rysunek satyryczny w sieci i w druku.

Jak powstaje i dlaczego smieszy rysunek satyryczny oraz komiks gazetowy. Jak nie wychodzqc z domu
zostac¢ stynnym rysownikiem — blogerem.

Opis warsztatu:

Ilekro¢ zauwazymy co$§ zabawnego lub poruszajacego pojawia si¢ strach - jak szybko o tym zapomnimy?
Sposobem na utrwalenie tych obserwacji jest rysunek satyryczny, dziedzina tworczos$ci, ktora ma kilkaset
lat i niegdy$ uprawiana przez malarzy dzis$ jest dostgpna kazdemu.

Nie musimy rysowa¢ aby bawi¢ 1 wzrusza¢ takimi rysunkami. Uczestnicy ucza si¢ obserwacji relacji
migdzyludzkich 1 humoru sytuacyjnego. Te z kolei przektadaja na rysunki wykonane w technice szkicu,
komiksu badz swobodnej ilustracji. Warsztat moze by¢ nakierowany tematycznie.

10. Iustracja ksigzkowa.

Historia ilustracji od Egiptu po Hollywood (?). Czym jest ilustracja i jak trafnie wzbogaci¢ i rozwing¢ niq
opowiadanie. Tworzymy ilustracje z uzyciem koloru do witasnych i cudzych opowiesci.

Opis warsztatu:

[lustrator to nie papuga. Nie powtarza obrazami stow, na ktore natrafi, scen ktore nakreslit pisarz lub poeta.
Sztuka ilustracji to wyobraznia i opowiadanie w opowiadaniu za pomocg obrazow.

Co mozemy zrobi¢ aby kazda opowies¢ byta wigksza i ciekawsza? Ilustrujac — rozmawiajac za pomoca
obrazow z pisarzem, a nie kopiujac jego pomysty. Dlaczego w ilustracji zaba czasem moze wyglada¢ jak
prostokat? Uczestnicy ucza si¢ o technikach tradycyjnych i technik wspoétczesnych stosowanych przez
znanych tworcow ilustracji, od pomystu do realizacji plastyczne;.

11. Concept art czyli kreacja gier komputerowych.

Jak wymysla¢ i fachowo narysowal postacie, tla i rekwizyty, ktore potem stanq sie czeSciq gry
komputerowej lub filmu.

Opis warsztatu:

Concept art czyli rysunek koncepcyjny korzeniami sigga $redniowiecza. W naszych czasach upowszechnit
si¢ glownie za sprawa filmoéw fantastycznych i1 fantasy. Pierwszym znanym filmem, do ktorego
przygotowano projekty w postaci rysunkéw koncepcyjnych bylo Przemineto z Wiatrem, upowszechnity
jego stosowanie takie dzieta jak Willow lub Gwiezdne wojny. Dzi§ nie sposob sobie wyobrazic¢
jakiejkolwiek powaznej gry komputerowej czy filmu bez rysunkow, ktore ukazuja caty fikcyjny $wiat — sa
projektami z ktorych si¢ wytania. To dzigki nim tworcy filméw 1 gier oczarowuja pdzniej odbiorcow.
Rysownik koncepcyjny to takze pozadany i coraz bardziej popularny zawdd. Uczestnicy warsztatu tworza
na przemian zespot koncepcyjny 1 wykonawczy i realizuja rysunkowo wtasne pomysty do filmu lub gry.
Poznaja pracg warstwami oraz inne techniki uzywane przez rysownikow koncepcyjnych, a takze sposoby
oddawania twojwymiarowego swiata w dwoch wymiarach — perspektywa.



12. Concept art i ilustracja w Swiecie ,, Wladcy Pierscieni”.

Czym sie rozni Hobbit od Orka? Uczymy sie tworzy¢ rozmaite stworzenia humanoidalne za pomocq technik
rysunku koncepcyjnego.

Opis warsztatu:

Przygladamy sig jak powstaje film lub gra fantasy, a szczegdlnie postacie, ktére w nich wystepuja.
Uczestnicy poznaja techniki rysunku koncepcyjnego od podstaw, a nastgpnie ucza si¢ za ich pomoca
réznicowa¢ wyglad 1 ubior postaci, z zaznaczeniem roéznic migdzy nimi i typéw budowy anatomiczne;.
Poznaja takze zasady rysowania biatej broni oraz wprawiania postaci w ruch.

