Chiméra aneb zvireci mutant

Co je chiméra?

Chiméra patfi mezi nejstraslivéjsi a nejpodivuhodnéjsi bestie feckych baji a povésti.

Vypadala, jako by do sebe v pIné rychlosti vrazili lev, koza a drak. Predni ¢ast téla, to jest hlava a
predni nohy, byla Ivi, ze zad ji vyrlstala rohata hlava kozy a misto ocasu se na vetrelce $klebila
hadi (¢i draci) hlava. VSechny tyto tlamy chrlily smrtonosny ohen. Chiméra byla takika
neporazitelnd, zahubila mnoho poutnikd i hrdind, co se ji vydali znekodnit.Nicméné na jeji
presné podobé se povésti neshoduji, néktefi malifi ji tfeba zobrazuji se ¢tvrtou, draci hlavou na
hibeté, vedle té kozi.

Chiméra, diky své neskutecné podobég, se pouziva jako vyraz pro néco nesmyslného, zvlastniho,
napriklad podle ni byla pojmenovana paryba Chiméra podivna (latinsky Chimaera Monstrosa).

K dalsim podivuhodnym bytostem fecké mytologie patfi napf. Pegas, Hydra, Sfinx, Kentaur.
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RUzna bajna zvifata mizeme najit v tzv. bestiafich. BestiaF (lat. bestia - §elma, zvite) je
stfedovéka kniha zachycujici skutecna a bajna zvirata. Patfila mezi nejrozsirenéjsi ilustrovana dila
stfedovéku.

Tyto mytické bytosti ¢asto ve svych obrazech zobrazovali i renesan¢ni umélci (asi 15.-16. stol.),
ktefi se obraceli zpét k antické kulture.




V touze po zachyceni skutec¢nosti, studovali umélci redlna zvifata. Svymi studiemi zvifat je znam
napf. némecky renesanc¢ni malif Albrecht Diirer.
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Dalsim malifem, ktery ve svych obrazech zachytlil nejriizné&jéi zvitata a jiné podivuhodné bytosti,
je nizozemsky pozdné goticky (renesanéni) mali Hieronymus Bosch. V detailech jeho obraz
(Zahrada pozemskych rozko$i), kde napt. znazornil peklo na zemi, miZeme pozorovat jak
neskutecné déje a tvory, tak i exoticka zvifata, ktera v té dobé v Evropé nemohl spatfit.




Ukol pro mladsi zaky:

Zkuste si nejprve zahrat hru. Vytvorte 3 hroméadky o stejném poctu listeckd. Na jednu hromadku
na listeCky napiste vzdy jedno zvife (napf. slon, zirafa, pes, ryba, papousek...), na druhou
hromadku napiste na liste¢ky povrch téla zvirete (napr. pefi, kiize, drobné $upiny, pruhovana
srst, dlouhé chlupy...) a na tfeti hromadku zvlastnosti zvifete (napf. 4 oci, parohy, motyli k¥idla,
3 ocasy, krokodyli hlava, 2 hlavy, chrli ohef...). Pokud mate doma vice déti, mize kazdé dité&
napsat alespon jeden listeCek na kazdou hromadku. Pokud je dité doma samo, tak mu s psanim
liste¢kl pomozte. Kazdy, kdo se hry G&astni, si vylosuje z kazdé hroméadky jeden liste¢ek (napf.
jste si vylosovali: zZirafa, Supiny, motyli kfidla). Vasim Ukolem je nakreslit zvife tak, aby spojeni
bylo originalni, a aby ostatni uhodli, jaké bylo zadani. Pokud vas hra bude bavit, losujte a
kreslete nékolikrat. Na kresbu v tomto pfipadé postacdi tuzka nebo pastelky a jen mensi papiry.

Poté, co hru dohrajete, si dité vybere svoje nakreslené nejoriginalnéjsi zvire. Toto zvife znovu
znazorni na vykres (A3 nebo A4) a zvoli vytvarnou techniku, kterd mu bude vyhovovat. PFi volbé
techniky premyslejte, jak napf. nejlépe znazornit srst, jestli obrazek délat barevny nebo
¢ernobily, jestli budete potiebovat znazornit spoustu detaild, ale i velikost vykresu. Nakonec
zvifeti vymyslete origindlni jméno a vepiste ho do obrazku.

Ukol pro starsi zaky:

Vytvorte vlastni chiméru nebo-li zvifeciho mutanta. Na zvifeciho mutanta pouzijte 3 zvirata
(m@ze byt i vice). Je jen na vés a vadi fantazii, které ¢asti ze zvitat pouzijete a jak je date
dohromady. Zamé&fte se i na kresbu povrchu téla, mélo by byt zfejmé, zda se jedna o srst, kizi,
pefi &i Supiny. PFi kresbé mUzZete pouZit predlohy skuteénych zvitat. Na kresbu zvolte vykres A3
nebo A4. Kresbu provedte tuzkou, uhlem, pastelkami nebo tusi, pfip. tenkym fixem. Pravé kresba
tusi umoZiuje vyuziti velkého mnozstvi vyt. nastroju (kreslit mizete perem, &pejli, $tétcem,
suchym &tétcem) a tim umoZfiuje uZiti rizného Srafovani a zobrazeni povrch(.




