ATELIGROVKA

#71 KOLIK NOHOU MA ?

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:

Vystavu Beyond the City of Time obyva fada bytosti nevidanych forem a tvari. Nékteré maji
chapadla, jiné pfipominaji ¢lovéka s osmi pary rukou, dalsi jsou bez tvare. Ani jedna z nich ale
nepochazi z naseho svéta. Umélec Sahej Rahal pfi jejich tvorbé hleda inspiraci v davnych pfibézich
indické mytologie, islamskych rukopisech, ale také ve vlastni fantazii. Tyto bytosti prochazeji jeho
tvorbou od obrazli pifes monumentalni sochy az po interaktivni videa, kde vypravéji své davno
zapomenuté piibéhy.

AKTIVITA:

V této Ateliérovce namalujeme obraz inspirovany cyklem maleb a kreseb Saheje Rahala ze série
Kniha chybéjicich stranek. | my do néj zapojime vlastni nevidané bytosti — pozveme si na pomoc
nahodu, ktera urci, jak budou nase postavy vypadat. Za pomoci jednoduchého kreativniho cvi¢eni
zjistime, kolik budou mit nohou, kfidel, ocast nebo roht a jaky maji tvar. Nasledné zapojime
vlastni fantazii a vSechny koncetiny spojime v jedno télo. Vymyslené tvory nakonec rozmalujeme
vodovymi barvami a mGzeme vystavovat.

AKTIVITA ROZVIiJi NASLEDUJICi SCHOPNOSTI A DOVEDNOST!I:
@® improvizaci
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BUDEME POTREBOVAT:
staré Casopisy a noviny
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mékky papir
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vodové barvy
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DOBA TRVANI: CCA 2 HODINY

POSTUP:

I. CAST

1) Nejprve je potieba nasbirat material. Ze starych &asopis nebo novin vystfihame viechny
fotografie, které by se ndm mohly hodit. Hledame hlavné ¢asti lidskych i zvifecich tél, takze treba
ruce, nohy, hlavy, ocasy, kfidla, zobaky, usi, rohy atd.

TIP: MUzete pouzit prilozeny obrazek, staci si jednotlivé obrazky vystrihat.

2) Vezmeme si &ast vystfizkl a nahodile je rozhodime po stole — ale tak, aby byly dilky blizko
u sebe. Vznikne ndm zmét vSech moznych koncetin.

3) Dulkladné siji prohlédneme a pokusime se ji prekreslit na vedlejsi papir tak, jak ji vidime.
(Nevadi, jestli obrazek zatim nedava Gplné smysl.)

4) Prazdna mista, kde se 2adna kon&etina nenachazi, dokreslime podle vlastni fantazie, mizeme
¢asti jen spojit, nebo tfeba dokreslit dalsi. MUzeme pfikreslit oci a tvaF — a novy tvor je na svété!

5) Timto zplsobem si vytvofime a nakreslime alespon t¥i postavy.

Il. CAST
1) Pfipravené postavy pfekreslime na prazdnou &tvrtku.
TIP: Postavy mohou pouze stat vedle sebe; taky ale mohou zobrazovat néjakou scénu.

2) Tvory nasledné omalujeme vodovymi barvami.
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3) Zamyslime se i nad pozadim — zkusime namalovat svét, ve kterém tyto bytosti asi Ziji.

4) Obrazek nakonec mizeme obtahnout tenkou &ernou fixou. A je hotovo!

ZAMYSLETE SE:
Musi byt néjaky svét podobny tomu nasemu, abychom mu porozuméli?

Kam mizi pfibéhy, kdyz se na né zapomene?
Je dulezité rozumét véemu, co vidime?

Ateliérovku pfipravila Adéla Sevéikova
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