Nie wiadomo kiedy te pierwsze projekty stang si¢ poczatkiem wspaniatej gry lub filmu.

13. Concept art i ilustracja w Swiecie ,,Gwiezdnych wojen”.

Kreacja wygladu pojazdow, statkow kosmicznych, broni i rekwizytow w realiach science fiction.
Opis warsztatu:

Legendarne Gwiezdne Wojny nie powstalyby bez rysunkow koncepcyjnych. Aby stworzy¢ ten bogaty 1
ciekawy §wiat rysownicy koncepcyjni wykonali tysiace szkicoOw i obrazow, dzigki ktorym udato si¢ ozywic
wszystko co zobaczyliSmy na ekranie. W kreowaniu §wiatow science fiction niezbedna okazuje sig
umiejgtnos¢ rysowania maszyn, konstrukcji i budynkdéw. Wszystko zaczyna si¢ jednak od postawienia
prostej kreski. Uczestnicy naucza si¢ podstaw projektowania budowli, maszyn, broni i wszystkiego co
moze si¢ pojawi¢ w kosmosie. Uzyja do tego technik rysunku koncepcyjnego i réznych sztuczek, ktore
pomoga zamieni¢ kazda reke w linijke 1 ekierke.

14. Horrorek czyli duchy i strzygi na wesolo.

Jak stworzy¢ i narysowac przekonujqce postacie i nawiedzone miejsca zeby Smieszyly z dreszczykiem.
,,Duszek Kasper”, ,,Scooby-doo”, ,, Uniwersytet Potworny” i podobne opowiesci.

Opis warsztatu:

Romantyczne opowiesci grozy juz dawno znalazly miejsce w literaturze i filmie dziecigcym. Takze komiks
od nich nie stronil. Najwazniejsze dla takich historii okazuje si¢ budowanie nastroju za pomoca wielu
specyficznych elementow obecnych w naszym codziennym zyciu. Frankenstein, Dracula czy duchy maja
swoje dziecigce reprezentacje, ktore bawia i strasza w rOwnej proporcji.

Sprobujemy stworzy¢ bohatera ,,horrorku” i miejsce w ktérym mieszka za pomoca technik komiksu oraz
rysunku koncepcyjnego.



15. 12 zasad animacji Disneya czyli na czym polega film animowany.

Filmy animowane zapraszajq nas do swojego zaczarowanego swiata od niemal 150 lat. Podczas spotkania
uczestnicy poznajq zasady animowania — wprawiania rysunkowego swiata w ruch.

Opis warsztatu:

Uczestnicy w formie prezentacji poznaja tradycyjne techniki animacji oraz zabawki, ktore animacjg
poprzedzaty. Powoli oméwimy kluczowe zasady, ktére czynig kreskowkowy $wiat wiarygodnym, zasady
ktére spisat wiele lat temu i stosowat jeden z najwigkszych geniuszy animacji - Walt Disney. Za pomoca
serii prostych ¢wiczen rysunkowych uczestnicy poczynia pierwsze profesjonalne kroki w zakresie

przygotowania animacji rysunkowych.

(Warsztaty dubbingu — kontakt do osoby prowadzqcej po zapytaniu)

16. Kolo barw czyli jak dobieraé kolory w ilustracji.

Piekne kolory nie zachwycajq do mementu gdy nie zostanq prawidtowo dobrane. W ilustracji i komiksie
tak samo jak w malarstwie mozemy zastosowac rozne sposoby aby wygladaly one ciekawie.

Opis warsztatu:
Za pomoca farb 1 kredek uczestnicy naucza si¢ przygotowywac paletg, mieszac i zestawiac¢ kolory tak aby

utworzy¢ cale koto barw czyli kilkaset kolorow z 6 farb, rozpoznawac temperatury barw, tonacje oraz
kolory ztamane 1 kontrastujace.

17. Portret 7 natury oraz w komiksie i ilustracji.

Przedstawianie twarzy czlowieka to jedno z najwazniejszych zadan obrazow. Jak sprawic¢ aby portrety
wygladaly ciekawie i duzo opowiadaly za pomocq szczegotow, a osoba portretowana byta do siebie
podobna? Jak sprawi¢ aby w komiksie na wielu rysunkach pojawiala sie ta sama osoba?

