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#68 ZA TAJEMNOU BRANOU

VYSTAVA:

Za hranicemi mésta ¢asu se nachazi mnoho cest. Nékteré se vyjevuji az pfi putovani, ve stopach
povésti a zvésti. Nékteré jsou dilem hackovani nebo rituall. Nékteré prosakuji §kvirami a rozviraji
praskliny ve struktufe ¢asu. Nevyskytuji se na Zadné mapé, a presto se zd4, Ze tu jsou. Vystava
Sahej Rahal: Beyond the City of Time (Za hranicemi mésta &asu) se pfed nami otevira jako misto,
kde ,,podivné“ véci nadale existuji — nase technologie se misi s jinymi ¢asy, jinymi misty, mluvicimi
vécmi a hybridy, jez ndm pfipominaji, Ze jsme vlastné nikdy neopustili ramec dob pfedmodernich.

V situaci, kdy svét sklouzava k virtualité, je ¢im dal naléhavéjsi mapovat mnohotvarné dé&jiny iluzi,
od starobylych pfiru¢ek alchymisti a stredovékych mystik( az po souc¢asné technokouzelniky.
Co kdyz iluze nejsou pouhé klamy, ale tvofi samotny zéaklad reality — vezmeme-li v Gvahu, jak
hluboce nase predstavivost utvafi svét? Takovy pohled by podryval to, na co jsme si v zdpadnim
mysleni zvykli: nutkani zkrotit v§e skryté, podivné ¢i neuchopitelné skrze ndm znamé, zauzivané
jazykové vyrazivo.

INSPIRACE:

Tvorba indického umélce Saheje Rahala se pohybuje na pomezi riznych svéti, mist a ¢as.

Ve svych dilech autor vypravi ddvno zapomenuté pribéhy, které jsou plné mystiky a tajemstvi.
Inspiruje se v nich tradici indického subkontinentu a hinduistickou mytologii, ale tfeba také
islamskou filozofii. Svéty, do kterych nas Rahal zve, obyvaji neznami tvorové, spletita chapadla,
nezvykly hmyz a zivé balvany. | my jeden takovy svét navstivime, nechame se unést iluzemi a sami
néjaky tajemny pfibéh odvypravime.

AKTIVITA:

V této Ateliérovce ukryjeme do staré krabice diorama, které bude zobrazovat mysticky svét
inspirovany dily Saheje Rahala. Stény krabice polepime barevnymi papiry, aby vzniklo pozadi
tajemné krajiny naseho pfibéhu. Scénu pak doplnime nakreslenymi tvory, ktefi tuto krajinou
obyvaji — mizeme je vytvofit sami, nebo vyuzit navrhli samotného autora. Pfibéh nakonec zahali
zavoj tajemstvi, kdyz ¢ast scény zakryjeme prasvitnou tylovou latkou — jako divadelni oponou.

TIPY: Diorama je scéna s obrazem ¢&i obrazy a dal$imi prvky, kterd se snazi navodit dojem
skute¢nosti. Na zadni sténé obvykle byva vérné namalovadno pozadi a pfed nim jsou umistény
plastické modely.



AKTIVITA ROZViJi NASLEDUJICi SCHOPNOSTI ADOVEDNOSTI:
@ prostorovou predstavivost
B vyprdvéni obrazem

A jemnou motoriku

BUDEME POTREBOVAT:

mensi krabici (tfeba od bot)

prasvitnou latku (tyl, zaclonu nebo podobné)
kancelarskou sesivacku

barevné papiry

tuzkové lepidlo

nazky
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kreslici potfeby (fixy, pastelky nebo voskovky)

DOBA TRVANI: CCA 2 HODINY

POSTUP:

1) Pfipravime si kartonovou krabici bez vika a oto&ime ji otvorem k sobé — ted bude d&jistém
naseho pfibéhu. MlzZeme si pfedstavit, Ze je to brana do jiného svéta. Jaky tento svét je? Je
tmavy, nebo barevny? Klidny, nebo snad nebezpeény?

2) Vnitini stény krabice polepime barevnymi papiry a tim vytvofime krajinu nageho svéta. Papir
muzeme bud trhat na kousky, nebo z néj vystfihovat rGizné tvary. Krajina mize zobrazovat tieba
hory, nebe, les, ale taky vesmir nebo podzemi.

3) Vymyslime obyvatele nového svéta. Jak vypadaji tvorové a bytosti, ktefi tuto krajinu obyvaji?
Jsou strasidelni? A kolik maji nohou, rukou a o¢i? Nemaji ndhodou kfidla? Nakreslime bytosti na
papir — museji byt tak velké, aby se vesly do krabice. MlizZeme pouzit fixy, pastelky nebo tfeba
voskovky.

TIP: MUzeme pouzit i kresby Saheje Rahala, které se nachazeji na posledni strané tohoto
pracovniho listu.

4) Pod kazdou postavu nakreslime asi centimetr vysoky obdéInik. N4sledné& postavy i s timto
obdélnikem vystfihneme. Obdélnik pak ohneme a pouzijeme jako stojanek, ktery prilepime do
krabice.

TIP: Pokud jsou vase postavy vétsi, budou potfebovat i vétsi stojanek.
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5) Stejnym zplsobem muzZeme vytvofit i rostliny, kameny a dali pfirodniny, které se v krajiné
nachazeji.

6) Nakonec si vezmeme prihlednou tylovou latku. Ta nam bude slouzit jako mlha nebo kouzelny
zavoj. Ustfihneme si kus velky tak, aby na vysku zakryl celou scénu — podobné jako divadelni
opona. K vrchni ¢asti krabice ho pfipevnime sesivackou.

TIP: Na Sitku nemusi zavoj zakryvat Uplné celou scénu, ale tfeba jen ¢ast.

7) Kdyz je diordma hotové, mizeme vymyslet pFibéh, ktery vypravi. Jak se svét jmenuje? A co se

v ném praveé déje? Jak si postavy mezi sebou rozumi? Pfibéh mizeme vypravét ostatnim, nebo si
ho nechat jako tajemstvi jen pro sebe.

ZAMYSLETE SE:

Pfipomina vam vas vymysleny svét néjaky sen nebo pocit?
Pro¢ si myslite, Ze se nékteré pribéhy nevypravéji az do konce?
Mohlo by se néco z vaseho svéta odehrat i v realité?

Ateliérovku pfipravila Adéla Sevéikova
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