Opis warsztatu:

Podczas warsztatdw poznamy zasady rysowania portretu 1 jego o$wietlania. Uczestnicy poznaja proste

sposoby na rysowanie rdznych czgsci glowy i1 sprébuja wykona¢ w pelni profesjonalne rysunkowe
portrety. W dalszej czgsci wykonamy ¢wiczenie na powtarzalno$¢ wizerunkow w komiksie.

18. Komiks historyczny, jak opowiadac za pomocq rysunku o dawnych czasach.

Za pomocq komiksu mozemy opowiedzie¢ o dowolnym wydarzeniu lub postaci historycznej. Mozliwe jest
rowniez ukazanie wydarzen minionych w zabawny i lekki sposob w postaci krotkich paskow komiksowych.

Opis warsztatu:
Adaptacja zagadnienia historycznego jest prosta ale wymaga podstaw budowy scenariusza, ktore

uczestnicy poznaja podczas warsztatow. Po zaznajomieniu si¢ z jezykiem komiksu wykonamy prosty
komiks profesjonalnymi technikami. TEMAT OKRESLONY PRZEZ PROJEKT LUB ORGANIZATORA



19. Fantastyczne scenerie w komiksie i ilustracji — nauka o perspektywie.

Na czym polega zamiana trojwymiarowej rzeczywistosci na plaski dwuwymiarowy rysunek?
Nazywamy jq perspektywq. Podczas zaje¢ poznamy kilka sposobow na tworzenie trojwymiarowych
iluzji , niektore majqce kilkanascie tysiecy lat.

Opis warsztatu:

Zastosowanie perspektyw jest proste, a efekt potrafi by¢ oszatamiajacy. Krok po kroku poznajemy
najprostsze z nich 1 uczymy si¢ je taczyé aby nasze rysunki nigdy nie byly juz plaskie.
Zaaranzujemy powstajace rysunki za pomoca réznych fantastycznych elementow, ktore uczestnicy
sami wymysla. Efekt to niesamowite scenerie pelne gigbi i przestrzeni. Poznamy min: perspektywe
kulisowa, barwna, sfumato, linearna z jednym i dwoma punktami zbiegu. Wszystko w przystgpny i
prosty sposéb tak aby techniki profesjonalistéw mogly by¢ stosowane od najmiodszych lat.

20. Hustracja ksiqzkowa w technice mieszanej.

Polska szkota ilustracji to nazwa tworczosci kilkudziesieciu ilustratorow, ktorzy przez wiele lat odnosili
sukcesy i byli nagradzani na calym swiecie. Kluczem tego sukcesu byta dobra zabawa - tworzenie i
niszczenie powstajqcej pracy na zmiane. W ten sposob powstajq petne swobody i energii ilustracje, ktore
uwalniajqc wyobraznie rozbudzajq jq pozniej u innych.

Opis warsztatu:

Uczestnicy pracuja etapami, buduja abstrakcyjne formy z koloru za pomoca akwareli oraz kredek
utrzymane w tonacji barwnej. Ten szalony $wiat przykrywamy konkretnymi elementami, ktore za chwile
ulegaja zndw zniszczeniu 1 odbudowaniu ale juz przez innego uczestnika. Podczas ¢wiczenia nastgpuje
rotacja prac oraz ingerencja plastyczna osoby prowadzacej. Uczestnik uczy si¢ nieprzywigzywania i
dystansu do swojej pracy przez co uzyskuje swobode¢ tworcza i moze w nieskrgpowany sposob realizowac
rozne pomysty. Warsztat akcentuje takze opowiadanie za pomoca elementéw ilustracji 1 tworzenie nastroju
za pomocg zestawow barw

21. Storyboard czyli jak rysownik tworzy filmy fantasy i science-fiction.

Zanim powstanie film, ktory zobaczymy w TV lub kinie trzeba go narysowac ujecie po ujeciu. Tym
zajmuje si¢ rysownik przygotowujqc zestaw rysunkow zwany storyboardem. To od nich rozpoczyna
sie film i to one czesto decydujq czy powstanie. Storyboardzista to takze bardzo popularny i
prestizowy zawod w branzach filmowych.

Opis warsztatu:

Poznamy dlaczego rézne fragmenty filmow rysuje, a pdzniej filmuje si¢ z odmiennej odleglosci i
wysokosci. Uczestnicy dowiedza si¢ co to jest kadr, ujgcie, scena, punkty zwrotne i sprobuja
narysowac¢ rozne rodzaje uje¢ stosujac je do fragmentdéw fabuty. Uczestnicy uzyskuja $wiadomosé
budowy filmu 1 komiksu oraz montazu sktadowych.



22. Storyboard czyli jak rysownik tworzy filmy reklamowe.

Storyboardzista to bardzo popularny i prestizowy zawod w branzach filmowych. Zanim ktos wyda
fortune na stworzenie filmu reklamowego trzeba go do tego przekonac. Tym zajmuje sie rysownik,
ktory za pomocq kilku rysunkow przedstawia wszystko co znajdzie sie w filmie.

Opis warsztatu:

Uczestnicy poznaja proces powstawania filmu reklamowego, od wymyslenia produktu oraz osoby, ktéra
go bedzie reklamowac i hasta po gotowa realizacje w postaci storyboardu, rozrysowanego w 8 klatkach
filmu.

23. Postacie antropomorficzne w ilustracji

llustracje i filmy animowane od zawsze mialy jako bohaterow ozZywione zwierzaki i elementy
przyrody nieoZywionej. Na warsztacie poznamy w jaki sposob je ozywié, jak nadaé zwierzetom i
przedmiotom cechy czlowieka. Naszym postaciom nadamy takZe emocje, cechy osobowosci i
wprawimy je w ruch.

Opis warsztatu:

Uczymy sig rysowac rozne zwierzeta, a w dalszej czesci zmieniac¢ ich wyglad przez nadanie cech ludzkich.
Uczestnicy poznaja pracg rysunkowymi warstwami oraz uwiarygadnianie fikcyjnych postaci.

TEMATY ZAJ EC DLA DOROSLYCH (réwniez w wersji dla dzieci)

Mozemy zorganizowac spotkania pojedyncze lub w formie cyklu. Kazde sktada sie z wyktadu z historii
sztuki ok 30 min, mojego pokazu na zZywo technik i tematow, oraz pracy praktycznej. Tematy mogq
zaproponowac sami uczestnicy. Mam doswiadczenia praktycznie w kazdej z malarskich konwencji. MozZemy
zrobi¢ na probe jedno spotkanie i w razie potrzeby kontynuowac.

Przykladowe tematy:

1. Podstawy rysunku z natury i z wyobrazni.

2. Ukazywanie przestrzeni za pomoca 8 rodzajow perspektywy.
3. Kompozycja w obrazowaniu , jak ja dostosowa¢ do tematu.
4. Koto barw, nauka o kolorze,farbach i podstawy malarstwa.
5. komponowanie malarskie wg tonacji barwnych.

6. Komponowanie malarskie na zasadzie temperatury kolorow
7.Pejzaz.

8.Weduta - pejzaz miejski.

9 Martwa natura i jej opowiesci, kwiaty 1 inne atrybuty.

10. Portret

11. Studium postaci.

12. Abstrakcja - faczenie technik malarskich

13. Akt

14. Akwarela



O PROWADZACYM:

Szymon Teluk

Rysownik, karykaturzysta, malarz, autor komikséw. Wykladowca Os$rodka Postaw Tworczych we
Wroctawiu 1 Uniwersytetu Zielonogorskiego. Prowadzi zajgcia z malarstwa, komiksu, ilustracji, rysunku
koncepcyjnego i anatomicznego. Wspottworca kierunkéw studiow na Uniwersytecie Zielonogorskim:
»Komiks 1 ilustracja z elementami concept art” oraz ,,Obrazowanie”. Pracownik dydaktyczny na zlecenie
instytucji kultury. Tworca dziatajacego w catym kraju projektu: "Warsztaty komiksu, ilustracji i
karykatury" popularyzujacego komiks 1 rysunek wsrod roznych grup wiekowych. W jego ramach, w
ostatnich latach przeprowadzit warsztaty tematyczne w ok 200 miejscowosciach w Polsce. Wzigto w nich
udziat juz ponad 7000 uczestnikow z Polski, Czech, USA, Niemiec 1 Ukrainy.

Jako ilustrator i1 autor komikséw wspotpracuje gtownie z pisarzami, muzykami oraz na potrzeby reklamy i
stron internetowych. Od 1995 roku aktywnie dziala jako karykaturzysta rysujac w terenie oraz podczas
pokazow rysowania na Zywo

REFERENCJE PROWADZACEGO:
Relacje z przykladowych zrealizowanych projektow MKIDN i podobnych:

Relacja z warsztatow komiksu historycznego w Turku:
http://biblioteka.turek.net.pl/kosciuszko-w-komiksie/

Zakonczenie trzymiesiecznego cyklu warsztatow w Lazach wraz z wystawa oraz promocjq fanzina:
http://www.biblioteka.lazy.pl/?7p=16457

Przygotowanie wystawy po dwudniowych warsztatach w Stalowej Woli:
http://stw24.pl/dwa-dni-z-komiksem/

Galeria karykatur:
karykatury.exxl.pl

Strona na facebooku z pokazami rysowani i karykaturami:
facebook.com/karykaturydlaodwaznych

Strona na facebooku z relacjami z warsztatow:
facebook.com/warsztatykomiksuikarykatury

Relacje fotograficzne z warsztatow, dostepne w sieci:
tutaj

FILM Relacja z warsztatow zorganizowanych przez Miejska Biblioteke Publiczng im. J. Sniegonia
w Wisle z okazji Tygodnia Bibliotek:
https://www.youtube.com/watch?v=nyeFY 8fnCfM

FILM Relacja z wystawy w Muzeum Ziemi Lubuskiej w 2011r :
http://www.youtube.com/watch?v=F88aZX860aw

KONTAKT W SPRAWIE OFERTY, DODATKOWYCH INFORMACJI, ORGANIZACJI
WARSZTATOW LUB RYSOWANIA NA ZYWO KARYKATUR:
tel 601 981 259, warsztatykomiksu@wp.pl

ZAPRASZAM DO WSPOLPRACY!


mailto:warsztatykomiksu@wp.pl
http://www.youtube.com/watch?v=F88aZX86Oaw
https://www.youtube.com/watch?v=nyeFY8fnCfM
https://www.google.com/search?q=szymon+teluk&rlz=1C1AOHY_plPL720PL720&hl=pl&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwivlZmV8oPmAhWDs4sKHdvVDI4Q_AUoAXoECAkQAw&biw=1138&bih=868
https://www.facebook.com/warsztatykomiksuikarykatury/
https://www.facebook.com/karykaturydlaodwaznych/
http://www.karykatury.exxl.pl/
http://www.biblioteka.lazy.pl/?p=16457
http://biblioteka.turek.net.pl/kosciuszko-w-komiksie/

Warsztaty komiksu. - Prace uczestnikow ( Miejska Biblioteka Publiczna, Zdunska Wola, 2018 )



Uczestnicy warsztatu kreuja anty-bohatera. ( Galeria BWA Jelenia Gora, 2012 )



Warsztaty karykatury. ( Centrum Kultury i Sportu w Pruszczu Gdanskim, 2012 )

Warsztaty karykatury: Niemal 50 uczestnikoéw w roznym wieku rysowato siebie nawzajem w parach.
( Szkota Artystyczna w Etku, 2013 )
. -

Zakonczenie Warsztatow komiksu. ( Inowroctaw, 2013 )



Przykladowe plakaty promujace warsztaty (dostarcza prowadzacy w postaci cyfrowej
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Program warsztatow, ich koncepcja i materialy prezentowane w publikacji sa wiasnoscia intelektualna prowadzacego. Niniejszy PDF ma charakter
promocyjny i informacyjny i nie jest oferta komercyjna. Prezentowane w nim tresci i zdjgcia podlegaja ustawie o ochronie praw autorskich. Autor nalezy
do Zwiazku Zawodowego Polskich Artystow Plastykow oraz jest cztonkiem Agencji Prawa Autorskiego. Wszelka publikacja materialow zawartych w
niniejszym dokumencie — jedynie za zgoda prowadzacego.
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